Ďáblík 2009: Staré pověsti české

Program tábora

Tábor 2009: STARÉ POVĚSTI ČESKÉ
Náš letošní tábor se nesl ve znamení Starých pověstí českých, jak je známe ze zpracování Aloise Jiráska. Družiny dětí představovaly různé rody, které přišly s Praotcem Čechem do české kotliny a postupně se proměnily v šlechtu, vedoucí naproti tomu vystupovali jako zástupci knížecího, později královského dvora. Časový rámec celotáborové hry jsme ohraničili na jedné straně příchodem Čechů k Řípu, na druhé straně vládou Václava IV. V celém dění jsme se snažili zachovávat chronologické řazení pověstí.

Družiny se po celou dobu tábora snažily zabírat území českého království a zvyšovat tak svůj vliv i své příjmy z vybraných daní. Měli jsme proto vyvěšenou historickou mapu Čech rozdělenou na šestiúhelníková pole. Za první místo ve hře družina získala tři políčka (označované jako lány), za druhé dvě políčka a za třetí jedno políčko. Později, s přesunem do doby českého království, jsme územní zisky zvýšili na 4-3-2. Na závěr dostaly děti odměnu – vybrané daně podle velikosti zabraného území.

V individuálních hrách dostávaly děti peněžitou odměnu. Peníze mohly získat i za splnění zkoušek z různých dovedností – práce s mapou a buzolou, znalost morseovky, znalost uzlů, znalost rostlin, schopnost rozdělat oheň a znalost první pomoci.

Všechny hry byly koncipovány pro malý tábor o 35 dětech rozdělených do tří družin a odpovídající počet vedoucích.

Neděle 5.7.2009

Po příjezdu se noví účastníci tábora a mladší děti seznámili z okolím, zatímco starší už se zapojili do běžných prací, především přípravy dřeva do kuchyně. Vlastní celotáborová hra začala až scénkou u úvodního ohně.
Večerní představení:

· Jedna z vedoucích začala číst úryvek z úvodní báje o Čechovi. Během toho k dosud nezapálenému ohni dorazila skupina vedoucích, která představovala družinu Praotce Čecha. Všichni remcají „Kdy už tam budem?“, „Mě bolí nohy“ a podobně, Čech se je zatím snaží táhnout dopředu. Když remcání přesáhne únosnou mez, Čech ustoupí a rozhodne, že se zde zatím usadí. Hned ráno ale má v plánu vystoupat na nedalekou horu a rozhlédnout se, kde by byla země pro jeho družinu nejlepší.

Pondělí 6.7.2009

Hry:

· Zakládání polí
Legenda: Zatímco Praotec Čech stoupá na Říp, jeho družina je pevně rozhodnutá, že už se dál nehne. A proto zakládá pole a sází na něm veškeré osení, které s sebou nese, aby už nebylo možné zpod Řípu odejít.

Pravidla: Každá družina dostala balíček semínek hrachu a ředkviček a musela si založit políčko, kde je bude pěstovat. Tento den se hodnotily pouze vzhled a zpracování políčka. Na závěr tábora proběhlo druhé hodnocení hry, v němž byly oceněny výsledky „polnohospodářské činnosti“ jednotlivých družin.

· Stoupání na Říp
Legenda: Praotec Čech vystoupal na Říp a spatřil zemi zaslíbenou. A je jasné, že který rod tam za ním vyrazí první, bude mít největší šanci vybrat si území, které obsadí.

Pravidla: Náčelník družiny běžel na blízký kopec, na jehož vrcholu čekal Praotec Čech. Zbytek družiny zatím v „Podřipsku“ sháněl dohromady stáda, která se během noci a zakládání polí rozutekla – sbíral kartičky s obrázky zvířat. Když ale náčelník doběhl nahoru, zjistil, že Čech nenabídne území české země nikomu, kdo sem nedorazí s celou družinou. Proto se náčelník musel vrátit, pomoci družině „sehnat stáda“ a společně s ní znovu zamířit na Říp. Zvítězila ta družina, která byla u Čecha kompletní jako první.
Ocenění: Za tuto hru děti výjimečně nedostaly 3-2-1 políčka území, ale mohly si vybírat ze tří lokalit, odkud začnou české země zabírat. Vítěz si vybíral jako první, druhý jako druhý a na třetího startovací pole zbylo. Startovací pole jsme umístili do blízkosti Plzně, Tábora a Hradce Králové.

· Staročeský slovník
Legenda: V nově osídlené zemi už žijí nějací lidé a nově příchozí se s nimi snaží domluvit, aby se vyhnuli konfliktům. Na to ale musí znát jejich řeč.

Pravidla: V lese byly rozmístěny dvě sady kartiček. Na jedné, označené písmeny, byly staročeské výrazy, na druhé, označené čísly, jejich moderní překlad. Družiny musely v časovém limitu kartičky najít a správně spojit do páru. Rozhodoval počet správně spojených dvojic.

Úterý 7.7.2009

Hry:

· Historie rodu
Pravidla: Každý šlechtický rod se snaží ostatní trumfnout krásou své vlajky, svého znaku či svou slavnou historií. Družiny proto musely vytvořit rodovou vlajku a rodový erb, vymyslet si jméno s přídomkem (např. Páni od Bobří řeky, jak si zvolila jedna družina), vyrobit rodový šperk pro každého člena a zpracovat komikovou formou historii rodu tak, aby každý člen družiny pokreslil alespoň dvě A4. Na hru měly družiny celé dopoledne od nástupu po oběd a byla za ni dvojnásobná odměna.
· Založení Kouřimi
Legenda: Podle pověsti nechtěl Čechův bratr Lech stoupat na Říp a zamířil se svou družinou pryč od něj. Aby však Čechovi věrní věděli, kam odešel, po třech dnech cesty se usadil a založil zde obrovskou vatru na znamení, kde sídlí. Podle Kouře pak bylo místo pojmenováno Kouřim.

