Ďáblík 2005: Nekonečný příběh

Program tábora


Tábor 2005: NEKONEČNÝ PŘÍBĚH

Celotáborová hra byla inspirována knihou Michaela Endeho Nekonečný příběh. V některých částech se proto odlišuje od filmového zpracování, jinde se mu však podobá víc než předloze a někde jsme si obojí upravili tak, aby nám to vyhovovalo pro přípravu her. V zásadě jsme se ale drželi knížky.

Ve scénkách posunujících děj jsme využili následující masky (každý vedoucí měl více rolí): Pidinoh, čmelák, kamenožrout, kamenožroutí mimino, noční můra, bludička, Maličká císařovna, Morlor, čarodějnice, Strašlivá Ygrámul, Falco, bába a dědek (trpaslíci), hlas Jižní věštírny, vlkodlak.

Připravili jsme také knihu, kterou jsme postupně doplňovali o úryvky z Nekonečného příběhu a ilustrace podle toho, jak děti postupovaly ve hře.

Hry byly koncipovány pro malý tábor o 33 dětech ve třech družinách a odpovídajícím počtu vedoucích.
Neděle 10.7.

Po příjezdu do tábora proběhlo seznámení se z okolím. Na konci procházky děti našly připravenou knihu Nekonečný příběh (prázdná kniha s reliéfem Aurinu – dvou spletených hadů – na předních deskách, pouze několik obrázků a popsané první dvě strany textem z originálu Michaela Endeho).

Při večerním ohni byl úvod z nalezené knihy přečten nahlas jedním z vedoucích. Čtení plynule navázalo na scénku, kdy se u ohně postupně sešly bytosti ze země Fantazie: Pidinoh se čmelákem, noční můra, kamenožrout s miminem a bludička. Všichni si navzájem vykládají, že jejich domovy požírá Nicota, a proto se vydali za Maličkou císařovnou, vládkyní Fantazie, aby je zachránila. Všichni se potom zvednou a odcházejí za císařovnou. Vypravěč vyzval děti, aby bytosti z Fantazie následovaly. Když se všechny tři družiny dostanou k Maličké císařovně, dostávají jejich náčelníci Aurin (přívěsek ve tvaru spletených hadů vyrobený z moduritu), protože jsou označeni za Átreje, tedy jediné hrdiny schopné zachránit Fantazii.

Pondělí 11.7.

Ráno je vyvěšena mapa Fantazie rozdělená čtvercovou sítí na malá políčka, některá z nich už jsou pohlcena Nicotou (tedy přelepena bílou čtvrtkou, ale tak, aby bylo možné přelepky opět sundat!). Družinám se vysvětlí, že za úspěchy ve hrách získávají políčka mapy, která už potom nemohou být zničena.

Hry: 

· Ztracená stránka z knihy

Legenda ke hře: Ztratila se jedna stránka z Nekonečného příběhu. Je nutné ji doplnit, a tak ji družiny po paměti překreslují

Pravidla: Družina sedí v zástupu za sebou. Poslednímu se ukáže obrázek, ten ho musí předat dál tak, že ho překreslí na záda tomu před sebou. První v zástupu musí nakreslit na papír výsledek, rozhoduje podobnost s originálem.

· Záchrana ohně před Nicotou

Legenda ke hře: Pokud Nicota pohltí oheň, nebude kde se ohřát nebo jak si uvařit. Proto je potřeba založit nová ohniště v bezpečné vzdálenosti

Pravidla: Jeden člen družiny po druhém přenáší hořící svíčku po cca 25metrovém úseku od jedné (hořící) pochodně k druhé, tu je třeba zapálit. Cílová pochodeň je pravidelně zhasínána, dokud ji nezapálí  poslední člen družiny. Rozhoduje rychlost.

Úterý 12.7.

Hry:

· Slatiny žalu

Legenda: Družina při svém pátrání po možném zachránci Fantazie dorazí do Slatin žalu, kde se v bahně utopí každý, kdo propadne smutku nebo sejde z pevné cesty. Někde tady by měl žít Morlor, nejstarší tvor ve Fantazii, který by jim mohl dát nějakou radu.

