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Tabor 2007: STARE RECKE BAJE A POVESTI

N&$ leto$ni tabor se nesl ve znameni starovékého Recka. Tematiku jednotlivych her jsme se snazili vazat ke knize
Staré fecké baje a povésti od E. PetiSky. Pofadi povésti jsme ale nedodrZovali, pouze jsme na zacatek zaradili baji
o Prométheovi a na zavér dobyti Trdje. Kazdy z vedoucich na tabofe pfedstavoval néjakého boha a vyrobil si taky
kostym s jeho hlavnimi znaky (Zeus mél blesk, Poseidon trojzubec, Artemis luk a Sipy atd.).

Za umisténi ve hrach ziskavaly druZiny pisek ve své barvé, za individualni hry bylo moZné ziskat ,ptizefi boht*. Slo
o papirovy kotou¢ se symbolem nékterého z boh, ktery bylo mozné odevzdat na zacatku né&jaké celodruzinové hry
danému vedoucimu. Ten potom druziné pomahal — bud se stal jejim dalSim ¢lenem, nebo alespon nebojoval proti
ni. V jedné hfe mohla kazda druzina vyuzit pouze jednu ,pfizefi bohu“. Pfizné také byly pouze v jednom provedeni,
takze nikdy se nemohlo stat, Zze by jeden vedouci pomahal nékolika druzinam najednou.

Specialitou tabora také bylo, Ze pfi rannim nastupu druziny sazely na jednu z her v dany den Zolika, ktery
predstavoval dvojnasobny zisk v uréené hre.

VSechny hry byly koncipované pro maly tabor o 30 détech a odpovidajicim poc&tu vedoucich.

Nedéle 1.7.2007

Pred zapalenim uvodniho ohné probéhla vstupni scénka. Na Olympu se Zeus v nepfitomnosti Hery snazi svést
Afroditu, ta se mu brani s tim, Ze je pfece svolany sném bohu. Na ten pak postupné pfichazeji i ostatni bohové a
bohyné a vSichni spole¢né si stézuji, ze kvuli Prométheovi je na svété spousta lidi, ktefi neobétuji bohlim tak, jak
by méli. Rozohnény Zeus se rozhodne s lidmi zatocit, ale zastavi ho pfichod Dionysa, ktery vesele vola, Ze je pfece
Cas slavit. Na lidi bude pfisti rano ¢asu dost.

Pondéli 2.7.2007

Hry:

Plaveni ohné

Legenda: Lidé se boji hnévu bohd, a proto posilaji posvatny ohen k zakladim budoucich chramd. Ohné ale
musi pfekonat ¢ast cesty po vodé.

Pravidla: Kazda druzina vyrobila dva vory a dvé bidla. Potom se rozdélila na poloviny a pfesunula na start.
Do vor( byly vloZzeny svicky a po zapaleni odstartoval zavod po potoce. Déti se nesmély vor( dotknout
rukou (kromé pfipadu, kdy svi¢ka zhasla) a pomahat mu v plavbé mohly pouze v pfipadé, Ze uvizl na
mélc&iné. V tomto pfipadé musely pouZzit bidlo. V tiSinach bylo povolené pohanét vor délanim vin.
Rozhodovala rychlost propluti uréenym tsekem potoka, za kazdé opétovné zapaleni svicky (po jejim
zhasnuti) byla penalizace 30 vtefin. Hodnotil se soucet ¢asli obou voru.

Pandorina skfirika

Pred zaCatkem hry jsme détem precetli Uryvek z pfibéhu o Prométheovi. Potom nasledovala cesta druzin
po okoli tabora, kde déti plnily rizné ukoly. Nakonec nalezly bednu — dar od boh(. Po jejim otevieni
vyskocila ven jedna z vedoucich polepena papirky s napisy ,mor*, ,cholera“ apod. Pandofina skfifika byla
oteviena.

V hodnoceni hry rozhodovalo, za jak dlouho se druzina dostala k Pandofiné skfifice.

Prométheus

Legenda: Prométheus krade bohim oheri.

Pravidla: V prvni &asti hry se déti musely dostat do Ulu pro v&eli vosk, v cesté jim ale branily v€ely-vedouci.
Po uspésném ziskani tfi plastl dostala kazda druzina knot a méla za Ukol vyrobit svi¢ky, které budou
dobfe a co nejdéle hofet. Vlastni hra pak méla probihat za tmy, kdyZ déti mély zapalit svicku od
olympského ohné&, co nejrychleji s ni ob&hnout vyty€eny okruh a pfedat ji dalSimu. Pokud svicka zhasla,
musel se doty¢ny vratit proti sméru okruhu a znovu si zapdlit svicku od olympského ohné. Hodnotil se ¢as,
za ktery vSichni ¢lenové druziny obesli dany okruh.

Hra méla pavodné nasledovat hned v den, kdy si druziny vyrobily svi¢ky, nakonec nam ale pocasi dovolilo
ji realizovat az v patek vecer.

Utery 3.7.2007

Hry:

Souboj s osudem

Legenda: Stafi Rekové radi bojovali proti neodvratnému osudu. Déti ted Seka totéz.