Pravidla: Dětem jsme přečetli úryvek pověsti a potom jim dali tři úkoly – co nejrychleji přepálit provázek v určené výši nad ohništěm, co nejrychleji uvařit litr vody v kotlíku a co nejdéle udržovat oheň ze dřeva, které si během 15 minut přinesou a které se vejde do velkého ešusu. Družiny se rozdělily na třetiny a snažily se úkoly splnit. Pořadí se stanovovalo v každé dílčí disciplíně, celkový výsledek jsme určili podle součtu umístění.

· Bitva s původním obyvatelstvem
Legenda: Zatímco s některými z původních obyvatel české kotliny se Čechové domluvili, s jinými ne. Ty, kdo jim odporují, tedy musí vojensky porazit. K tomu je ale třeba proniknout k nalezištím kovu, ze kterého lze udělat zbraně. A jako naschvál se k těm nalezištím musí projít nepřátelským územím.

Pravidla: Na louce je lany vyznačen pás území, ve kterém se pohybují vedoucí, ti mají k dispozici tenisáky. Děti pronášejí skrz území kartonové lístečky a dávají je do ešusů, pro každou družinu je připraven jeden. Vedoucí se snaží děti chytit nebo zasáhnout tenisákem. Koho se takto dotknou, ať už rukou nebo míčkem, tomu seberou lísteček. Lístečků je prakticky nevyčerpatelná zásoba, takže hra končí uplynutím časového limitu. Vítězí ta družina, která pronesla nejvíc lístečků (při rozdílném počtu členů jednotlivých družin je třeba udělat průměr na jednoho člena).

Středa 8.7.2009

Hry:

· Pátrání po zloději
Legenda: Po Čechově smrti se mezi někdejšími členy jeho družiny rozmohly špatné způsoby, časté byly i krádeže (přečetli jsme odpovídající text z pověsti O Krokovi). Jeden zloděj se vloupal i do tábora a odnesl si odsud řadu věcí. Protože měl ale děravý pytel, leccos mu z něj vypadlo. Děti teď musí zloděje podle takto ztracených věcí vystopovat.

Pravidla: Děti vyrážejí v intervalech na trať vedenou lesem, podél níž jsou odhozeny různé předměty, které zde nemají co dělat – například kuchyňská obracečka, zrcátko a podobně. Děti se snaží věci zapamatovat a po příchodu do tábora je sepisují. Čas se jim zastaví až po sepsání všech věcí, co si pamatují. Rozhoduje počet správně uhodnutých předmětů, v druhé řadě čas.

Hra je individuální, ocenili jsme první tři v kategorii starších a v kategorii mladších.

· Cesta za Krokem
Legenda: Češi požádali Lecha, aby se stal jejich novým vévodou. Ten to odmítl, protože už měl  plánu odejít do Polska. Doporučil jim ale, aby poslali zprávu Krokovi, který byl nadaný věšteckým darem a mohl by být vhodným vévodou.

Pravidla: Dětem jsme ukázali asi kilometr dlouhou trasu, na které družina musela rozmístit své členy. Rozmístění bylo na náčelníkovi, platilo pouze pravidlo, že minimální vzdálenost mezi dvěma členy stejné družiny je 30 metrů. Každá družina pochopitelně mohla své členy rozmístit jinak. Na startu potom byl jeden člen z každé družiny. Trojice dostala na papíře napsané čtyřverší, které se musela naučit. Každá družina se potom snažila básničku štafetově doručit Krokovi. Pokud někdo zapomněl text, mohl se vrátit k předchozímu členovi štafety. Na konci štafety čekal jeden z vedoucích jako Krok a zhodnotil, jestli mu družina přinesla čtyřverší správně. V případě že ne, poslal běžce zpět. Zvítězila ta družina, která jako první donesla správnou zprávu.
· Stěhování na Vyšehrad
Legenda: Krok se stal vládcem Čechů, ale protože uměl věštit, uvědomil si, že na Budči už centrum české říše být nemůže. Nařídil proto stěhování na Vyšehrad. Cestou ale na Čechy čekala řada nepříjemností.

Pravidla: Družiny vyrážely ve čtvrthodinových intervalech n cestu po širším okolí tábora, s sebou měly orientační mapu (a odpolední svačinu). Postupně přicházely na jednotlivé kontroly, kde musely plnit stanovený úkol, a to buď celá družina, nebo jednotlivci z jejích řad (jednotlivec ale pak už nemohl nastoupit na žádné individuální kontrole). Na každé kontrole vedoucí ukázal na mapě, kde je kontrola další. Cílem bylo splnit co nejvíc kontrol, druhým kritériem byla doba, za jakou družina obešla celý okruh.