Pravidla: Na zemi jsou rozestavěny široké špalky představující pevná místa v bažině. Každá družina má 4 metrová prkna, kterými může špalky spojit a přejít tak z jednoho na druhý. V bažině jsou však 2 místa, kde prkno nedosáhne přímo, ale je nutné opřít ho o špalek mimo přímou cestu a od této lávky teprve vytvořit most na další špalek (princip trojúhelníku a jeho výšky). Pokud někomu prkno upadne na zem, přichází o něj. Kdo spadne z lávky nebo ze špalku, je vyřazen ze hry. Cílem je dostat na konec bažiny co nejvíce členů družiny, druhým kritériem je čas.

Scénka: Následuje přímo po hře a každá z družin si ji prochází samostatně. Nedaleko za koncem bažiny je upozornění, že nikdo se nemá opovažovat pokračovat v cestě a rušit Morlora. Družina pochopitelně neposlechne (má přece svoje poslání) a jde dál, kde najde obří želvu. Od ní se dozvídá, že Fantazie podléhá nicotě, protože je císařovna nemocná. A naopak císařovna je nemocná, protože Fantazie podléhá Nicotě. Dál Morlor tvrdí, že tohle všechno už tu několikrát bylo, ale proč se to děje, se lze dozvědět jedině v předaleké Jižní věštírně.

· Pidinohova zahrádka

Legenda: Nedaleko za Slatinami žalu se družiny setkávají s Pidinohem z úvodní scénky. Ten po nich chce, aby mu pomohli zachránit květiny z jeho zahrádky, kterou ohrožuje Nicota.

Pravidla: V prudkém kopci jsou rozmístěny barevné papírky (formát A7, tzn. osmina A4) představující květiny. Každá barva má jinou hodnotu, družiny musí nasbírat přesně určitý součet s tím, že každý člen přinese minimálně jeden lísteček. Pokud někdo sebere víc, musí odnést přebytečné květiny do několik metrů vzdáleného sběrného místa. Papírky lze sbírat jedině bez použití rukou, a to brčkem – nádechem přitáhnout papírek a donést ho (klidně i postupně) ke své družině. Rozhoduje čas.

Středa 13.7.

Hry:

· Obraz země Fantazie

Každá družina vytvoří z přírodních materiálů na čtverci 2x2 metry „mandalu“; obraz, jak si představují Fantazii. Povinné jsou určité prvky (hry, les, louka, jezero)

· Trůn pro Maličkou císařovnu

Probíhá současně s výrobou mandaly, každá družina vyrobí pro Maličkou císařovnu trůn

· Výměnný obchod

Legenda: Dostali se na území, kde jsou tři různé doly – zlatý, stříbrný a diamantový. Každá družina může obsadit jen jeden a v něm těžit, ale na další cestu bude vhodné mít všechny tři suroviny. Bude tedy nutné je vzájemně vyměnit, tomu ale brání místní zlodějské bandy.

Pravidla: V lese jsou viditelně vymezené tři kruhy (poloměr cca 2 metry), ve středu každého z nich je hromada s určitou surovinou. V první fázi hry každá družina obsadí jedno vymezené území představující důl, ve kterém jsou před bandity v bezpečí. Druhá fáze, výměnný obchod, probíhá tak, že každý člen družiny může ze svého dolu vynést 2 kusy vlastní suroviny, které v cizím dole vymění za 1 kus místní suroviny. Pokud ho však na cestě mezi dvěma doly chytí vedoucí v roli bandity, sebere mu všechno, co má při sobě. Cílem je získat co nejvíce dvojic cizích surovin (např. pokud mám diamantový důl, chci získat co nejvíce dvojic zlata a stříbra; 25 kusů zlata a 1 stříbro znamená 1 dvojici, 7 zlata a 7 stříbra 7 dvojic)

Čtvrtek 14.7.