Pravidla: Je stanovena kratka trat, na které jsou pfipravené ukoly, pro jejichz splnéni se neustéale sniZuje
pravdépodobnost Uspéchu: 1) Hod minci (1:2), 2) Kdmen — nGzky — papir (1:3), 3) Vybér srdcového esa
(1:4), 4) Losovani ulomené sirky (1:5), 5) Hodit na kostce 6 (1:6). Druzina rozdélena na tfi skupiny b&Zi po
okruhu a snazi se ho co nejvickrat obejit. Pokud jeden ukol splni, muze se pfesunout k dalSimu. Pokud
neuspéje, vraci se k pfedchozimu. Pokud neuspéje u 1), vraci se na start a zacina znovu. Pokud uz ukongi
kolo, vedouci to zaznamena a druZina zacina znovu.
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Let na Pegasovi

Legenda: Bellerofontes si ochocil Pegase, aby zabil chiméru a vykonal na Iétajicim koni mnoho hrdinskych
¢inl. Kazdy z déti si ted vyzkousi, jaké to je létat na Pegasovi.

Pravidla: Na taborovém namésti byla postavend pfekézkova draha, kterous e déti snazily co nejrychleji
projit, kdyZz mély na o€ich nasazené divadelni kukatko. Kukatko bylo oto¢ené opacné, takZze se vSechno
zdalo byt velmi daleko.

Hra byla individualni a vitéz ziskal ,pfizefi boh(*.

Orfeus a Eurydyka

Legenda: Détem jsme na zacatku precetli baji o Orfeovi, ktery se vydal do podsvéti pro svou mrtvou zenu
Eurydyku.

Pravidla: Na za¢atku hry pfiSel vedouci pfedstavujici Hada a vSechny holky ze vSech druzin odvedI pryc.
Kluci museli zjistit, kde je podsvéti, zpévem pisné uspat trojhlavého psa Kerbera a vyzadat si od Hada
Eurydyku. Pfi cesté zpatky museli vSichni kluci bez pfestani zpivat. Hodnotila se rychlost, za jakou se
druZina vratila do tabora.

Holky béhem &ekani v podsvéti vytvarely pfirodni obraz Orfeovy lyry, nejhez&i lyra byla potom odménéna
jednou ,pfizni bohd*.

Stavba chrami

Kazda druzina si vybrala jednoho z bohu a postavila pro néj chram. Pokud byl bih spokojen se stavbou,
dal druziné svou ,pfizen*.

Stfeda 4.7.2007

Hry:

Ochrana chrému pred nepiateli

Legenda: Na nové postavené chramy utoli nepratelé, ktefi nevéfi v fecké bohy. Je tfeba jim v tom zabranit
a naopak postavit chramy jesté slavngjsi.

Pravidla: V lese jsou oznaené &tyfi stromy tvofici Ctverec. V jeho stfedu jsou jinak oznacené dalsi tfi
stromy, kazdy z nich znamena misto pro stavbu chramu. Kazda druzina se snazi vytvofit z SiSek co
nejvyssi véz u svého stromu. Po urcité dobé pfichazeji nepratelé-vedouci, ktefi chytaji déti. Koho se
dotknou, ten musi odlozit vSechny Sisky, které nese, obejmout nejbliZsi strom a vykfiknout modlitbu, ktera
ho zachrani (v naSem pfipadé to bylo tfikrat opakované: ,Moje boZstvo, moje bozstvo, zachran mé!“) Déti
se mohou ukryt u nékterého ze strom( tvoficich rohy ¢tverce, protoZe do jejich blizkosti vedouci nesmi. Po
uplynuti asového limitu se hodnoti vyska jednotlivych chram.

Thébsky kral

Legenda: Déti se snaZzi stat se krali slavnych a bohatych Théb.

Pravidla: Kazda druZina je rozdélen& do dvou skupin, které se snazi co nejrychleji projit ,gamebookem®

v duchu starofeckych realii rozestavénym po taborovém namésti. Na zavér se hodnoti soucet ¢asl obou
polovin druziny.

Pocitani nepratel

Legenda: Potom, co se druziny staly thébskymi krali, se musi pfipravit na obranu mésta. Vysilaji proto
zvédy, aby zjistili, kolik nepratel se v okoli skryva.

Pravidla: Na kratké trase jsou rozmisténé papiry A5 s nakreslenymi postavi¢kami ve dvou barvach. Mladsi
déti maji za ukol spocitat vSechny postavicky, starSi déti potom i poCet postavicek v jednotlivych barvach.
Hodnoti se v prvni fadé spravnost pocitani, v pfipadé shodného vysledku potom &as, za ktery dité trasu
obeslo.

Hra se hodnotila individualné (vitéz ziskal ,pFizefi boh() i druzinové (pramérna chyba v poctu vojakd,

k asu uZ se nepfihlizelo).

Ctvrtek 5.7.2007

Rano se déti vzbudily pomalované barvami na obli¢ej. Na nastupu to bylo interpretovano jako znameni boh, které
musi vylozit delfska véstirna. Programem dne byl tedy celodenni vylet spojeny s navstévou nedaleké rozhledny. Ta
pfedstavovala véstirnu, z niz sestoupil sam biih Apollén a pfedal druzinam neviditelnou zpravu. Byla napsana
mlékem (po zahfati se objevi) a oznamovala, Ze az nadejde ¢as a objevi se nutna znameni, bude tfeba se vypravit
k branam Troje a oblehnout ji.

