CELOTABOROVA ETAPOVA HRA

. KOUZELNY LES*

1. CILE ETAPOVE HRY

Cilem této etapové hry je pozitivni vyuziti volného Casu a vychova k hodnotam
pratelstvi, spoluprace, altruismu a obétavosti. VSechny ¢innosti této etapové hry jsou

zaméfeny na konkrétni pomoc druhému ¢loveéku, ktery se nachazi v nouzi.

2. CASOVY PLAN PROJEKTU

Etapova hra ,,Pohadkovy les* je rozlozena do deviti dnti pobytu na chaloupce.
Etapovd hra se zahajuje prvni den po ptijezdu do tdbora. Posledni zavérecna cast
etapové hry je vyvrcholenim predposledniho dne pfed odjezdem domii. Pfedposledni
vecer byva jiz tradi¢né vyplnén slavnostnim ritudlem - vyhodnocenim etapové hry,

slavnostni veceti a posléze tombolou.

3. LEGENDA

Jedeme do pohadkové zemé, kde se setkdme
s Kralem pohadek, kde bude hostina, v§echno mozny,
ALE...
- déti najdou piipraveny dopis od Krale pohadek, kde
je napsano, ze se s nim maji setkat v lese.
- misto toho vSak na misté setkani najdou darebaka
cernoknéznika, ktery pired jejich zraky zaklina ftisi
pohadek. Uvéznil Krale pohaddek v pohadkové

komnaté¢ a zamknul ji na tfi Carodé€jnické zamky.

Potom s hlasitym kiikem utekl do lesa. (tuto uvodni

scénku sehraje tym vedoucich)



Sktitkové jsou posledni nadéji na zachranu pohadkového lesa. V pohadkach se
s uvéznénim Krale pohédek nic nedaii, pohadkové bytosti jsou bezradné. Mali sktitci
(jimiz jsou déti) musi pomoct pohddkovym bytostem, protoze si bez Krale pohadek
nevi rady. Je tfeba vysvobodit Krale pohadek a znic¢it moc zlého nemozného
cernoknéznika. D¢ti se rozdé€li na tfi skupinky sktitki, protoze se hledaji 3 klice od
komnaty. Pomahat skfitkim na jejich cest¢ za zachranou Pohadkového kralovstvi
budou M¢ési¢nik, Slunecnik, Vétrnik a Vecernice. (coz jsou vedouct)
Pohadkovy hrad (nasi budovu) vyzdobime kouzelnymi artefakty, aby nas chranily pted
kouzly mocného ¢ernoknéznika.
- Za kazdy tkol dostavaji Skiitkové kousek mapy od Pohadkovych bytosti, kterym
pomohli. Mapa bude ukazovat, kde se nachazi kouzelny klic.
- Na kazdy den je pfipravena jedna pohadka, vedouci jsou pievleceni za pohadkové

bytosti a hraji scénky.

- V pritbé¢hu celého pobytu se déti u¢i znat spravné nazvy (pohadkovych) rostlin.



4. POPIS JEDNOTLIVYCH ETAP

Pondéli:

Po pfijezdu se déti ubytuji, a po odpoledni svacin¢ naleznou dopis od krale pohadek.

Vedouci je doprovodi na misto ,,schiizky*, kde déti uvidi pouze ¢ernoknéznika, ktery

zaklina ti$i pohadek a pak s velkym rachotem (za pomoci zvukovych efektl - petard)

utikd pry¢.

Za chvilku se objevi ctyfi kouzelné bytosti - Mesicnik, Slunecnik, Vétrnik

a Vecernice, aby vysvétlily détem, co se stalo a poprosily je o pomoc jménem vsech

pohadkovych bytosti. Zaroven jim slibili pomoc.

Pomiicky:  praskaci kulicky, latky a krepovy papir na vyzdobu zaklet¢ komnaty,
napis pohddkovéd komnata, oblek cernoknéznika (plast, klobouk. zuby,
kouzelna htilka), dopis, mapa pohadkového lesa

1. Déti se rozdéli do tii skupin. Celé odpoledne maji na to, aby si vymyslely nazev

a pokiik pro svou skupinku.

2. Vedouci kazdému ditéti rozdd jedno barevné tricko, které mu pomutze vyzdobit

pomoci Sablony a sava.

3. Déti také obdrzi denicek, do kterého si kazdy den budou zapisovat poptipad¢e kreslit,

co hezkého ten den prozily.

4. Vecer se déti nau¢i hymnu ,,Bim bam zvon vyzvani®, aby ji mohly jiz pfi vecernim

nastupu zpivat.