Hry:

· Člověče, nezlob se

Pravidla: Na louce je vymezený kruh, na jeho obvodu jsou v rovnoměrných vzdálenostech stanoviště družin, kde má každá jednu kostku. Každý musí hodit šestku, následující číslo po ní určuje, kolikrát poběží dokola (pokud hodí další šestky, sčítají se kola). Když člen družiny oběhne stanovený počet kol aniž by ho někdo dohnal, jde do středu kruhu a hází další. Pokud ho někdo dožene, je vyhozený a řadí se na konec pořadí své družiny. Cílem je dostat celou družinu co nejrychleji doprostřed kruhu.

· Úskalí cesty

Legenda: Átreju musí při svém hledání záchrany Fantazie překonat nejrůznější překážky

Pravidla: Individuální hra. Je vytyčená opičí dráha, kterou je nutné co nejrychleji proběhnout. Překážky, co jsme použili: Zapálit sirkou pochodeň, slalom se dvěma fotbalovými míči, přeběhnout houpačku, sesbírat tenisáky do kýble, proběhnout žebříkem (šlápnout do každé mezery), hodit kroužkem na tyč.

· Putování pustinou

Legenda: Družina míří pustými kraji vstříc Jižní věštírně a cestou se musí vypořádat s různými problémy.

Pravidla: Hra je stavěna na celé odpoledne po okolí tábora, princip je jako v TV soutěži Stopa Xapatanu. Družina má mapu s vyznačeným prvním stanovištěm. Když k němu dojde, dozví se polohu dalšího atd. Na každém stanovišti je nutné splnit nějaký úkol, ať už individuální, nebo celodružinový. Za splněný úkol získává družina indicii, ty ji mají dovést ke klíčovému slovu. Toto slovo předá družina na konci cesty. Pokud si není jistá výsledkem, může si u čarodějnice koupit další indicie, ovšem za každou z nich přijde o jedno již zachráněné políčko na mapě. V hodnocení je rozhodující správné klíčové slovo (pokud uvedou špatné, prohráli), dále počet splněných úkolů a v poslední řadě čas. Úkoly, které jsme použili: 1) Všichni členové družiny drží na ukazováčcích tenkou laťku. V krátkém časovém limitu (cca 40 vteřin – 1 minuta) ji musí položit na zem, mají na to tři pokusy. 2) Rozstřelit prakem dva balónky, střídají se na to 2 členové a každý á dva pokusy. 3) Celá družina musí přejít 10metrový úsek, když se přitom dotýká země přesně určeným počtem nohou a rukou (součet na družinu) a zároveň se všichni členové dotýkají navzájem. 4) Ve voskové kuličce je zalepená indicie, kulička je v pivní lahvi. Všichni členové družiny nosí v ruku vodu a musí láhev naplnit tak, aby vosková kulička sama vypadla. 5) Dva členové družiny mají harpunu (oštěp s provazem, za který jde přitáhnout zpátky), stojí v kruhu a musí ulovit a do kruhu dotáhnout určený počet papírových ryb v daném časovém limitu (limit záleží na velikosti kruhu, vzdálenosti ryb atd. – nutno vyzkoušet). 6) Jeden člen družiny hraje pexeso proti vedoucímu. 7) Na vymezeném úseku jedou postupně na kole čtyři členové družiny. Jejich součet časů musí být vyšší než určený limit, při šlápnutí na zem se odečítají trestné vteřiny. 8) Je vymezen start a cíl, vybraný člen družiny si určí, kudy cestu projde mezi překážkami na zemi a potom to dokázat se zavázanýma očima.

Pátek 15.7.

Hry:

· Pavučina

Legenda: Při své cestě za Jižní věštírnou došli až k Bezedné propasti a obejít ji by trvalo celé týdny. Nad propastí ale visí obří pavučina a v té je uvězněný Šťastný drakopes. Ten by je mohl přenést přes propast a vlastně donést až k Jižní věštírně. Proto se rozhodnou ho osvobodit.

Pravidla: Mezi stromy je vypletená pavučina z lan, je v ní o málo víc otvorů než kolik je v družině dětí. Celá družina musí prolézt skrz pavučinu, každým otvorem však může projít maximálně jeden člověk. Rozhodující je počet doteků lana (nutné co neméně), ve druhé řadě čas.