Naše letošní kontroly byly: 1) Roboti – dva vedoucí startují zády k sobě a jdou rozdílnou rychlostí. Dítě může jednoho otočit o 90 stupňů, pak běží k druhému, pak zase k prvnímu. Účelem je zařídit, aby se roboti v časovém limitu srazili; 2) Za stanovený limit muselo jedno z dětí rozesmát jednoho z vedoucích; 3) Ve stanoveném limitu musela družina naplnit panákovými skleničkami láhev od piva tak, aby z ní vypadla vosková kulička uložená na dně; 4) Každý člen družiny musel uvázat uzel, žádný z uzlů se nemohl opakovat; 5) Dva členové družiny museli ujet co nejpomaleji stanovený úsek cesty na kole; 6) Děti musely odhadnout s určitou tolerancí, jaký je azimut od kontroly do tábora; 7) Jedno z dětí se střídalo s vedoucím v zatloukání velkého hřebíku do pařezu, zvítězil ten, kdo hřebík zcela zarazil; 8) Všichni členové družiny museli ve stanoveném limitu oběhat čísla od jedné do deseti rozmístěná na stromech; 10) Jedno z dětí muselo chytit do kovového kýble pět z deseti tenisáků, které další z dětí házelo z posedu.
Hra byla na celé odpoledne od poledního klidu do večeře a byla hodnocena dvojnásobně.

Čtvrtek 9.7.2009

Jednodenní výlet

Pátek 10.7.2009

Hry:

· Bivoj – lov kance
Legenda: Dětem jsme přečetli pověst o Bivojovi, jak vystopoval kance pod Kavčí horou, ulovil ho a živého odvlekl na Vyšehrad.

Pravidla: V lese byli schovaní vedoucí, kteří představovali kance, každý měl u sebe několik kartonových kartiček. Děti se vydaly do lesa a snažily se kance objevit. Koho našli a dotkli se ho, ten jim musel odevšad jeden lísteček. Než děti ulovily podruhé stejného kance, musely chytit jednoho jiného. Kanci-vedoucí se mohli skrývat, své skrýše měnit anebo lesem utíkat. Zvítězila ta družina, která do konce hry posbírala nejvíc lístečků.

· Bivoj – vlečení kance na Vyšehrad
Legenda: Pověst o Bivojovi

Pravidla: Třicetilitrový plastový sud jsme naplnili vodou a položili na spodním konci mírně stoupající lesní cesty. Družina musela tento barel-kance omotat provazem a potom vléct cca 150 metrů směrem vzhůru po cestě, přičemž každý ze členů družiny se musel držet lana. Pokud se úvaz cestou rozvázal a barel z něj vyklouzl, musela ho družina znovu navázat a pak teprve pokračovat. Rozhodovala rychlost, čas se měřil od okamžiku, kdy družina dostala do ruky lano nenavázané k barelu.

· Pás proti bloudění pro Bivoje
Legenda: Podle pověsti dala Kazi Bivojovi pás, aby nikdy nezabloudil, i když přejde přes bludný kořen. Děti ale žádný pás nedostaly, a proto měly možnost vyzkoušet si, jaké to je, když člověk v naprosté tmě přes bludný kořen přejde.

Pravidla: Děti přicházely po jednom se zavázanýma očima na start bludiště, které bylo vyznačeno provázky nataženými mezi stromy. Děti vcházely do bludiště, musely se celou cestu držet provázku a co nejrychleji dojít na konec. V bludišti bylo několik „koleček“ a také slepých cest, na nichž se dalo zabloudit.

Hra byla individuální, ocenili jsme tři nejlepší mezi staršími a tři nejlepší mezi mladšími dětmi.

· Libušin soud
Scénka před hrou: Podle pověsti jsme přehráli spor mezi bratry Šťáhlavem a Chrudošem o pole, která jim zůstala jako dědictví po otci, včetně toho, jak Libuše spor vyřešila (včetně slavného výkřiku „Běda mužům, kterým žena vládne!“).

Legenda: Kdyby Chrudoš tušil, s čím před Libuší jeho bratr vyrukuje, mohl by třeba spor vyhrát. Vracíme se tedy v čase a děti se v roli Chrudoše snaží přečíst koncept žaloby, který si Šťáhlav připravil.

Pravidla: V lese jsou v dostatečné vzdálenosti od sebe vybrány tři stromy, pro každou družinu jeden. Na každém stromě je A4 se zprávou v rozsahu cca dvou vět. Okolo stromu se zprávou je kruh o průměru 4 metrů, do kterého nesmí nikdo vstoupit. V širším kruhu o průměru 20 metrů kolem stromu mohou děti svůj strom bránit před zvědavci z jiných družin. Koho se v tomto větším kruhu dotknou, ten musí odejít do vězení, které je uprostřed mezi třemi stromy. Vězení má kapacitu tří lidí, takže když přijde čtvrtý vězeň, první odchází. Cílem hry je přečíst co nejvíc slov ze zpráv ostatních dvou družin a zároveň zajistit, aby vlastní zprávu té které družiny pokud možno nikdo nepřečetl.

Sobota 11.7.2009

Hry:

· Cesta za Přemyslem
Legenda: Přečetli jsme dětem úryvek z pověsti – když se Libušiným poddaným znelíbila její vláda, chtěli za vládce muže. Požádali ji, aby jim ho sama vybrala. Libuše řekla, ať následují jejího koně, ten prý se zastaví u muže, který bude jejím manželem a příštím vládcem Čechů.

Pravidla: V lese byly roztroušeny papírky s obrázkem podkovy. Družiny vycházely s časovým odstupem a snažily se co nejrychleji dojít po podkovách do cíle – za Přemyslem.

· Pomoc Přemyslovi s oráním
Legenda: Děti našly Přemysla a ten je ochotný jít s nimi na Vyšehrad. Napřed ale musí doorat pole a od celodenní práce ho už bolí záda. Chce tedy po jednotlivých družinách, aby mu s oráním pomohly.