Pomiicky: barevna tricka, Sablony na savovani a savo, denicky

I'd

Utery: Kfemilek a Vochomiurka

Rano Slune¢nik détem oznami, ze maji hledat Kiemilka s Vochomirkou, ktefti
pottebuji jejich pomoc. Ti jsou schovani v lese. Déti jiz z dalky slySi jejich znélku
a podle melodie je najdou. (Kifemilek s Vochomirkou hraji na flétnu a na housle)

Kiemilek a Vochomiirka snidaji, kdyz tu najednou Kiemilek onemocni. Jediné, co mu



muze pomoci jsou zrnicka maku, které jsou ovSem piili§ vysoko na to, aby je

Vochomiurka sam natrhal.

V kazdém baldonku zavéSeném na stromé je jedno nebo 2 zrnka. Nékde je voda. Déti
musi prasknout balonky a pfinést zrnka. Vyhrava ta skupinka, ktera donese
Ktemilkovi a Vochomurkovi nejvice zrnicek. Do hodnoceni se zaznamenaji body jak
do skupinového hodnoceni, tak do osobniho.

Pomiicky:  Pievleky pro Kiemilka a Vochomurku (prostéradlo, ¢apka a nos, housle,
flétna), 30 balonkli, 40 zrnek maku, voda, 3 misky pro 3 skupiny.

Stireda: Rumcajs — veverky

Détem se pusti magnetofonova nahravka ,,Jak Manka neméla stuzku do vlast.
Posléze ptijde prevleCeny Rumcajs a vyzve déti, aby mu pomohly v lese posbirat
blechy.

1. Déti maji najit v lese co nejvice blech. Blechy jsou malé zluté listecky, které jsou
schované za kiirou stromi, ale 1 v housti a v boriv¢i. Hodnoti se pocet jak za skupinu,
tak za jednotlivce.

2. Hra na veverky: déti si zastrkaji za kalhoty Satky, které jim musi dosahovat az po
kolena. Vedouci je honi a bere jim Satky. Dité, kter¢é nema Satek, jde mimo hru.
Posledni tii déti, které zistanou ve hie dostavaji body. Hra se mize tfikrat opakovat,
aby co nejvice déti ziskalo body. Body jsou do osobniho hodnoceni.

Pomiicky:  Pievlek pro Rumcajse (klobouk, kosile, kalhoty, bambitka), blechy —

listeCky, Satky, magnetofon s nahravkou.

Ctvrtek: Rakosnicek
Détem se vypravi piibeh o Rakosnickovi, ktery nemtize spocitat hvézdicky na nebi.
Détem se zavazi oci a po slepu maji najit co nejvice papirovych hvézdicek, které jsou

rozhazené v travé. Boduje se do osobniho hodnoceni.



Pomiicky:  nastfihané hvézdicky, Satky

Patek: Broudci
Déti se uvedou do pohadky Brouckd.
Béhem dne si kazdé dité vyrobi svou lucerni¢ku. Barvami na sklo si ozdobi zavatovaci

sklenici, a vedouci mu pomiize ptidélat poutko z dratu.

Pomiicky: sklenice od kompotl, barvy na sklo, Stétce, kelimky s vodou, drat,
klesteé
Ukol:

Hra na broucky — déti hazi kostkou a podle toho, jaké Cislo jim padne, kresli urcitou
¢ast broucka. Napf. na Cislo 6 se kresli te€licko, ¢. 5 hlava, ¢. 4 ocasek, ¢. 3. oko,
¢. 2 tykadlo, €. 1 nozicka. Kdo ma diiv namalovaného celého broucka, vyhrava. Body

jsou do osobniho hodnoceni.

Pomiicky:  papiry, tuzky, kostky

Sosani — kazdé¢ dité ve skupin¢ dostane jednu slanku. Skupinky stoji na startu a po
jednom vybihaji k misce, ke jsou lentilky. Slanko musi nasat jednu lentilku a pfenést ji
do druh¢é misky. Vyhrava druzstvo, které je difive hotové. Bodovani skupin. Odménou
jsou pak nasosané lentilky.

Pomiicky: 3 misky s lentilkami, 3 prazdné misky, slanky pro kazdého ucastnika.

Po vecernim taboraku, kdyz se udéla tma se dovedou déti do lesa na misto, kde je
pfipraveny magnetofon s pohddkou od Jana Karafiata Broucci. Pusti se jim scénka,

kdy maly Broucek leti poprvé s lucernickou.

Ukol:
Na lesni pésiné jsou rozestavéné lucerniCky. U kazdé znich je karticka sjednim

namalovanym zvitatkem. Déti jdou po jednom, zastavi se u kazdé lucernicky, aby si



prohlédly obrazek a pokracuji dal. Kdyz projdou celou trasu, zastavi se u vedouciho
vyjmenuje vSechna zvitatka, ktera vid¢l. Vedouci zaznamend spravny pocet.
Bodovani do osobniho hodnoceni i do skupinového.