· Strašlivá Ygrámul

Legenda spojená se scénkou: Když se konečně dostali po pavučině ke Šťastnému drakopsovi, čekal tam už na ně obří pavouk – Strašlivá Ygrámul. Družina ukazuje Aurin (na hru ho musí mít s sebou, někdo z družiny ho má na krku), znamení Maličké císařovny, a jeho právem žádá Šťastného drakopsa. Ygrámul se jim ale vysměje a nedá jim ho. Jako vyslancům císařovny jim ale prozradí ještě jinou možnost jak se dostat k Jižní věštírně. Koho Ygrámul uštkne, dostane se jediným přáním kamkoli bude chtít. Nevýhodou ale je, že jed ho za hodinu zabije. A jakmile to Ygrámul dopoví, uštkne toho, kdo nese Aurin.

Hra: Během hodiny se celá družina musí dostat k trpaslíkům, co bydlí u Jižní věštírny, kteří jediní by je mohli z účinků jedu vyléčit. Jak čas běží, postupně ochrnují pod působením jedu – projevuje se to tak, že jsou znevýhodňováni v pohybu (přivázat ruku k tělu, svázat nohy, zavázat oči, zalepit pusu – každý z družiny něco, starší klidně mohou mít i víc ochrnutí najednou). Nejde o soutěž mezi družinami (tedy zvládnout cestu co nejrychleji), jen o to stihnout projít trasu v limitu.

Scénka na konci: Ten, co nese Aurin, musí zaklepat na chajdu trpaslíků. Otevře dědek, strašně je seřve, bába nositeli Aurinu potom dá léčivý lektvar. S jeho vypitím hra končí.

· Solné doly

Legenda: Když se uzdravili z účinku jedu, bába trpaslice po nich na oplátku chce pomoci s těžbou soli.

Pravidla: Družina je rozdělená na těžaře, vahaře a prodejce. Těžaři sbírají v lese rozsypanou sůl a nosí ji na sběrné místo. Tam ji přebírají vahaři a na předem vyrobených vahách musí navážit co nejpřesnější množství k prodeji. Prodejce potom vychvaluje přesnost váhy a čistotu, to se taky hodnotí (a taky to, jak dobře se prodejce uměl vemluvit). Za každé navážené množství lze získat 1 – 5 bodů. Celý cyklus se opakuje, aby se všichni vystřídali u všech povolání.

Sobota 16.7.

Hry:

· Karneval

Každá družina dostala seznam pohádkových postav, za které se její členové museli přestrojit. Na závěr byl všeobecný nástup a hodnocení masek (vždy pořadí u jednotlivých postav). Postavy, co jsme použili: Červená Karkulka, princezna, vodník, čert, čarodějnice, trpaslík, Široký, bubák, loupežník, dvouhlavá saň.

· Dračí vejce

Legenda: Družiny zjišťují, že před Ygrámul utekl i Šťastný drakopes Falco, který už byl také uštknutý. Teď se o něj stará trpaslice. Falco ale nutně potřebuje, aby družiny zachránily i poslední vejce Šťastných drakopsů, která jsou uložena tady na jihu, protože i k Jižní věštírně se pomalu blíží Nicota.

Pravidla: Pro každou družinu je připraveno 6 mikrotenových pytlů na odpad, každý e naplněn 10 litry vody a zavázán. Družiny musí tato vejce kutálet po zemi asi 20 metrů, aby jim jich co nejméně prasklo. Jako druhé kritérium se hodnotí čas.

Neděle 17.7.

Hry:

· Falcovy sny

Legenda: Falcovi se zdá, že kvůli jedu ztratil schopnost létat. Teď se vznáší nad bažinou a ve vzduchu ho drží jen nafouknuté balónky.

Pravidla: Družina se drží provázku, její členové stojí střídavě napravo a nalevo od něj. Na vnější ruce a noze má každý přivázaný jeden balónek. Družiny jdou za sebou ve vylosovaném pořadí, vedoucí je provede lesem skrze nejrůznější překážky. Cílem je mít na konci co nejvíce neprasklých balónků.

· Hloupý Honza

Hra neměla legendu a byla postavena na principu gamebooku.