Pravidla: Vyznačili jsme „pole“ o rozměru cca 2x2 metry, které družina musela co nejrychleji „zorat“ řádkovacím pluhem. Děti házely kostkou, kdo hodil 6, běžel k pluhu. Když hodil 6 někdo další, orajícího vystřídal.Přemysl sám určil, zda je pole zorané, tedy jestli například není kousek vynechaný.
· Obchodníci v Přemyslově době
Legenda: Když se Přemysl stal vládcem Čechů, chtěl co nejrychleji podpořit obchod, aby na Vyšehrad začaly proudit nejrůznější komodity z různých částí české země. Na jednotlivých cestách ale čekaly překážky, přes které se obchodníci nemohli dostat.

Pravidla: Každá družina dostala 6 druhů komodit po pěti kusech. Určili jsme tři cesty, kudy se mohou s komoditami dostat na Vyšehrad. Na každé cestě ale byli vedoucí představující překážky, každý z nich pouštěl dál jen určité komodity. Každou komoditu přiom bylo možné dopravit do cíle jen jednou cestou. Rozhodovalo to, jak rychle dokáže družina všech 36 lístečků se zbožím pronést do cíle.

Neděle 12.7.2009

Hry:

· Jezdecký turnaj
Legenda: Když se Přemyslovi narodil syn, uspořádal na Vyšehradě na oslavu této radostné události velkolepý jezdecký turnaj.

Pravidla: Družiny závodily postupně. Vždy dva členové družiny dělali koně (jeden stál vzpřímeně, druhý byl v předklonu a držel se ho za pas), třetí jezdce (seděl na zádech toho, kdo představoval zadní část koně). Jezdec držel v jedné ruce asi metrovou tyč – dřevec. Tímto dřevcem musel srazit z podstavce gumový míč. Od startu k podstavci bylo asi 15 metrů, které musel jezdec urazit na hřbetě koně. V pozici jezdce se museli vystřídat všichni členové družiny, jako části koně se děti mohly střídat libovolně (tzn. klidně nemusely vůbec). Hodnotil se v první řadě počet úspěšně sražených míčů, v druhé řadě rychlost provedení.

· Libušiny věštby
Scénka před hrou: Před shromážděné děti přichází Libuše, obrací se postupně na jednotlivé světové strany a věští, kde se nachází ložiska kterého kovu (věštby jsme citovali z Jiráska). Ke každému směru přitom řekne i vzdálenost, v jaké ložisko je (takže vlastně určí azimut).

Pravidla: Ihned po scénce družiny vyrážejí zabrat jednotlivé doly. Na stanovených místech jsou papíry s označením tří štol o rozdílné výnosnosti, kdo sem přijde první, může si vybrat tu nejvýhodnější. Do hry se musí zapojit celá družina, tzn. nikdo nesmí zůstat v táboře; to ale neznamená, že celá družina musí jít pohromadě. Když si družina nepamatuje vzdálenost, v níž dané ložisko leží, může jí to Libuše za jedno uříznuté polínko zopakovat (tuto možnost ale nakonec nikdo nevyužil). Na závěr se hodnotí součet umístění družin u jednotlivých dolů.

· Libušina moudrost
Legenda: Libuše proslula svou moudrostí a vyžadovala ji i po svých poddaných. Čas od času si je i vyzkoušela.

Pravidla: Z každé družiny vybíhá dvojice kůň a jezdec, na polovině cesty zůstává kůň stát a jezdec si běží k vedoucím pro otázku. Pokud zná odpověď, odpoví a vrací se zpět. Pokud odpověď nezná nebo odpověděl špatně, musí se vrátit ke koni a poradit se s ním. Pokud ani kůň neví, musí se celá dvojice vrátit k družině a poradit se tam, potom znovu vybíhá k tazateli a snaží se odpovědět. Pokud se družina rozhodne otázku vzdát, musí to jezdec přijít oznámit. Hodnotí se v první řadě počet správně zodpovězených otázek, ve druhé řadě čas. Poté, co první družina dokončí všechny otázky, ale startuje čtvrthodinový limit, po němž už nebudou uznávány žádné odpovědi (aby se zabránilo zdržování, když někdo do nekonečna tipuje odpověď, jen aby měl všechny).
· Kratochvíle na Přemyslově dvoře
Pravidla: Jde o Člověče, nezlob se naživo. Děti jsou rozmístěné kolem kruhu a házejí kostkou. Když hodí 6, hází znovu, a kolik hodí, tolik musí běžet koleček (když hodí 6, hází dál a čísla se sčítají). Po oběhnutí stanoveného počtu koleček dítě vbíhá do „domečku“ ve středu kruhu a hází další z družiny. Když ale pří obíhání kruhu někdo někoho doběhne, je ten dohoněný vyhozen a musí se vrátit ke družině, kde se postaví na konec řady. Mezitím hází kostkou další z družiny. Vítězí ta družina, která má jako první všechny figurky v domečku. Pokud je v družinách různý počet dětí, musí je doplnit vedoucí, případně některé z dětí běží dvakrát.

Pondělí 13.7.2009

Dívčí válka

Scénka na ranním nástupu: Nastoupili jsme ve středověkých kostýmech. Než stačil hlavní vedoucí přečíst program, jedna z holek vedoucích vystoupila jako Vlata s tím, že už dost dlouho musely ženy poslouchat muže a že je načase udělat tomu přítrž. Stáhne holky stranou a nástup se tak přeskupí z rozestavení podle družin na rozestavení kluci proti holkám. V tomto duchu probíhají hry celý den.