Patek 6.7.2007

Hry:

Hledéani Persefony

Pfi rannim Skrabani brambor nalezly déti v kyblu i text srolovany v krabi¢ce od filmu. Byla to zprava od
bohyné urody Démétér, které se ztratila dcera Persefona. Déti se po doskrabani brambor mély vydat podle
azimutu, ktery zprava obsahovala. Tam nalezly prvni kontrolu se zpravou, Ze bohyné urody je nestastna a
proto pfichazi podzim. Déti musely najit v okoli zpravy tfi pohozené brambory a s nimi se vydat podle
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azimutu na dalSi kontrolu. Tam byl text o tom, Ze Démétér place pro svou dceru, je zoufala a vSechno proto
mrzne — pfichazi zima. Ze zmuchlanych papirt nedaleko kontroly je tedy potfeba vyrobit ,snéhulaka“ a

s nim pokracovat podle azimutu na tfeti kontrolu. Tam je napséno, Ze se k détem dostaly prvni zpravy o
Persefoné — Hades ji unesl do podsvéti. Démétér se raduje, protoze uz vi, kde hledat — a tak pfichazi jaro.
Déti musi uvit vénecek z travy a pak pokra¢ovat do podsvéti — mista, kde uz byli jednou pro Eurydyku.

V podsvéti potom ¢eka posledni zprava o tom, Ze se Persefona uz stala Hadovou manzelkou, a proto zde
musi aspon ¢ast roku zUstat. Na jaro, l1éto a podzim se ale mlze vratit za matkou. A protoze je pravé Iéto,
déti maji za ukol udélat z travy panenku jako symbol Persefony a co nejrychleji ji dopravit do tabora.
Hodnotil se Cas, za ktery se déti od zacatku Skrabani brambor dostaly do tabora i s Persefonou.

Prototyp starofeckého pocitace

Legenda: Déti pracuji s prototypem starofeckého pocitace a maji do né&j zadat ¢ast baje o Orfeovi.

Pravidla: Déti v druziné se rozdéli na nékolik skupin. Jeden Clovék sedi u ,klavesnice® a dostane do ruky
text, ve kterém jsou vSechny znaky nahrazené obrazky. Nékolik dalSich béha mezi ,klavesnici a
prekladacem® a nosi tam symboly. V ,pfekladadi‘ je opét jeden Elovék s desSifrovaci mfizkou, ktery preklada
text. DalSi skupinka déti béha od ,prekladace” k ,monitoru“, kde zveda papiry s napsanymi pismeny a
dalsimi znaky (mezera, ¢arka, tecka). Jedno dité sedi asi deset metri od ,monitoru” a zapisuje tam, co vidi.
Cilem je pfepsat cely text co nejspravnéji v co nejkratsi Casovém intervalu.

Provoz na feckych silnicich

Legenda: Déti maji pfepravit nesmirné dulezity naklad, a to co nejrychleji. Musi se pfi tom vyrovnat

s hustym provozem na feckych silnicich.

Pravidla: Provoz na silnicich je fizeny semafory. U kazdého semaforu je také napsano, kolik déti najednou
muze projit. Pokud je na semaforu zelena, mohou déti az k dalSimu semaforu bézet. Pokud na daném
useku mezi semafory nékdo je, automaticky sviti Cervena. Oranzova se rozsviti az ve chvili, kdy se skupina
déti pfesune za nasledujici semafor. Pro déti oranzova znamena, Ze po useku nemohou bézet, ale musi
pouze jit. Protoze se liSi poCty déti, které mohou jit na tom kterém Useku spole¢né, mohou se déti bez
omezeni vracet od jednoho semaforu zpatky ke druhému. Cilem je absolvovat celou trasu v co nejkratSim
Case.

7.7.2007

Hry:

Kaledonska sviné

Legenda: Déti se vypravily na lov do kaledonskych lesU. Zde ale kromé obycejnych zvifat Zije i obavana
kaledonska sviné, jiz chrani sama bohyné Artemis. Zvife je nebezpe&né a takika nezranitelné, a tak se

z lovcl Casto stava Stvana zvér.

Pravidla: Na vé&t$im Gzemi v lese jsou rozmisténé barevné papirky v rtznych barvach. Cim méné je
listeCkll v dané barve, tim cennéjSi zvife pfedstavuje. Détem se o hodnotach barev fekne uz pfedem. Déti
béhaji lesem a snazi se najit co nejvic listeCku v co nejvyssi hodnoté. Kromé nich se ale v lese pohybuiji i
vedouci predstavujici kaledonskou svini. Koho chyti, tomu seberou vSechny liste¢ky a navic ho ,zrani“ —
nakresli mu na jednu ruku nebo nohu kfizek. Kdo ma oznacené vSechny Ctyfi koncetiny, podlehl svym
zranénim a vypadava ze hry. Na zavér se hodnoti, ktera druzina ma nejvétsi hodnotu ziskanych liste¢ku.
Augiasiv chliv

Ctvrt dne je vénovano uklidu Augiasova chliva, tedy stanti déti

Kral Midas

Legenda: Pfed hrou jsme détem precetli bji o krali Midasovi, ktery ménil ve zlato vSechno, ¢eho se
dotknul, a navic dostal osli usi, kdyZ se snazil rozsoudit spor Pana a Apollona.

