Ďáblík 2010: Stavba železnice napříč Amerikou

Program tábora

Tábor 2010: STAVBA ŽELEZNICE NAPŘÍČ AMERIKOU
Tématem letošního tábora byla Stavba železnice napříč Spojenými státy. Družiny představovaly jednotlivé železniční společnosti, které spolu soupeří ve snaze o co nejrychlejší vybudování železničního spojení mezi Chicagem, kde končí dosud postavená síť, a Portlandem na západním pobřeží USA. Historicky jsme téma zařadili do druhé poloviny 19. století, přibližně na konci americké občanské války.

Po celou dobu tábora jsme měli viditelně vyvěšenou mapu severozápadní části USA od Michiganského jezera po Tichý oceán. Družiny za každou skupinovou hru získávaly vzdálenost, o kterou se posunula jejich stavba. Na závěr tábora dostala každá družina odměnu v dolarech v závislosti na tom, jak daleko dokázala železnici vybudovat. Chicago se západním pobřežím spojila jen jedna.

V individuálních hrách děti získávaly jako odměnu dolary. Peníze mohly získat i za dobrovolnou výpomoc vedoucím v kuchyni a také za hodnost, na níž na konci tábora dosáhly. Hodnosti se získávaly za splnění zkoušek z různých dovedností (práce s mapou a buzolou, morseovka, zdravověda, schopnost rozdělat oheň, dobrá hra pokeru a střelba), udělovány byly v pořadí lempl (bez zkoušky), kopáč (1 zkouška), kladeč pražců (2), topič (3), hlídač poštovního vagónu (4), koloťuk (5) a mašinfíra (6).

Téměř každý den jsme také na kuchyň vyvěsili zatykač s dětskou fotkou některého z vedoucích, případně největších dětí. Všechny děti se potom snažily uhodnout, kdo na zatykači v daný den je (každý měl pouze jeden tip). Za dopadení zločince byla stanovena odměna v dolarech, která se vyplácela úspěšným tipařům na večerním nástupu.Pokud zločince nikdo neuhodl, sám dostal na večerním nástupu dvojnásobek odměny.

Všechny hry byly koncipovány pro malý tábor o 30 dětech rozdělených do tří družin a odpovídající počet vedoucích.

Neděle 1.8.2010

Po příjezdu se děti ubytovaly a rozdělili jsme nováčky do družin. Poté následovala úvodní scénka, kdy přišel bohatý kapitalista z východního pobřeží a nabídl družinám peníze za vybudování železnice do Portlandu. Vzápětí za kapitalistou se vynořil i úředník drážního úřadu a všem oznámil, že pro povolení ke stavbě musí oběhat řadu dalších odborů a úřadů. Děti se tedy vydaly na jednotlivé odbory a pomocí hry se ti noví seznámili s okolím.

Pondělí 2.8.2010

Hry:

· Založení železniční společnosti
Legenda: Každá nově vzniklá železniční společnost se musí nějak odlišit od ostatních. Také je třeba dát jí nějaké výrazné logo a slogan, aby se prosadila v tvrdé konkurenci na trhu. A v neposlední řadě musí společnosti postavit svá nádraží, odkud začnou stavět trať.

Pravidla: Každá družina měla čas od nástupu do oběda na to, aby vymyslela název společnosti, její logo a reklamní slogan, nakreslila návrh nádraží a následně ho postavila (ve velikosti, jakou uzná za vhodné), vyrobila vlastní lokomotivu (která se později posouvala po mapě a ukazovala, kam až je postaveno) a připravila slavnostní ceremoniál položení prvního pražce. Vedoucí podé hodnotili provedení jednotlivých úkolů.