Hry:

· Vhazování míčů do soupeřova území
Pravidla: Mezi týmy kluků a holek je natažené lano, každá skupina má zásobu tenisáků. Ty se po odstartování hry snaží všechny naházet do území soupeřícího týmu. Po uplynutí časového limitu (jehož délku děti předem neznají) se sečte, kolik míčů zůstalo v kterém území. Vítězí ta skupina, která jich má méně.
· Bitva poslepu
Pravidla: Ve vymezeném čtverci o rozměrech cca 3x3 metry proti sobě vždy bojovali kluk a holka, nasazeni byli proti sobě podle věku. Děti měly zavázané oči a po vstupu do čtverce musely co nejrychleji najít prázdnou PET láhev. Po jejím nalezení se snažily zasáhnout svého protivníka. Hrálo se na jeden zásah. V celkovém hodnocení rozhodovalo, zda svůj souboj vyhrálo více kluků nebo holek.

· Lesní úkryty
Pravidla: Každá z holek dostala jeden kartonový lísteček, potom měly holky 10 minut na to, aby se ukryly v lese. Po uplynutí limitu do lesa vešli kluci a začali pátrat po holkách. Kterou objevili, ta jim musela předat lísteček. Kluci se snažili v 15minutovém limitu najít co nejvíc holek a lístečky, které jim sebrali, donést do tábora. Hodnotilo se, kolik lístečků je na konci limitu v táboře. Po skončení limitu si kluci a holky vyměnili role. Celkově se hodnotilo, kdo byl úspěšnější hledač.

· Zajetí Ctirada, bitva o Děvín
Pravidla: Holky zajaly nejstaršího z kluků a odvlekly ho na posed na louce nad táborem, kde se opevnily. Většina holek dostala štít z poklice, na Děvíně měly navíc všechny tenisáky, co v táboře byly. Potom jsme svolali kluky a vysvětlili jim, že jejich hrdina byl zajat a jestli ho do půl hodiny neosvobodí, holky ho umučí. Kluci se museli dostat k posedu a pokusit se proniknout k zajatci. Holky ale po nich mohly házet tenisáky a koho se tenisák dotknul (tj. klidně ho holka nemusela hodit, jen ho držet v ruce), ten musel odhodit všechno, co držel (např. posbírané míčky) a běžet k vlajce vzdálené asi 200 metrů, teprve pak se mohl znovu zapojit do boje. Když byla zasažena holka, musela rovněž odhodit všechno vybavení (štít, míčky), ale byla ze hry vyřazena úplně. Když se klukům podaří v limitu vybít všechny holky, Ctirada osvobodí a zvítězí. V opačném případě zvítězí holky.

Úterý 14.7.2009 – Středa 15.7.2009

Dvoudenní výlet
Čtvrtek 16.7.2009

Hry:

· Horymír – boje mezi zemědělci a horníky
Legenda: Přečetli jsme dětem úvod pověsti o Horymírovi, podle níž mezi sebou bojovali horníci a zemědělci, Horymír na straně zemědělců.

Pravidla: Každé dítě má kolem ruky nebo hlavy uvázaný šátek. Na daný povel se děti rozmístí v herním území (nejlépe ne zcela přehledný les), po několika minutách začíná vlastní hra. V časovém limitu se Vlci snaží chytit co nejvíce Bobrů, Bobři co nejvíce Medvědů a Medvědi co nejvíce Vlků. Kdo je chycen, odevzdá svůj šátek a vyjde z území. Když je chycen někdo, kdo už ukořistil cizí šátek, odevzdá pouze ten svůj a odchází z území i se svou kořistí. Po uplynutí časového limitu se sečte, kolik má která družina šátků (vlastních i ukořistěných dohromady).

· Horymír a Šemík – mistrovství ve skoku
Pravidla: Inspirováni slavným Šemíkovým skokem jsme uspořádali na táborovém náměstí závody v několika způsobech skoku (štafety ve skákání po jedné noze či snožmo, skok za roh apod.)

· Vyměřování Nového Města pražského
Legenda: Posunuli jsme se v čase do doby Karla IV., který mimo jiné nechal založit Nové Město pražské. Děti dostaly příležitost zúčastnit se vyměřování této nové městské čtvrti.

Pravidla: Každá družina měla za úkol sestavit z asi 30m lana čtverec a rovnostranný trojúhelník. Časový limit na jeden obrazec byl 7 minut. Všichni členové družiny kromě jednoho měli zavázané oči a museli se celou dobu držet lana. Ten člen družiny, který viděl, musel navigovat ostatní tak, aby postavili co nejpřesnější obrazec, sám se ale lana dotknout nesměl. Rozhodovala kvalita sestavených obrazců.

Pátek 17.7.2009

Den nepravého krále
Scénka při nástupu ve čtvrtek večer: Hlavní vedoucí na večerním nástupu prohlásil, že podle legendy král Karel IV. dodržoval zvláštní zvyk – vždy jednou v roce předal na jeden den vládu svému šaškovi, aby si pak lid o to více vážil jeho vlastní vlády. Tento den nadešel, a proto se od této chvíle na 24 hodin ujímají moci šaškové – tedy devět nejstarších dětí na táboře. Moc předají zase až na večerním nástupu dalšího dne. Z vedoucích se na tu dobu stávají řadoví členové jednotlivých družin.
Hry:

· Trosky Juditina mostu
Legenda: Povodeň strhla Juditin most, přesto je třeba stále nějak dopravovat zboží z jednoho břehu Vltavy na druhý. Odvážlivci proto přeskakují po troskách, které z mostu zbyly.