Pravidla: Déti se vydavaji po cesté, kterou oznacuji stfibrné kameny (zabalené v alobalu). Jejich ukolem je
projit celou cestu co nejrychleji. Na konci cesty potom Cekaji Pan a Apollén a chtgji, aby je déti rozsoudily
(kdo hraje Iépe). At déti zvoli kohokoli, druhy z boh( jim urazené pfiaruje osli usi (konkrétné nejstarSimu
ditéti ve druziné). USi si déti nesmi samy sundat, udéla to za né az bohyné Asklépia pfi vecernim ohni — ale
napfed pro ni déti musi sloZzit modlitbu.

Recka moudrost

Pravidla: Z kazdé druziny vybiha dvojice kin a jezdec, na poloviné cesty zustava kin stat a jezdec si bézi
k vedoucim pro otazku. Pokud zna odpovéd, odpovi a vraci se zpét. Pokud odpovéd nezna nebo
odpovédél Spatné, musi se vratit ke koni a poradit se s nim. Pokud ani ki nevi, musi se cela dvojice vratit
k druziné a poradit se tam. Hodnoti se v prvni fadé pocet spravné zodpovézenych otazek, ve druhé fadé
Cas. Otazky byly vybrané z oblasti feckych baji a povésti.

Nedéle 8.7.2007

Hry:

Slepi valecénici
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Legenda: Spartsky vojensky trénink vyZadoval, aby se vojaci vyrovnali s jakoukoli situaci, tedy i s bojem ve
chvili, kdy jsou do€asné oslepeni.

Pravidla: Déti jsme rozlosovali do turnaje, ve kterém bojovaly ve dvojicich ve ¢tverci cca 3x3 metry. Déti
mély zavazané o€i a po vstupu do &tverce musely co nejrychleji najit prazdnou PET lahev. Po jejim
nalezeni se snazily zasahnout svého protivnika. Hralo se na jeden zasah.

Hra byla individualni, prvni tfi déti ziskaly ,pfizen bohu*.

Daidalos a lkaros

Legenda: Pfed zaatkem hry jsme détem pFecetli uryvek z baje o Daidalovi a lkarovi a jejich utéku z Kréty.
Pravidla: Kazda druzina méla postavit dvé papirové vlastovky, t€mi pak déti hazely z posedu na louce
nedaleko tabora. Kazdé dité hazelo jednou a hodnotil se nejdelSi pokus za celou druzinu.

Recké slavnosti

Legenda: Déti se u€astni slavnosti a chtéji si na nich co nejvic vydélat.

Pravidla: Na taborovém namésticku bylo nékolik atrakci, kterych se déti u€astnily a snazily se ziskat co
nejvic starych vlakovych listkd (kartonovych). U kazdé atrakce (s vyjimkou fezani dfeva) se platilo vstupné,
zisk se potom na rGznych mistech lisil.

Pondéli 9.7.2007

Hry:

DruZinova spoluprace

Pravidla: Cilem hry bylo prokazat dobrou spolupraci uvnitf druZin. DruZiny se rozdé&lily do dvojic a dostaly
dva nafouknuté balénky. Dvojice potom Stafetové chodily asi 20m vzdalenost s balénkem mezi Eely a na
konci se s nim musely trefit do pfipraveného kyblu. Komu balének upadl, vracel se na start a pfedaval ho
dalSi dvojici. Jakmile byl baldnek v kyblu nebo na zemi, mohla startovat dal$i dvojice. Cilem bylo dostat

v uréeném casovém limitu do kyblu co nejvic balonk.

Meleagros

Legenda: Pfed hrou jsme détem precetli uryvek z baje o Meleagrovi. Jeho zZivot byl svazany s polenem
hoficim v ohni, jakmile poleno shofelo, Meleagros zemfrel.

Pravidla: Druziny dostaly 5 minut na sebrani dfeva a dalSich 5 minut na pfipravu ohnisté a rozdélani ohné.
Jakmile ohen hofel, dostala druzina seznam drobnych Ukol{l (bylo jich asi 40, vétSinou Slo o to néco pfinést
nebo néco zjistit). Druzina musela splnit co nejvic tkoll, dokud ohen nedohofi. V této fazi hry uz nebylo
dovoleno pfinaset k ohnisti dal$i dfevo. Ukoly bylo moZné plnit v libovolném pofadi a véechny byly
hodnoceny stejnou vahou. Pokud nékolik druzin zvladlo splnit vS8echny ukoly pfed dohofenim ohné,
rozhodovala rychlost splnéni. Pokud byla v n&jakém ukolu chyba a ohern stale jesté hofel, mohla ji druZina
opravit.

Recké béje

Pravidla: Kazda druzina se rozdélila na mladSi a star$i skupinu. Kazda skupina nasledné dostala seznam 8
slov (kazda skupina méla jina slova), ktera neméla se starovékym Reckem nic spoleéného. Skupiny
musely vymyslet baji nebo prib&h ze starého Recka, do kterého by tato slova zakomponovaly tak, aby je
ostatni nepoznali. Po dokonceni pfibéhu si skupiny vyménily texty (mlad$i s mladSimi a starSi se starSimi)
a snazily se slova ze seznamu najit.