· Doprava materiálu pro stavbu
Legenda: První pražec byl slavnostně položen, nyní je třeba k němu dopravit z východního pobřeží materiál pro stavbu železnice. Jenže na různých tratích, které vedou z východního pobřeží do Chicaga, jsou různé překážky, takže různé dovážené věci projedou různými cestami.
Pravidla: Každá družina dostala 6 druhů materiálu po osmi kusech. Určili jsme tři cesty, kudy se mohou s věcmi dostat na začátek stavby. Na každé cestě ale byli vedoucí představující překážky, každý z nich pouštěl dál jen určité věci. Každou věc přitom bylo možné dopravit do cíle jen jednou cestou. Rozhodovalo to, jak rychle dokáže družina všech 48 lístečků s materiálem pronést do cíle.

· Posunování vagonů
Legenda: Materiál na stavbu dorazil na seřaďovací nádraží a družiny teď musí své vagony dopravit na místo, kde potřebují materiál složit.

Pravidla: Každá družina dostala dětskou vaničku naplněnou vodou. Za stanovený časový limit si musela připravit několik polínek (cca 80 cm dlouhých), na nichž se potom vaničku snažila posunout co nejrychleji po stanovené dráze do cíle. Vaničku nebylo možné tahat, musela se pouze tlačit. Většina členu družiny po celou dobu předkládala dopředu klády, z nichž už vanička sjela. Důležité taky bylo, aby nikdo nevylil moc vody.

Úterý 3.8.

Hry:

· Pony express
Legenda: Dokud nebyla postavena železnice a nebylo vybudováno telegrafní spojení, nejrychlejším způsobem, jak předat zprávu z východu na západ Spojených států, bylo využití Pony expressu. Pony express měl vybudovanou síť stanic po celé Americe a jeho jezdci vždy jeli od jedné stanice ke druhé, kde od nich zprávu převzal jiný jezdec na čerstvém koni.
Pravidla: Ukázali jsme dětem trasu, po níž budou muset přepravit zprávu. Každá družina podle vlastního uvážení rozmístila své členy po této trase. Prvnímu členovi družiny jsme ukázali zprávu o délce dvou souvětí, kterou si musel zapamatovat, donést k dalšímu členovi družiny a předat mu ji. Družina musela štafetově přenést co nejpřesněji zprávu do cíle, v druhé řadě se hodnotila rychlost dopravy.

· Přestřelka
Legenda: Pokud stavitelé železnice při přípravě trati narazili na konkurenční společnost, často neváhali využít právo silnějšího k tomu, aby konkurenci z výhodné dráhy vytlačily. Musely proto rozhodnout kolty.

Pravidla: Na táborovém náměstí jsme položili asi 5 metrů od sebe dvě prkna. Na jednom prkně vždy stáli všichni členové jedné družiny a házeli po soupeřích na druhém prkně molitanové míčky. Kdo byl zasažen nebo vyšlápl nohou z prkna, musel odejít. Zvítězila ta družina, která vybila všechny členy druhé. Hrálo se turnajově každý s každým (na dvě kola). Družina, která zrovna nesoutěžila, byla rozdělená napůl, její členové stáli z bojujícími a podávali jim míčky.

· Stavba trati přes indiánské území
Legenda: Stavba železnice dorazila k prvnímu indiánskému území. Inženýři na místě se obávají možných problémů, a proto si k jejich řešení přizvali samotné vedení společnosti.

Pravidla: Každá družina je rozdělená do tří skupin, které se snaží co nejrychleji projít „gamebookem“ rozestavěným na táborovém náměstí. Na závěr se hodnotí součet časů všech částí družiny, tři nejrychlejší skupiny také dostanou oceněn í za individuální výkon (čili odměnu v dolarech). Gamebook i s podrobným popisem pravidel přikládáme ve formátu pdf v samostatném souboru.

Středa 4.8.2010

Hry:

· Podání daňového přiznání
Legenda: Stavitelé železnice musejí podávat daňové přiznání a nezachrání je od toho ani fakt, že se stále víc vzdalují od civilizovaného východu. Před samotným podáním přiznání je ale třeba nejdřív projít všechny účty a zjistit, jak společnost hospodařila.