Pravidla: Na zemi byly vyznačeny kruhy z lana, občas proložené nějakou překážkou (např. špalkem, kozou na řezání dřeva). Celá družina se musí co nejrychleji dostat z jedné části na druhou s tm, že každý člen musí šlápnout do každého kruhu a na každou překážku. V družině je třeba si pomáhat, takže větší mohou nést ty menší děti.

· Doprava materiálu na Karlův most
Legenda: Je třeba dopravit materiál na stavbu Karlova mostu, nepřátelé tomu ale brání.

Pravidla: Bylo to opakování „Boje s původním obyvatelstvem“ z úterý 7.7.

· Stavba Karlova mostu
Pravidla: Za celé odpoledne musela každá družina vybudovat takovou lávku přes potok, že po ní mohou přejít na druhou stranu suchou nohou všichni členové. Hodnotila se kvalita provedení.

Sobota 18.7.2009

Hry:

· Portrétování
Pravidla: Děti se rozdělily na dvě poloviny, každá byla v jiné části tábora. Děti z jedné poloviny kreslily obličeje dětí z té druhé, pak se hádalo, kdo je kdo. Hra nebyla hodnocená družinově ani individuálně, byla jen pro pobavení.
· Minesängři
Legenda: Ve středověku putovaly od hradu ke hradu skupiny potulných pěvců – minesängrů. Zpívali jednak písně o novinkách ve světě, kromě toho si ale na živobytí vydělávali opěvováním udatnosti a dalších skvělých vlastností hradních pánů. Děti nyní představují minesängry, kteří dorazili na dvůr marnivého hraběte z Bibrštejna a chtějí si vydělat tím, že na něj složí oslavnou ódu.
Pravidla: Družina se rozdělí na tři rovnocenné skupiny, které budou hrát každá sama za sebe. Skupinky potom vycházejí s papírem a tužkou v časových rozestupech na trať, na níž je rozmístěno pět oslavných výkřiků, které chce hrabě slyšet v ódě. Na každý z těchto výkřiků musejí děti vymyslet jeden verš. Když všechny skupiny dorazí zpět do tábora, odrecitují z papíru složenou ódu. Vedoucí následně zhodnotí kvalitu ódy, přihlédnou i k tomu, jak dlouho trvalo ji složit (ale je to opravdu až druhotné kritérium). První tři skupiny jsou oceněny jako v individuálních hrách (tj. penězi).
· Vyklučení lesů pro Nové Město
Legenda: Tam, kde král Karel plánuje výstavbu Nového Města, zatím stále jsou lesy. Ty je třeba vyklučit, aby se mohlo začít s výstavbou.

Pravidla: V lese jsou páskami označené stromy – ty, které je nutno vykácet. Děti se ve družině střídají a házejí šiškami, vždy pak postoupí ke stromu, který zasáhli.Každá družina musí projít stanovenou trasu a zasáhnout každý z označených stromů, mimo ně ale může trefit i stromy, které označené nejsou (k nim se taky přesunuje). Rozhodující je počet střel, v druhé řadě čas.

Neděle 19.7.2009

Hry:

· Samovařba
Děti si musí samy uvařit oběd (kuřecí špíz s chlebem).
· Stavba Chrámu sv. Víta
Legenda: Karel IV. pokračuje i ve stavbě svatovítské katedrály, která se má stát nejslavnějším chrámem v Evropě. Jsou ale i lidé, kteří Čechům takovou slávu nepřejí, a proto se snaží všemi prostředky stavbě zamezit.

Pravidla: V lese jsou vyznačeny tři stromy, u každého z nich jedna družina vrší šišky – katedrálu. Každý se snaží vystavět co nejvyšší hromadu z šišek (opřenou o strom). Kromě toho jsou označeny i čtyři další stromy, které tvoří čtverec kolem „katedrál“. Vedoucí běhají po lese a snaží se chytit děti s šiškami. Koho se dotknou, ten musí odhodit všechny šišky a běžet k jednomu z rohových stromů čtverce a nahlas zvolat: „Můj králi, zachraň mě!“ Potom se může znovu zapojit do hry. Po uplynutí časového limitu se hodnotí, jak vysokou věž která družina postavila.

Noční hra:

· Noc na Karlštejně
Legenda: Podle legendy vystavěl Karel IV. Karlštejn jako místo pro odpočinek a meditaci a nepřál si, aby ho zde rušily ženy. Tento zákaz ale porušila jeho poslední manželka Eliška Pomořanská, která se na hrad tajně vplížila.

Pravidla: Děti se snaží proniknout řetězem stráží (vedoucích) na Karlštejn. Každý s sebou nese nějaký předmět, který na hradě zanechá jako důkaz, že se sem skutečně dostal. Družiny se snaží ve stanoveném limitu dopravit na hrad co nejvíc důkazů přítomnosti.

Pondělí 20.7.2009

Hry:

· Shromáždění informací o Českém království
Legenda: Karel IV. jako starostlivý panovník chtěl mít co nejlepší přehled o tom, co se v jeho zemi děje. Děti proto musí shromáždit informace o království.

Pravidla: Děti dostaly na začátku hry přidělený seznam informací, které musí zjistit (např. nejvyšší číslo popisné v nedaleké vesnici, počet rybníků tamtéž apod.), a seznam věcí, které musí přinést (např. modřínová šiška, voda z nedalekého rybníku – jehož odtok ale teče do tábora). Od svačiny do oběda potom musely splnit co nejvíc těchto úkolů. Pro jejich splnění nemusela chodit družina pohromadě, ale každý její člen mohl být vyslán za jiným úkolem. Hodnotilo se, která družina bude nejúspěšnější.