Ve hie se hodnotil po€et poznanych slov v souctu starsi i mladsi skupiny. ,Pfiznémi boh(“ potom jesté byly
odménény nejpovedenéjsi pfibéhy starsich i mladSich.

Ariadnina nit

Legenda: Pred hrou jsme détem pFecetli iryvek z baje o Théseovi, ve kterém jde Théseus labyrintem zabit
Minotaura a vede ho Ariadnina nit.

Pravidla: V lese bylo mezi stromy nataZzeno nékolik provazi a oznacen startovni a cilovy strom. Déti jsme
poslepu dovedli ke startu, kde se chytily lana a podle n&j musely projit labyrintem plnym slepych odbocek.
Hodnotila se rychlost projiti.

Hra byla individualni, vitéz ziskal ,pfizen bohud*.

Utery 10.7.2007

Hry:

Antické drama

Pravidla: Vedouci pfedvadéli pantomimou nejriznéjsi povolani, déti se je snazily uhodnout.

Poznavani zvuki

Pravidla: Za plentou dva vedouci pfedvadéli rizné zvuky, déti se snazily poznat, co to je za zvuk, a co
nejpresnéji popsat, co ho vydava. Hra se hodnotila individualnég, vitéz ziskal ,pfizefi boh(*.

Slavné dvojice

Pravidla: Vedouci pfedc¢ital vzdy polovinu néjaké slavné dvojice, déti se snazily doplnit druhou polovinu
(pfiklad: Daidalos — Ikaros, Tom — Jerry atd.)

Hipodrom
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Legenda: Athénsti valeéni koné byli cvi€eni poslepu tak, Ze je vZzdy vedli dva cvicitelé pfes pfekazkovou
trasu.

Pravidla: Déti jsme nalosovali do trojic, ve kterych se dohodly, kdo bude pfedstavovat koné a kdo cvicitele.
Kan potom musel se zavazanyma ocima projit co nejrychleji pfekazkovou drahu na tdborovém namésti. Na
kazdé ruce mél pfivazany jeden cca 1m provaz, za ktery ho drzel cvicitel. CviCitelé nesméli na koné mluvit
a nesméli jit pfed nim. Ridili o pouze taZenim za provazy na rukou.

Hra se hodnotila individualné, kazdy z vitézné trojice ziskal ,pFizeri boh(*.

Streda 11.7.2007 — Ctvrtek 12.7.2007
Dvoudenni vylet

Patek 13.7.2007
Hnév boht
* Po rannim nastupu pfi8li vedouci v boZskych kostymech a zacali si stéZovat, Ze je déti neposlouchaji a
neplni svoje povinnosti. Proto pro né bude patek 13. skutecné nedtastnym dnem. VSem détem jsme
obinadlem svazali jednu ruku do pésti (pravakim pravou, levakiim levou) a déti tak musely absolvovat cely
dopoledni program véetné obéda.

Hry:

«  Recké geometrie
Legenda: Rekové byli velice zb&hli v matematice a zejména v geometrii. Ta zb&hli, Ze by dokazali rysovat
poslepu.
Pravidla: Kazda druzina méla za kol sestavit z asi 30m lana &tverec a trojuhelnik. Casovy limit na jeden
obrazec byl 10 minut. VSichni ¢lenové druziny kromé jednoho méli zavazané oc¢i a museli se celou dobu
drzet lana. Ten ¢len druziny, ktery vidél, musel navigovat ostatni tak, aby postavili co nejpfesnéjsi obrazec,
sam se ale lana dotknout nesmél. Rozhodovala kvalita sestavenych obrazc(.

o Lucistnicky trénink
Pravidla: V lese byly oznacené stromy, druzina je musela vSechny zasahnout SiSkami. Kazdy z druziny mél
jeden pokus, pokud zasahl strom, druzina se k nému pfesunula. Déti se stfidaly stale dokola, dokud nebyly
zasazeny vSechny stromy. Hodnotil se celkovy poc¢et hodu.

e Peloponéska valka
Legenda: V peloponéské valce proti sob& bojovaly Sparta a Athény o viadu nad Reckem. V boji na sebe
narazely rizné silné skupiny, kde vétsi snadno porazely ty mensi Nejmensim skupinkam se ale dafilo
propliZit kolem strazi a znicit cely nepféatelsky Stab.
Pravidla: Déti ve druziné si rozdélily Cisla od 1 do 9 (v kazdé druziné bylo 9 déti). Tato Cisla uz si nesmély
v priibéhu hry vyménovat. Kromé toho si déti mezi sebe rozdaly viakové listky, kterych bylo 45 na druzinu.
Bylo mozné rozdélit si listky nerovhomérné, ale kazdy ¢len druziny musel mit asporn jeden. Potom se déti
rozmistily v lese a po zatroubeni zacaly proti sobé ,bojovat‘. Kdyz nékdo zahlédl ¢lena jiné druziny, zavolal
jeho jméno. Osloveny i volajici museli ukazat karticku s Cislem. Pokud mél osloveny mensi nebo stejné
Cislo, musel volajicimu odevzdat vSechny své listeCky. Pokud mél islo vyssi, nic se nedélo a oba se
rozesli (uto¢nik byl tedy nezranitelny!). Pokud nékdo pfiSel o vSechny listeCky, musel najit jiného &lena
druziny, ktery by mu ¢ast téch svych predal. Bez liste¢kd nebylo mozné Gtogit. Po uplynuti ¢asového limitu
se hodnotil pocet listkl v jednotlivych druzinach.
Poznamka: Hra vychazela z deskové hry MarSal a Spion.