Pravidla: V lese (ale ne na příliš velkém území) jsou rozvěšeny kontroly, každá z nich je zakreslena na mapě. Děti vytvořily tří- až čtyřčlenné skupinky a každá skupinka musela projít od začátku až k osvobození princezny. Na každé kontrole je uvedena nějaká situace a možnosti jejího řešení. Tyto varianty jsou na otáčecích lístečcích. Skupina si vybere, kterou z možností zvolí, a řídí se pokynem na druhé straně lístečku (buď je tam nějaký úkol, nebo odkaz na další kontrolu – uvedeno na jakou).

Scénka večer u ohně:

K ohni přijde dědek trpaslík s dalekohledem a ukazuje Átrejovi (tzn. dětem) světlý bod v lese (jde o hořící pochodeň). Vysvětluje, že to je první ze tří bran k Jižní věštírně, kterou musí Átreju projít. Podle popisu v Neknečném příběhu potom vysvětlí princip všech tří bran: 1) Sfingy – sfingy zničí každého, kdo se mezi nimi pokusí projít a má strach. 2) Kouzelné zrcadlo – zrcadlem projde jen ten, kdo je vyrovnaný sám se sebou. 3) Brána bez klíče – čím více někdo chce projít, tím pevněji je brána zamčená. Otevřená je pouze pro toho, kdo projít nechce.

Noční hra:

· První brána – sfingy

Stezka odvahy, děti jsou rozděleny podle věku a tomu odpovídá i délka cesty. Nikdo je neleká v lese, jen musí projít určený úsek až ke dvěma překříženým pochodním představujícím bránu. Hra je individuální a nijak se nehodnotí.

Pondělí 18.7.

Hry: 

· Druhá brána – kouzelné zrcadlo

Pravidla: V lese jsou rozházeny útržky alobalu jako střípky směřující k zrcadlu. To představují dvě lana tvořící písmeno X mezi stromy (uprostřed nejsou svázaná!). Členové družiny se jeden po druhém snaží přejít z jedné strany na druhou. Každý má tři pokusy (v případě úspěchu už to neopakuje), hodnotí se, z které družiny přejde víc dětí.

· Třetí brána – brána bez klíče

Neopakuje se legenda uvedená včera u ohně, jen se jim řekne, že bránu představuje soubor kontrol na určitém okruhu.

Pravidla: Na okruhu je postaveno 5 kontrol, není vidět z jedné na druhou. Na každé kontrole je vyžadováno splnění úkolu, který je ale podmíněný splněním úkolu na kontrole následující. Celkově tvoří pět kontrol uzavřený kruh, úkoly nelze nijak splnit. Děti si musí vzpomenout na legendu ze včerejška, totiž že brána je otevřená jen pro toho, kdo projít nechce. Proto zvítězí ten, kdo první oznámí, že hru vzdává.

· Jižní věštírna

Družiny vyrážejí postupně podle toho, v jakém pořadí prošly Bránou bez klíče. Každá družina si v knize přečte úvod o Átrejově cestě do věštírny, tedy cestu sloupovím (opsáno do knihy z Nekonečného příběhu). Potom sledují sloupy (představované stromy označenými páskou), dokud neuslyší slabé pískání. To je dovede až pod strom, na kterém sedí ten, kdo představuje hlas Jižní věštírny (podle knihy je to jen hlas, takže nemůže být vidět). Hlas věštírny požaduje, aby s ním děti mluvily pouze ve verších, jinak že jim nerozumí. Když se jim podaří správně se zeptat, řekne jim, že Fantazie umírá kvůli nemoci Maličké císařovny a císařovna je nemocná, protože Fantazie umírá (což už vědí od Morlora). Zachránit císařovnu může jedině dítě ze světa lidí, které jí dá nové jméno. Potom, co hlas věštírny řekne tohle, vyžene děti pryč s tím, že i do Jižní věštírny už se vkrádá nicota. (Na veršované průpovídky hlasu věštírny jsme použili verše z knihy, děti si svoje repliky pochopitelně musely vymyslet.)

Úterý 19.7. + Středa 20.7.

Proběhl dvoudenní výlet označený jako Átrejovo pátrání po cestě do světa lidí, kde by mohl najít dítě, které dá jméno Maličké císařovně.