Upozornéni: Na start jdou uplné vSechny déti spolecné, i ty, které se boji. Ve hie dale
pokracuji pouze ty, které se ji chtéji zucastnit. Vedouci pomdhaji détem s velkou
laskavosti premahat strach ze tmy. Béhem celé hry se nestrasi a déti vi, Ze uprostied
a na konci cesty stoji vedouci, ktefi davaji pozor, aby se nikomu nic nestalo. Jde o to,
aby si déti ohmataly tmu a ne aby se vystresovaly!!!

Pomucky: lampicky, svicky, zapalova¢, karticky se zvifatky, magnetofon

s nahravkou

Sobota: Makova panenka

Détem se pusti z magnetofonu kazeta spohddkou O Makové panence a motylu
Emanuelovi, ¢ast ,,Jak se libila motylu Ibrahimovi.* (vedouci sehraji scénku)

1. Déti musi nakreslit né¢jakého motyla, vymysli origindlni jméno a jeho ptibéh.

2. vyrobi lod’ku z papiru a hezky ji vyzdobi. Oba dva ukoly se hodnoti - originalita,
napaditost, peclivost. Osobni hodnoceni.

Pomiicky:  papir, vodovky, tempery, Stétce, kelimky s vodou, nlzky, tuzky,

magnetofon s nahravkou

Nedéle: Vila Amalka

Pievypravi se piibéh O Amalce, Jak pomaéhala jezéi tlapce. (Ctvrtek V. Pohadkovy
rok, 1985, s. 100)

Déti musi udé€lat pochoutku z jablicek. Hodnoti se originalita, estetika, spoluprace ve
skuping€. Hodnoceni do skupiny.

Pomucky: jablka, noze, talite... dalsi potraviny, ¢i to, co se najde v lese...



Pokracovani legendy
Vecer: Uz dlouho se snazime zlomit moc Cernoknéznika
a vysvobodit zemi pohadek od zla. Kazdy den bratr
“ Slune¢nik prosvécuje celou pohaddkovou zem, aby zasvitil
do nejtemnéjSich  koutd  jeskyni, aby rozhial
1 nejstudengjsi led, aby se skdly zarem rozskoCily a prozradily, kde se ukryvaji
odznaky moci zlého Carodéje. Kazdou noc sviti bratr Mési¢nik a nenapadné spolu se
svymi sluzebnicemi hvézdami nespousti z o¢i Pohadkovy les. Ve tmé pozoruje
kazdicky krok pohadkovych bytosti ve vSech moznych stinech a zakoutich no¢ni
pohadkové zemé¢. Kazdy den a kazdou noc vane Vétrnik a sfoukne vSechen prach
a Stérk, vSechen neporddek v pohadkové tisi. To aby se objevily odznaky moci zlého
carodéje. Kazdy vecer prochazi se sestra VecCernice nenapadné po biezich fek a jezer.
Projde celou pohadkovou fisi, aby ji pokryla mlhou vecera a mohla co nejlépe sledovat
stopy vSech, ktefi ten den prochéazeli tou ¢i onou cestou. Doted” bylo vSechno marné.
Az dnes pfes den bratr Slunecnik zahlédl néco zvlastniho. V obrovské rychlosti
prolétla lesem jakdsi malilinkata muska, neviditelnd pro vSechny ostatni pohddkové
bytosti. Prolétla kolem jednoho stromu, kolem druhého stromu, ale kdyz prolétala
kolem tfetiho, zakymacela se na okamzik, jakoby v letu jesté¢ nebyla tolik zdatna. Tu
Slunec¢nik, kterému to pfipadalo divné, pohlédl na Vétrnika, a ten svym mocnym
fouknutim, které dolehlo az k malinkaté musce, pohnul vétvemi stromd, které jemné
svym listim pléacly po kiidlech musku a odfoukly ji pry¢. Co ovSem bylo pozoruhodné,
ze malinkatad muska sice odlétla mile daleko, ale upustila na zem 3 velikanské svitky.
Tu spatfila to Veéernice a napadlo ji, Ze v tom musi mit prsty Cernoknéznik a zahalila
Pohéadkovou Zemi veCerem, aby sama v tomto stinu, ktery ma nejrad€ji, mohla tyto
3 svitky najit. Co se vSak stalo k jejimu velkému udivu bylo to, Ze svitky najit nemohla
a nenaSla. Zavolala proto na pomoc bratra M¢ési¢nika, ktery se snazil, se¢ mu sily
stacily, aby Svitky nasel, ale nepodatilo se mu to. Kdyz tu ndhle zahlédl malinkatého
trpaslika a hned v oich tohoto malého trpaslika poznal mocného Carodéje. Néco viak
tento Carodgj hledal. Byl unaveny a slaby, ihned Mé&siénik zjistil, e ztratil kouzelné
carovné svitky a hleda je, se¢ mu sily staci, po celém Pohadkovém kralovstvi, aby opét

ziskal svou velikou moc. Mésicnik, Vétrnik, Slune¢nik ani Vecernice tyto svitky



nemohly najit. Zbyva posledni nadé&je: Skiitci. OvSem musi je najit a znicit diive, nez
je najde Carod¢j. Jinak ¢arod¢€j opét ziska svou moc...