e Bitva u Thermopyl
Legenda: V bitvé u Thermopyl se mala skupina Spartan(i branila v Uzké soutésce utoc¢icim PerSantm.
Obranci padli do posledniho, ale dokazali PerSany natolik oslabit, Ze se zpomalil jejich utok a oni uz
nemohli ohrozit zbytek Recka.
Pravidla: Vedouci pfedstavovali branici se Spartany, déti perské vojsko. Vedouci branili uzky pruh uzemi,
kterym probihaly déti s vlakovymi listky. Vedouci mohl dité chytit bud’ dotykem, nebo zasahem tenisakem.
Chyceny potom musel odevzdat vSechny vilakové listky, které mél zrovna u sebe (déti mohly nosit
minimalné 1 a maximalné 3 listky). Druziny se snazily v asovém intervalu pronést co nejvic listkd, jejich
zasoba na vychozim misté byla prakticky nevyCerpatelna.

Sobota 14.7.2007
Hry:
e Karavany velbloudt
Pravidla: V8echny déti z druziny kromé& jednoho predstavuji velbloudy, ktefi nosi zasoby vody. Vodu si
prebiraji od plnice, ktery ji nabira do hrnec¢ku a ty jim poklada na zada. Déti musi po &tyfech dojit az ke
kyblu, do kterého musi hrne€ek shodit. Dokud neni hrne¢ek v kyblu nebo na zemi (tfeba i cestou), nesmi
se ho dotknout rukou. Cilem je naplnit co nejdfive cely kybl vodou.
e Augiasuv chliv
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Ctvrt dne je vénovano uklidu Augiasova chliva, tedy stant détic)

e Cesta po svatynich
Legenda: Déti se vydavaji na dlouhou cestu po svatynich nékolika feckych boh(. V kazdé svatyni musi
splnit n&jaky ukol, nez se vydaji dal.
Pravidla: Druziny vyrazily v 15minutovych intervalech na cestu, kde je ¢ekalo 10 Ukoll: 1) Dionysova
svatyné: Stafeta v piti panakd vody na ex (pogita se as od prvniho do posledniho); 2) Afroditina svatyné:
U bohyné krasy se musi déti ve druziné navzajem pomalovat tak, aby se to Afrodité libilo; 3) Héfaistova
svatyné: Jeden z druZiny se stfida v bohem femesel v uderech do hiebiku, kdo ho zarazi cely do podlozky,
vyhrava; 4) Adrasteina svatyné: U bohyné osudu navijeji ¢lenové druziny nit osudu — jde o étyfmetrovy
provaz s vyznacenym stiedem, ktery ma na obou koncich pfivazané Spejle a déti se musi dostat ke stfedu
dfiv nez bohyné; 5) Poseidonova svatyné: Déti musi skocit do rybniku a obeplavat v ném umisténou béjku;
6) Artemidina svatyné: Tfi z druziny stfileji z luku na nakresleného jelena, kazdy ma tfi pokusy a je tfeba
jelena asporn pétkrat zasahnout; 7) Hermova svatyné: U posla boh( je nutné, aby cela druzina ve
stanoveném limitu obéhla v lese rozmisténa ¢isla od 1 do 10; 8) Hadova svatyné: Hades jako buh podsvéti
vlastni vS8echny zemské poklady, proto je ve svatyni nutné v asovém limitu vyryZovat v potoce nékolik
zlatych nuggetu; 9) Athénina svatyné: Déti musely odpovédét spravné na 5 z 8 hadanek; 10) Svatyné Niké:
U bohyné vitézstvi bylo tfeba z plnych plic zajasat nad vitézstvim ve hfe.
Poznamka: V této hie bylo vyjimeéné mozné vyuzit vice ,pfizni boh(“. Ve chvili, kdy druzina pfisla do
svatyné, se jesté pfed zadanim ukolu mohla rozhodnout vyuZit pfizefi daného boha nebo bohyné a
automaticky tak méla spinéno.

» Zlata jablka Hesperidek
Nocni hra nasledovala po taborovém ohni.
Legenda: Jednim z Héraklovych ukoll bylo pfinést zlata jablka Hesperidek. Ta rostla v zahradé na
dalekém zapadé, v mistech, kde vladla vé&na noc. Hérakles sam by tuto praci udélat nedokazal, proto
pozadal o pomoc obra Atlase.
Pravidla: V no¢nim lese jsou rozmisténi vedouci s baterkami a jednou za &as bliknou. Kazdy vedouci ma u
sebe nékolik viakovych listk(l. Déti chodi lesem po dvojicich a kdyz najdou vedouciho, vezmou si od néj
listek. Znovu k tomu samému vedoucimu mohou pfijit aZ ve chvili, kdy mezitim nasli nékoho jiného.
Vedouci se b&éhem hry mohou pifemistovat. Po uplynuti ¢asového limitu se spocitaji vdechny listky, které
druzZina ziskala.