Pravidla: Na táborovém náměstí jsou rozházeny papírky s čísly od 1 do 100. Družiny stojí ve skupinkách asi 50 metrů od náměstí a na povel musí vyběhnout a sesbírat taková čísla, jejichž součet přesně dává předem stanovenou hodnotu. Součet je po všechny družiny stejný (je lepší dávat vysoké číslo; součet všech čísel je 5050, takže klidně kolem 1000). Hodnotí se, jak rychle družiny úkol zvládnou.
· Rychlostní rekord
Legenda: Na speciálně vybraných úsecích trati se jednotlivé společnosti snaží se svými lokomotivami vytvořit rychlostní rekord. Je totiž otázka prestiže mít tu nejrychlejší mašinu.

Pravidla: Děti vybíhaly po trojicích do prudkého kopce nad táborem, hodnotil se čas, za jaký zvládly stanovenou trasu. Kromě individuálního vyhodnocení (rozděleného ještě na mladší a starší děti) se počítal i průměrný čas na družinu.

· Shánění stád
Legenda: Na americkém západě se stavitelům železnice nevyhnou ani problémy, s nimiž se potýkají místní – musí totiž sehnat dohromady stádo, jež se pohybuje na pastvině, kterou má protnout nová trať.

Pravidla: Na táborovém náměstí je z lana vystavěná klikatá trať. Každá družina si mezi sebou domluví signály z neartikulovaných zvuků, které znamenají povely Dopředu!, Dozadu!, Doleva!, Doprava!, Stát!. Potom si všichni členové družiny s výjimkou jednoho zavážou oči a vedoucí je dovedou na náměstí. Jediné z dětí, které vidí, bude honákem stád. Pomocí předem domluvených povelů se snaží provést jednoho člena družiny po druhém stanovenou dráhou tak, aby co nejmíňkrát vyšlápl mimo lano. Honák se nesmí ostatních vůbec dotýkat a nesmí ani normálně mluvit. Kromě počtu vyšlápnutí mimo trať se v druhé řadě hodnotí i rychlost.

· Mississippi
Legenda: Při stavbě trati je třeba překonat americký veletok Mississippi.

Pravidla: Družiny se postaví do zástupu, každé z dětí je v plavkách. První z družiny dostane do ruky plnou sklenici vody a začne si přes plavky oblékat oblečení; sklenici přitom musí stále držet (může si ji ale předávat z ruky do ruky). Když je oblečený, předá sklenici dalšímu. Hodnotí se čas, za který se celá družina dokáže obléct. Pokud ale někdo ze sklenice vylije vodu, následuje časová penalizace – za vylití méně než čtvrtiny sklenice 5 vteřin, mezi čtvrtinou a polovinou sklenice 10 vteřin a za vylití poloviny sklenice 20 vteřin. Když někdo vylije polovinu sklenice, ihned mu ji vedoucí doplní.
Čtvrtek 5.8.2010

Jednodenní výlet
Pátek 6.8.2010

Hry:

· Koloťuk nešika
Legenda: Každá železniční společnost vypravila první vlak po dokončeném úseku své trati. Na výchozím nádraží byl ale neschopný koloťuk a ukázalo se, že odbyl pořádné spojení vagónů a ty teď drží pohromadě jen na čestné slovo. Protože je však cesta prvního vlaku historickou událostí, je třeba v jízdě pokračovat a dostat do cílové stanice co nejvíc vagónů.
Pravidla: Družina si stoupne do zástupu. Okolo ruky každého jejího člena je omotaný toaletní papír a spojuje družinu dohromady. Družina potom musí co nejrychleji proběhnout stanovenou trasou, snaží se ale, aby se toaletní papír pokud možno neroztrhl. V cíli se hodnotí v první řadě počet členů, který dorazil stále ještě svázaný papírem (pokud to jsou dvě skupiny, počítá se ta větší), potom rychlost.