Ukol: kazda skupinka hleda jeden svitek. Bodovani je skupinové. AZ se najdou
vSechny tfi svitky, rozdéla se ohen a svitky se spali.

Potom signal toho, Ze moc Carodé€je je pry¢ — Mésicnik se podiva, (celou dobu nékde

visi symbol moci cernoknéznika - kulicka), a cernoknéznik se proméni v kulicku.

Pomiicky: svitky s efektem, tf1 napovedy od Slunecnika, magicka kulicka

Pondéli: Popelka

Popelka détem prevypravi sviyj pribéh.

Déti tfidi razné druhy bonbond do riznych misek. Nepomahaji si vSak rukama, ale

kazdy ma v tustech koli¢ek na pradlo a tim vyzobava z misky bonbony a pienasi je do

dalSich misek.

Pomiicky: 3 misky s rliznymi bonbony, 9 prazdnych misek, pro kazdého hrace
1 kolicek

I'd

Utery: Krakono$

Trautenberg posekal kvétiny na KrakonoSové zahradé, Krakonos§ ho chce napomenout,
ale nema moc, citi Unavu, potfebuje pomoc skiitki. Potfebuje mit ke svému
KrakonoSovani svoji zahradu plnou kvétin, které mu kazdy den dodavaji silu k jeho
tézkému femeslu...

1. Kazdy skiitek musi donést KrakonoSovi 10 pohadkovych kyti¢ek a spravné je
pojmenovat.

2. Kazda skupinka znich vyrobi zahradku (na pomoc dostanou bananovou krabici
a pouzit mohou vse, co najdou v lese...)

Pomiicky:  prevlek pro Krakonose (dalekohled, vousy, plast, fajtka ), bandnové

krabice, ostatni pomucky si déti hledaji sami



Ve&er —- ZAVERECNA HRA: hledani klicki

Tato ¢ast navaze na KrakonoSe, ktery da skiitkiim posledni utrzek dopisu, v némz je
psano, aby skiitci hledali Slunecnika, Vecernici, Vétrnika a Mésicnika. Ti feknou
skiitkiim, kde maji hledat svij klicek. Kdyz ¢arod¢;j ztratil svoji moc, stacil jesté totiz
ukryt kli¢e od pohadkové komnaty — kazdy jinam.

Déti hledaji ti1 klice, kdyz je vSechny najdou, zardz se odemkne pohadkova komnata,
kde uz bude ptipraveny kral pohadek. Ten vyhodnoti celou hru, vyhlasi vysledky
etapové hry a udéli détem diplomy.

Kral v§em podékuje a za odménu pozve vSechny na hostinu. Potom odchézi kralovat,
aby vSe v pohadkové 1i8i uvedl opét do potradku.

Pomiicky:  prevlek na krale pohadek, mapa, dopis, 3 klicky a 3 zdmky, diplomy

Po slavnostni hostin¢€ dostane kazdé¢ dité za ziskané body penize, za které si mize
zakoupit ze spolecné tomboly.

Pomiicky:  hracky, sladkosti, malé pozornosti...

5. RANNI A VECERNI NASTUPY

Kazdé rano a vecer se vSichni UcCastnici tabora schadzeji k slavnostnimu nastupu. Déti
maji obleCend sva vyzdobena trika, vedouci jsou prevleceni za Slunecnika, Mési¢nika,
Vecernici a Vétrnika. Réno 1 vecer se zpiva hymna, kazdéa skupinka tika svlij pokfik.

Vecer se vyhlasuji vysledky veskerého bodovani za cely den.

6. SYSTEM HODNOCENI

Na dostupném misté je prehledna tabulka s bodovanim. Kazdy ucastnik hry
ziskava body za tklid; za denicky, které¢ si denn¢ vypliuje; za skupinové hry a za
osobni ohodnoceni (to dostava za rtizné hry a jiné plnéni tkoll, za nastupy a podobng¢).
Na konci hry se body pfeméni na penize, za které si mohou nakoupit rtizné malé

radosti, které jsou pfedem ptipravené v pohadkové fisi.