Čtvrtek 21.7.

Hry:

· Boj o území

Legenda: Jak Nicota pohlcuje stále větší část Fantazie, její obyvatelé už se tam pomalu nemohou vejít. Na stále menším území jich žije prostě moc, takže zatímco Átreju pátrá po dítěti ze světa lidí, propukají ve Fantazii boje o území.

Pravidla: Každý člen družiny má u sebe šátek. Je určeno, že členové první družiny chytají členy druhé, druhá družina chytá třetí a třetí chytá první. Když někdo někoho chytí, sebere mu jeho šátek. Kdo o svůj šátek přijde, je mimo hru, ale nechává si všechny šátky, co už zatím stačil získat. Vítězí ta družina, která á po skončení limitu nejvíc šátků (dohromady vlastních i získaných). Je vhodné hrát to dvakrát a napodruhé obrátit pořadí lovení.

· Pakobal

Bez legendy; je to vlastně normální fotbal, ale po doteku míče musí každý udělat dřep, než se může míče dotknout znovu.

Pátek 22.7.

Hry:

· Obrázky v lese

Pravidla: Na vymezeném území v lese jsou rozloženy různé obrázky. 3 z nich jsou tam dvakrát a jeden třikrát. Družiny mají co nejdříve zjistit, které to jsou, a mimo území je překreslit,  a označit, které jsou dvakrát a který třikrát. Z lesa nesmějí nc odnášet.

· Fantastická olympiáda

1. disciplína: Skok s poleny

Skok z místa, ale skákající má při odrazu v každé ruce jedno polínko. Obě musí během letu (před dopadem) odhodit za sebe.

2. disciplína: Běh řvouce

Za nepřetržitého řevu (na jeden nádech) a mávání rukama musí doběhnout co nejdál.

Sobota 23.7.

Den nepravého krále – nejstarší děti byly vedoucími, připravovaly hry a vedoucí se naopak zařadili do družin.

Neděle 24.7.

Hry:

· Fantastická olympiáda

3. disciplína: Cvičení se stuhou

Stuha vyrobena z krátkého klacku a připevněného krepového papíru, odborná porota hodnotila umělecký dojem.

4. disciplína: Hod balónkem

Co nejdál dohodit nafukovacím balónkem.

5. disciplína: Skok za roh

Rozběh, odraz z jedné nohy a skok do strany. Délka skoku se měří na kolmici ke směru rozběhu (pouze délka této kolmice, ne délka skoku jako takového).

Pondělí 25.7.

Hry:

· Koně a jezdci

Pravidla: Družina vyšle dvojici, kde jeden představuje koně a druhý jezdce a při běhu se musí držet za ruce. Na půli cesty k tázajícímu se kůň zastaví, dál pokračuje jen jezdec. Dostane otázku (byly vědomostní, všímací i tématické k Nekonečnému příběhu) a musí na ní odpovědět. Pokud odpoví správně, je vše v pořádku, oba se vrací a jde další dvojice. Pokud jezdec neví nebo odpoví špatně, musí se vrátit ke koni. S tím se může poradit a pak znovu zkusit odpovědět. Pokud ani kůň neví, mohou se oba vrátit ke družině a poradit se s ní, odpověď ale musí znovu donést stejným způsobem, jako když běželi pro otázku. Pokud ani družina neví, musí vyslat jezdce, aby řekl tázajícímu, že to vzdává. Teprve potom může běžet další dvojice. Rozhoduje počet správných odpovědí, v druhé řadě čas.

· Oko hurikánu

Legenda spojená se scénkou: Přilétá Falco a říká jim, že se dostali do míst, kde se perou čtyři největší větry Fantazie. Jestli vůbec někdo ví, jak se dostat za hranice Fantazie, tak oni. Jenže vydat se do oka hurikánu může být nebezpečné… Na druhou stranu, Nicota rychle postupuje a prováhat tuto možnost by mohlo být osudné.

Pravidla: V zemi je zatlučený kůl, od něj je nataženo cca 15metrové lano. Družina se štafetově střídá v obíhání s napnutým lanem kolem kůlu, dokud ho na něj celé nenamotá (a tím se dostane do oka hurikánu). Rozhoduje čas.