Nedéle 15.7.2007
Hry:

*  Bellerofontovo poselstvi
Legenda: Pfed hrou jsme détem precetli tvod baje o Bellerofontovi, ktery mél dorucit krali tajnymi znaky
psany pfikaz, Ze posel ma byt zahuben.
Pravidla: V lese byly rozmisténé papiry A5 s Cisly od 1 do 18. Na kazdém papiru byla rozstfihana lepenka,
na kazdém kousku bylo jedno pismeno (vzdy na jednom papiru stejné). Déti dostaly malé karti¢ky, na které
si lepily pismena, ktera dala dohromady celé poselstvi. Po ob&hani viech Cisel postupné se déti s celou
zpravou vratily do tabora. Rozhodovala rychlost od za¢atku hry po doruceni zpravy. Abychom dodrzeli
uvodni legendu o tajnych znacich, byl text zpravy napsan pozpatku. Spravné znél ,tvlj osud je zpecetén®.

e Vareni na feckych lodich
Legenda: Rekové byli skvéli mofeplavci a travili celé mésice na lodich. Tam se ale nespokojili pouze se
suSenym masem, ale dokonce si i vafili.
Pravidla: Déti mély rozdélat oher uprostied potoka a uvafit na ném e3us €aje vyrobeného z pfirodnich
zdroju (vétsinou to byly ovocné plody). Hodnotila se rychlost uvareni, za kvalitu ¢aje pak druziny jesté
ziskaly ,pFizen bohu*.

«  Recky vodovod
Pravidla: DruZina sedi v z&stupu nataZzena od vani¢ky plné vody uprostifed k prazdnému kyblu za
poslednim ¢lenem. Jednotlivé déti si pfedavaji eSusy naplnéné vodou (musi to délat pozadu pres hlavu) a
snazi se co nejrychleji naplnit kybl.

»  Sochani boht
Pravidla: Kazda druzina méla za ukol vytvofit z jilu bustu jednoho z bohU v Zivotni velikosti. Bohové pak
hodnotili kvalitu vytvora.
Hra byla odménéna pouze ,pfiznémi bohud*.

Pondéli 16.7.2007
Hry:
e Spartsky test vSestrannosti
Legenda: Sparta byla znama vojenskou vychovou v§ech ob&and, proto je nutné podstoupit jeji test
vSestrannosti.
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Pravidla: Jde o finskou stezku zdatnosti, ve které jednotlivci béhaji mezi stanovisti a plni riizné ukoly
zaméfené na obratnost nebo na jemnou motoriku. NaSe letoSni discipliny byly: 1) Lanova lavka pfes potok;
2) Srovnani vysypanych sirek jednou rukou do krabi¢ky tak, aby byly hlavickami k sobé&; 3) Trefovani se
Siskou do stromu; 4) Podlézt a vzapéti prelézt nizko natazené lano; 5) Probéhnout Zebfikem a Slapnout do
kazdé mezery; 6) Slalom s fotbalovym mi¢em; 7) Kotoul vpfed; 8) Navléknout nit do jehly.
Hra se hodnotila individualné a vitéz ziskal ,pfizef bohd*.

e Sysifos
Legenda: Pfed zacatkem hry jsme precetli détem €ast baje o Sysifovi.
Pravidla: Kazda druzina méla pfipravené 4 mikrotenové pytle naplnéné vodou. Tyto pytle méla co
nejrychleji dovalit po stanovené trase do cile, aby se béhem cesty pokud mozno neprotrhly. Hodnotil se
v prvni fadé pocet pytll dopravenych do cile, v druhé fadé rychlost.

« Zivé obrazy
Pravidla: Kazda druzina méla za ukol sestavit Zivy obraz zobrazujici jednu scénu z vybrané baje. Nase
druziny si vybraly baje o Meleagrovi, Sysifovi a Théseovi. V obraze museli U¢inkovat vSichni ¢lenové
druziny kromé jednoho, ktery potom obraz predstavil vSem ostatnim détem a vedoucim.
Kazda druzina ziskala za sv(j obraz ,pfizen bohd*.

e Poseidon(v zavod
Pravidla: Podél potoka byli rozmisténi vedouci, ktefi stfidavé straZili koryto a stfidavé vykonavali néjakou
jinou €innost (napf. Cesani se, hrani na harmoniku, &teni novin atd.). Déti prochazely potokem a snazily se
prob&hnout kolem v3ech kontrol, kdyZ ty se nedivaly. KdyZ vedouci n&koho vidél, zavolal jeho jméno a
dotyény musel vylézt z koryta potoka a znovu se vratit na start. Kdo dokazal projit celou trasu, také se vratil
na start a za€inal znovu. Hodnotilo se, kolikrat se nékdo z druZiny dostane do cile.

Utery 17.7.2007
Jednodenni vylet

Streda 18.7.2007
Hry:
e Samovarba
Déti ziskaly suroviny potfebné na uvafeni pfirodniho kufeciho fizku s bramborami a musely si v druziné
uvafit obéd.
e Olympiada
V péti olympijskych disciplinach bojovaly déti o medaile. Slo o hod diskem (vlastnoruéné vyrobenym), skok
z mista, hod ostépem (vlastnoruéné vyrobenym), cvi€eni s mi€em a maratonsky béh.