· Slavnost u příležitosti sňatku Karla IV. s Eliškou Pomořanskou
Legenda: Král Karel u příležitosti své čtvrté svatby uspořádal velké hry. Soutěží se v jednotlivých disciplínách a jednotlivé rody mají možnost vydělat si celé jmění, o králově přízni nemluvě.

Pravidla: Na táborovém náměstíčku bylo několik atrakcí, kterých se děti účastnily a snažily se získat co nejvíc kartonových lístků. U každé atrakce se platilo vstupné (kromě prvních 15 minut, kdy byly všechny zdarma), zisk se potom na různých místech lišil. Děti soutěžily samostatně, ale cílem bylo získat co nejvíc lístků za celou družinu. Pokud někomu lístky došly, jiný člen družiny mu mohl nějaké půjčit nebo věnovat. Příklad některých disciplín: Kroket, skákání přes lano, pexeso proti vedoucímu, hra Věž proti vedoucímu, poker, „rychlá vybíjená“ (tři kruhy jsou rozestavěné do trojúhelníku o straně asi dva metry, v každém je jedno dítě s míčem, na daný signál po sobě hodí. Vítězí ten, kdo není vybit) atd.
Úterý 21.7.2009

Hry:

· Šifrovaná zpráva
Legenda: Král pověřil šlechtice, aby bezpečně poslali zašifrovanou zprávu na místo určení.

Pravidla: Každá družina dostala zprávu o rozsahu asi dvou vět, všechna slova byla ve zprávě napsána pozadu. Většina družiny zprávu vysílala tak, že jednotlivá písmena vytvářela ze svých těl. Tři členové každé družiny zprávu přijímali a museli pak vyluštit její obsah. Hodnotilo se, jak rychle dokázala družina zprávu správně předat.

· Turnaj po englickém způsobu
Legenda: Ze zámořské Anglie do Čech dorazil nový způsob turnaje, takový, do kterého se nezapojí pouze jednotlivci, ale celé družiny.

Pravidla: Hra byla inspirována stolním fotbálkem. Na louce jsme vymezili z lana obdélník a do něj položili šest dlouhých tyčí. Těch se chytili členové dvou družin s tím, že vždy jedna tyč patřila jedné družině, vedlejší tyč té druhé. Děti se celou dobu musely držet své tyče a pohybovat se s ní pouze do stran, ne dopředu a dozadu. Na každé straně přitom stál jeden rozhodčí a vracel do hřiště míče, které vyletěly mimo hrací plochu. Hrálo se na dva poločasy po deseti minutách a turnajovým způsobem, v případě rovnosti bodů mezi některými družinami rozhodovalo skóre.
· Kosmova kronika
Legenda: Slavný kronikář Kosmas si děti vybral, aby mu pomáhaly při sestavování jeho kroniky. Aby si ale ověřil, že se skutečně vyznají v tom, o čem budou psát, připravil pro ně malý test z českých pověstí.

Pravidla: Družina se rozdělila na tři skupiny, každá skupina soutěžila samostatně. Skupiny v intervalech vyrážely na trasu, na níž byly různé otázky z českých pověstí, které jsme předtím dětem četli nebo předváděli. U každé otázky byly varianty odpovědi s tím, že každá varianta posílala jiným směrem. Pokud děti zvolily špatnou variantu, na další kontrole je čekala informace o tom, že jdou špatně a musí se vrátit k předchozí otázce. V případě správné odpovědi děti došly k další otázce. Cílem bylo projít celou trasu co nejrychleji. Hra se hodnotila jednak na jednotlivé skupiny, jednak i družinově (součet časů skupin).

Naše otázky i s variantami: 1) Jaké město založil vévoda Lech? a) Kouřim, b) Kuřim; 2) Ložisko jakého kovu Libuše Čechům nevěštila? a) cínu, b) stříbra, c) mědi; 3) Kterému z hádajících se bratrů dala Libuše zapravdu? a) Šťáhlavovi, b) Chrudošovi; 4) Kde Bivoj ulovil kance? a) na Strahově, b) pod Kavčí horou, c) u Jezerky, d) pod Vyšehradem; 5) Jakou část Prahy nechal Karel IV. vystavět? a) Staré Město, b) Nové Město, c) Menší Město; 6) Kdo se stal po Čechovi vévodou Čechů? a) Lech, b) Krok, c) Přemysl.

Středa 22.7.2009

Hry:

· Léčitelé a kořenářky
Pravidla: Hra byla rozdělená do dvou částí. Hned po nástupu děti dostaly výklad základů zdravovědy s tím, že náročnost byla rozdělená do tří skupin podle věku. Po odpolední svačině potom následovala vlastní hra, kdy děti šly v malých skupinkách kolečko kolem tábora a na jednotlivých stanovištích odpovídaly na otázky, jejichž obtížnost odpovídala věku dětí. Za hru děti nedostaly peníze ani území, ale potvrzení o splnění zkoušky ze zdravovědy.

· Test zdatnosti
Pravidla: Jde o finskou stezku zdatnosti, ve které jednotlivci běhají mezi stanovišti a plní různé úkoly zaměřené na obratnost nebo na jemnou motoriku. Hodnotí se individuálně, my ocenili tři nejlepší mezi mladšími a mezi staršími. Naše letošní disciplíny byly: 1) Lanová lávka přes potok; 2) Vyběhnout do prudkého kopce k označenému stromu; 3) Přelézt a následně podlézt nízko zavěšené lano; 4) složit vysypané sirky jednou rukou do krabičky tak, aby byly hlavičkami k sobě, krabičku potom jednou rukou zavřít; 5) Trefit šiškou označený strom; 6) Fotbalový slalom; 7) Proběhnout žebříkem, šlápnout do každé mezery mezi příčkami; 8) Udělat kotoul vpřed; 9) Uvázat ambulantní uzel.
· Lázeň Václava IV.
Legenda: Dětem jsme přečetli úryvek pověsti o Václavu IV., podle se proti králi vzbouřila pražská šlechta, zajala ho a držela v domácím vězení. Král se pokusil uniknout z lázní přes Vltavu.