Závěr hry: Na kůlu uprostřed je cedulka s nápisem, že „Fantazie nemá hranice“. Potom, co si to družina přečte, jim vedoucí řekne, že je hurikán navíc ještě shodil z Falca, oni přitom ztratili Aurin (nejlépe jim ho sebrat před hrou nebo v jejím průběhu, když ho nikdo nemá na krku) a probrali se někde na neznámém pobřeží.

Úterý 26.7.

Hry:

· Hejna ryb

Legenda: Jsou na neznámém pobřeží, nemají Aurin a ještě k tomu mají hlad. Začnou tedy problémy řešit od nejjednoduššího a snaží se nalovit ryby k jídlu. V hlubších vodách ale krouží žraloci.

Pravidla: Většina vedoucích představuje hejno ryb, každý z nich má u sebe barevné lístečky a když je chycen, dá dítěti jeden lísteček. Děti si takto získané lístečky nesmí mezi sebou předávat. Kromě toho krouží vymezeným územím (v lese) dva vedoucí-žraloci a ti chytají děti. Když někoho chytí, seberou mu všechno, co má. Po uplynutí časového limitu sečte družina své lístečky, vítězí ta, která jich má nejvíc.

· Cesta obratnosti

Legenda: Átreju se vydává z pustého pobřeží do vnitrozemí, protože by tam mohl třeba najít pomoc. Cestou už evidentně dlouho nikdo nešel takže projít ji vyžaduje velkou dávku obratnosti.

Pravidla: Individuální hra, finská stezka. Je nutné co nejrychleji proběhnout trasu a vyrovnat se s různými obratnostními překážkami (přeskákat kládu, prolézt bludištěm, přejít lanovou lávku ad potokem atd.)

· Strašidelné město

Legenda: Od moře se dostali do Strašidelného města. To už je ze všech stran obklíčeno Nicotou a strašidla vědí, že není kudy utéct. Rozhodla se tedy užít si poslední den (carpe diem…) a ve městě probíhá poslední veliký jarmark s poutí.

Pravidla: Jarmark probíhá celé odpoledne a nabízí nejrůznější disciplíny (rybaření v potoce, shazování kuželek, vyrobit co nejvíc jaru z pěny, strefování se tenisákem šaškovi do pusy atd.). U většiny se platí za vstup, lze ale získat nějakou výhru. Dětem jde o to vydělat co nejvíc jako družina; lístky představující peníze si mohou mezi sebou klidně předávat.

Scénka při večerním nástupu:

Mezi nastoupené děti vběhne vlkodlak. Řekne, že ho vyslala Nicota, aby zastavil toho jediného, kdo by ji býval mohl zastavit – Átreje. Skoro se mu to podařilo, ale u Bezedné propasti ztratil jeho stopu. Sice zklamal, ale teď už to nevadí, protože ani Átreju Nicotu nezastavil a nejspíš jí i sám podlehl.

Noční hra:

· Obrana před vlkodlakem

Děti stojí ve třech řadách ve stráni, nad nejvyšší řadou leží vlkodlak a u něj leží tolik svíček, kolik hraje vedoucích. Vedoucí se snaží proběhnout mezi obránci nahoru, ti mohou bránit pouze svou řadu a nesmějí z ní odejít nahoru ani dolů. Když se vedoucímu podaří projít až k vlkodlakovi, zhasne jednu svíčku. Děti musí udržet aspoň jednu hořící svíčku až do konce limitu, kdy se objeví Falco, zabije vlkodlaka a vrátí dětem Aurin s tím, že ho našel.

Hra není na družiny, hrají ji všechny děti společně proti vedoucím.

Středa 27.7.

Hry:

· Semafory

Legenda: Falco dokázal Átreje odnést ze Strašidelného města a teď se blíží ke Slonovinové věži, která zůstává jako poslední bezpečné místo před Nicotou. Žene se sem ale tolik uprchlíků, že provoz řídí semafory, aby nikdo nikoho neušlapal.