Ctvrtek 19.7.2007

Scénka:

Rano na nastupu dopadlo mezi nastoupené déti a vedouci jablko s ndpisem ,té nejkrasnéjsi“. Zeus pfecet napis a
k jablku se okamzité vrhly Hera, Athéna a Afrodita, Ze urcité bylo uréené jim. Zeus je odmitne rozsoudit a pfikaze
jim, aby si nalezly smrtelnika. Bohyné vyberou dalSiho vedouciho — Parida. Kazda se pokusi Parida uplatit, Paris

s tim, ze ,to se ti vymsti“.
Hry:
e Jablko svaru
Legenda: Déti se snazi ziskat pro sebe letici jablko svaru
Pravidla: Druzina stoji u houpacky, na dany povel ¢ast ¢len odbiha k pumpé, kde plni balénky vodou. Déti
se vraceji s balonky, pokladaji je na houpacku, na kterou jeden Clen druziny sko€i a ostatni chytaji padajici
balénky. KdyZ je chyti, mohou je hodit do kyblu, kde jim je vedouci propichne. DruZiny se snazi co
nejrychleji naplnit kybl vodou, nebo aspor v €asovém limitu 10 minut dostat do kyblu co nejvic vody.
Scénka:
Afrodita pfivadi Parida k Helené, manzelce spartského krale. Pfibéhne Eros a Parida i Helenu trefi svym Sipem.
Oba se do sebe zamiluji a Paris unese Helenu do Troje.
Hry:
«  Unos Heleny
Legenda: Kromé Heleny ukradl Paris ze Sparty také zlaty poklad. Déti se ted pokusi o totéz.
Pravidla: Déti maji k dispozici tfi rizné cenné druhy zbozi. Snazi se toto zbozi pronést pfes pas spartskych
hlidek a mohou nést 0 — 2 kusy najednou. Koho hlidka chyti, tomu zabavi vSechno, co nese s sebou. Cilem
druziny je pronést co nejvétsi hodnotu zbozi.
e Achillova pata
Legenda: Kvili unosu Heleny vypukla Trojska valka. Rekové védéli, Ze v ni nemohou zvitézit, pokud na
jejich strané nebude Achilles, slavny hrdina, ktery mél zranitelnou pouze patu.
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Pravidla: Kazdé z déti mélo kolem pasu omotanou lepenku a spusténou na zem jako océasek. Kazdy se
shazil Slapnout na tento ocasek détem z ostatnich druzin a tak ho utrhnout. Po utrzeni ocasku odstupovali
padli Achillové z boje. Zvitézila ta druzina, kterd méla po skon&eni boje nejvic pfezivsich.

Trojsky kun

Legenda: Rekové obléhali Tréju devét let a neuspéli. V desatém roce obléhani pfisel Odysseus se Isti:
Rekové budou predstirat, Ze na lodich uprchli, a pfed Tréjou nechaji obrovského koné jako dar spojeny

s kapitulaci. V koni se vSak budou skryvat vojaci, ktefi v noci otevfou brany a umozni navrativSim se
Rekdm vtrhnout do mésta.

Pravidla: Kazda druzina méla za ukol sestroijit trojského koné, do kterého by se vesel nacelnik. Kromé toho
méla kazda druZina vyFezat pét lodiéek z kiry. Na zavér se hodnotily tfi discipliny: 1) Ustup lodi, tedy
splavovani lodi¢ek po potoce; 2) Kvalita provedeni konég, tedy jako moc vypada jako kan; 3) Rychlost
dopraveni koné za hradby, tedy zavod koni na dvacetimetrové vzdalenosti, pficemz nacelnik musel byt
uvniti koné.

Viyplenéni Troje

Nocni hra, ziskani pokladu.

Legenda: Do Tréje se podafilo v koni propasovat nacelniky druzin. Tém ted dala Helena znameni, aby
vylezli a §li otevfit brany mésta. Helena zatim zapalila na hradbach signalni ohné, aby se Rekové mohli
vratit. Rekové pfirazili, v tichosti vtrhli do mésta a to potom vyplenili.

Pravidla: Po nastupu jsme détem zabalili véci potfebné na pfespani mimo tabor a pfesunuli se do lesa.
Tam si déti postavily pfistfeSky a zatim se setmélo. Potom jsme détem fekli legendu o padu Troje a kazdou
druzinu odvedli jinym smérem k ,brané mésta“. Vzdalenost od vychoziho bodu byla uréena pofadim druzin
za dosavadni pribéh tabora. V lezeni zUstali pouze nacelnici, ktefi dostali po uplynuti 5 minut pokyn, Ze se
maiji vydat pro své druziny. Kazdy nacelnik mél baterku a dostal pouze smér, kudy se ma vydat. Kdyz
nacelnici odesli, vedouci zapalili petrolejku — signalni oher. Pod ni pfipravili tfi razné velké poklady, ze
kterych si druziny vybiraly podle toho, jak rychle se dokazaly s nacelnikem vratit.

Patek 20.7.2007

Hry:

Navrat z Tréje

Déti si po probuzeni sbalily véci a ukryly je v lese a pouze s pitim a se svacinou vyrazily na celodopoledni
.cestu z Troje“. Béhem ni obesli nékolik stanovist a museli absolvovat nékolik ukoll inspirovanych
Odysseou (setkani s bohem vétru, shanéni Heliovych stad). Na zavér si déti vyzvedly své véci, naobédvaly
se a pfesunuly se do tabora, kde uz na né ¢ekal obchodnik.