Pravidla: Podél potoka byli rozmístění vedoucí, kteří střídavě strážili koryto a střídavě vykonávali nějakou jinou činnost (např. čtení novin, hraní na flétnu atd.). Děti procházely potokem a snažily se proběhnout kolem všech kontrol, když ty se nedívaly. Když vedoucí někoho viděl, zavolal jeho jméno a dotyčný musel vylézt z koryta potoka a znovu se vrátit na start. Kdo dokázal projít celou trasu, také se vrátil na start a začínal znovu. Hodnotilo se, kolikrát se někdo z družiny dostane do cíle.

Čtvrtek 23.7.2009

Hry:

· Zvířecí trh
Legenda: V Praze se koná velký zvířecí trh a družina se snaží získat chovný pár od každého zvířete.

Pravidla: Bylo to pexeso naživo. Vždy dvě družiny představovaly kartičky se zvířaty, třetí družina se je snažila pospojovat. V každé družině byl od každého zvířete jeden kus, tzn. páry šlo vytvořit jen mezi družinami, ne z jedné. Každé z dětí-kartiček dostalo papír se zvířetem a zvukem, které vydává. Potom si lehly na plochu z karimatek. Děti z hádající družiny se pravidelně střídaly, vždy musely otočit dvě ležící „kartičky“ a děti po otočení vydaly zvuk svého zvířete. Když družina otočila stejná zvířata, libovolní její členové museli obě „kartičky“ odnést na asi 5 metrů vzdálenou odkládací plochu. Cílem bylo spojit všechny dvojice na co nejméně tahů, v druhé řadě rozhodoval čas.

· Lazebnice Zuzana
Legenda: Králi Václavovi pomohla utéct přes Vltavu lazebnice Zuzana, on jí za to slíbil odměnu. Tou odměnou je pomoc šlechtických rodů.

Pravidla: Všechny děti z družiny kromě dvou jsou nosiči vody. Vodu si přebírají od plničů, přičemž jeden ji nabírá do hrnečků z potoka a druhý pokládá plné hrnečky nosičům na záda. Nosiči musí po čtyřech dojít až ke kýblu, do kterého musí hrneček shodit. Dokud není hrneček v kýblu nebo na zemi (třeba i cestou), nesmí se ho dotknout rukou. Cílem je naplnit co nejdříve celý kýbl vodou.
· Zajetí Dalibora z Kožojed
Legenda: Před hrou jsme vyprávěli dětem pověst o Daliborovi z Kožojed, který se ujal cizího panství, když se na něm vzbouřili sedláci a vyhnali původního pána. Původní majitel si ale na Dalibora stěžoval a nechal proti němu poslat královské vojsko. To Dalibora obklíčilo v tvrzi a tvrz ostřelovalo.

Pravidla: Každá družina určí tři členy, kteří jdou za kuchyň a budou házet tenisáky. Zbytek družiny tyto tenisáky chytá. Tenisáky (představující jablka) musí kuchyň přeletět a nesmí se jí nikde dotknout. Nejprve děti házejí míčky po jednom, po 9 odhozených tenisácích ale začíná házet celá trojice najednou. Cílem je chytit co nejvíc míčků (celkem jich je 24).

· Jídlo a pití pro Dalibora
Legenda: Dovyprávěli jsme druhou část pověsti o Daliborovi – jak byl zavřený v Daliborce a hrou na house obměkčil lidi, aby mu tam dopravili jídlo a pití.

Pravidla: Část dětí plní nafukovací balónky vodou a nosí je k houpačce. Na houpačku (prkno položené na špalku) se balónky položí, jeden člen družiny potom na opačnou stranu houpačky skočí tak, aby balónky s vodou vyletěly alespoň nad jeho hlavu. Další část družiny balónky chytá, když je chytí, prorazí je a nechá vodu vytéct do kýble. Cílem je co nejrychleji naplnit kýbl vodou.

Pátek 24.7.2009

Scénka na ranním nástupu:

Hlavní vedoucí přichází s truhlicí, v níž mají být vybrané daně z území, které jednotlivé družiny za celý tábor obsadily. Požádá pokladníka, aby odemkl zámek na truhlici. Po odemčení zámku se ale ukáže, že je truhlice prázdná. V tu chvíli se objeví jeden z vedoucích v černém oblečení a s pytlem přes rameno jako zloděj, vysměje se dětem, že peníze ukradl, a uteče.

Pronásledování zloděje:

Po nástupu se děti vydávají po stopách zloděje. Za táborem najdou z papíru vystříhané stopy, ty je vedou k fotce zloděje přej jednou z výrazných lokalit nedaleko tábora. Když tam dojdou, scéna se opakuje (stopy, fotka jiného místa) a tak ještě několikrát, než dojdou ke zlodějově úkrytu. Tak zloděje zajmou, z jeho zásob poobědvají a nakonec přivedou zloděje i s lupem do tábora. Ukradené daně si rozdělí podle toho, kdo měl kolik dostat, potom ještě dostanou odměnu za dopadení, kterou si rozdělí rovnoměrně mezi družiny. Potom už na děti čeká v táboře připravený obchodník.
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