Pravidla: Je určená dlouhá trasa, na ní jsou rozmístěni vedoucí tak, aby každý viděl na toho před sebou a za sebou. Každý má u sebe zelenou, oranžovou a červenu ceduli a ty určují, jak rychle můžou děti jít (zelená = běh,  oranžová = chůze, červená = stop). Kromě toho má každý vedoucí ceduli, kolik maximálně lidí může být najednou na jeho úseku. Když je tento počet dosažen, ukazuje oranžovou, když je překročen, červenou. Děti se na celém úseku musí řídit tím, co jim bylo ukázáno při vstupu (pokud je červená, čekají na oranžovou nebo zelenou). Cílem je dostat celou družinu co nejrychleji na konec trasy.

· Vzpomínka na Slonovinovou věž

Legenda: Aby se Átreju mohl dostat až k Maličké císařovně, musí si vzpomenout, jak Slonovinová věž vypadala, než se kolem rozlehla Nicota.

Pravidla: Čtvrtka s obrázkem je rozdělená na 16 dílů, každý je označen souřadnicemi (tzn. A1 – D4). Dílky jsou rozházené v určité území, členové družiny do něj postupně po jednom vbíhají. Mimo označené území mají své stanoviště s papírem a tužkou (ani jedno nesmí ze stanoviště odnést), musí podle paměti překreslit původní obrázek. Rozhoduje v první řadě přesnost, potom rychlost.

Jméno pro císařovnu – scénka (ideálně za šera):

Někdo z vedoucích se zeptá dětí, jestli už vědí, jak zachránit Fantazii. Jakmile odpovědí, říct jim, aby to udělali (kdyby náhodou řekli, že nevědí, připomene jim Jižní věštírnu). Když budou tvrdit, že nemohou, protože to může udělat jen dítě ze světa lidí, zeptá se jich, jestli si myslí, že oni to snad nejsou. Případně ještě ukáže na knihu a přečte úryvky s tím, že se tam přece píše o Átrejovi, ale ne o nich konkrétně. Potom vedoucí nechá děti vybrat jméno a odvede je na místo osvětlené pochodněmi. Jakmile zavolají dohodnuté jméno, vyjde ze tmy na osvětlené místo Maličká císařovna. Poděkuje dětem za jméno a jako odměnu za záchranu Fantazie jim slíbí poklad na konci duhy.

Čtvrtek 28.7.

Hry:

· Poklad na konci duhy

Celodenní hra, putování za pokladem. Pro každou družinu je určen výchozí bod, kde najde první zprávu označenou fialovou barvou. Zpráva ji odkáže na další místo, označené tentokrát modrou atd. U červené se všechny družiny sejdou a společně potom jdou na poslední stanoviště, kde ze stromu visí z krepového papíru vyznačená duha. Poklad je zakopaný pod touto duhou.

Pátek 29.7.

Vedoucí dětem řeknou, že sice mají poklad, ale zatím s ním zůstávají ve Fantazii a aby ho upotřebili, musí se vrátit do světa lidí.

Hry:

· Návrat do světa lidí – 1. fáze: Živá a mrtvá voda

Děti jsme rozdělili na mladší a starší s tím, že mladší musí získat živou vodu, starší mrtvou. Mladší musí z přírodních materiálů (šišky a mech) sestavit Aurin (vepsat ho do čtverce 2x2 metry), potom u studánky odříkat zaklínadlo, které si sami složili (4 dvojverší), aby dostali živou vodu. Starší musí vyluštit dvě logické hádanky typu zebra („Pepa má červené auto – v kterém domě bydlí David“), za každou dostanou jedno lano. Z lan potom upletou Aurin, výměnou dostanou mrtvou vodu.

· Návrat do světa lidí – 2. fáze: Brána

Když mají děti obě vody, sejdou se u Aurinu mladších a polejou  jimi hlavy hadů. Hadi (resp. Vedoucí) jim řeknou, kudy jít k bráně. U brány musí každá družina zavěsit svůj Aurin, kterého se potom každý její člen dotkne při průchodu branou. Tím se vrátí do světa lidí a celotáborová hra končí.

Po skončení závěrečné hry ještě proběhne obchodník, kde si děti nakoupí co chtějí za peníze získané za poklad.
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