· Cesta močálem
Legenda: Družiny při přípravě železnice odbyly plánování, stavěly salámovou metodou a teď zjistily, že jejich trať končí na kraji močálu. Zbourat už postavený úsek a odklonit trať by bylo moc drahé a trvalo by to dlouho, proto je třeba močálem projet. Nejprve je ale nutné zjistit, kde je zem dostatečně pevná, aby drážní těleso unesla.

Pravidla: V lese je označeno několik stromů, které představují bezpečnou cestu řes močál. Touto cestou je třeba projít a je nutné dostat se ke každému z označených kontrolních stanovišť. Děti v družině se střídají v házení šiškou a vždy, když trefí nějaký strom, přesouvají se k němu. Cílem je dojít od startovního k cílovému stromu na co nejméně pokusů, je ale nutné cestou trefit všechna kontrolní stanoviště.

· Průchod soutěskou
Legenda: Trať dál pokračuje úzkou soutěskou. Přírodní podmínky tady využili banditi, aby stavitele přepadli. Pokud se ale podaří soutěskou projít, na druhém konci je posádka americké armády a ta už by si s bandity poradila.

Pravidla: Na louce je lany vyznačen pás území představující soutěsku, 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).

Noční hra:

· Ražba tunelu
Legenda: Kvůli kopcovité krajině se železniční společnosti rozhodly, že bude jednodušší vyhloubit pro trať tunel. Jenže inženýři konkurenčních společností tajili plány před ostatními tak dlouho, až se tunely jednotlivých kopáčů propojily. A pod zemí teď vypukl boj mezi jednotlivými staviteli.
Pravidla: Každá družina má velkou svíčku umístěnou na převráceném kýbli. Kromě toho má svíčku i každý člen družiny. Na úvod hry vedoucí zapálí všechny tři velké družinové svíčky, o ty si svoje svíčky připálí  děti. Potom hra začíná a každý se snaží sfouknout velkou svíčku cizí družiny, případně i jednotlivých soupeřících hráčů. Sfoukávat ale může jen ten, komu svíčka stále hoř. Když někomu jeho svíčka zhasne, může si ji připálit o družinovou. Pokud zhasne družinová svíčka, musí si každý člen dané družiny uhasit svou svíčku a jít si ji znovu připálit o družinovou, kterou vedoucí zase zapálili. Za sfouknutí svíčky cizí družiny dostala družina 3 body, pokud byla sfouknuta její vlastní, přišla o 1 bod. Na konci se hodnotil počet bodů (bylo možné skončit i v mínusu).

Při hře je důležité, aby u každé družinové svíčky stál jeden vedoucí a hlídal, že útočícím hráčům jejich svíčky hoří. Také musí včas zavolat, že družinová svíčka je uhašená, aby všichni členové družiny zhasli. Když je jedna družina zcela zhasnutá, bojují mezi sebou jen ty zbývající dvě.

Sobota 7.8.2010

Hry:

· Americká kultura
Pravidla: Družiny seděly pohromadě v jídelně, každá vždy nominovala jednoho svého člena. Takto vzniklé trojice potom soutěžily v doplnění druhého jména do známé dvojice (např. Tom a Jerry, Bonnie a Clyde apod.)
· Ochrana indiánské rezervace
Legenda: Protože je kvůli stavby trati potřeba zlepšit vztahy s indiány, jednotlivé společnosti se zapojily do ochrany indiánské rezervace před lidmi, kteří do ní vyvážejí věci, jichž se potřebují zbavit.

Pravidla: Děti vyrážely postupně od nejmladších po nejstarší po stanovené trase. Na trase bylo rozmístěno několik věcí, které do lesa nepatří (naběračka, poklice, pravítko apod.). Děti předem nevěděly, kolik jich je, musely si zapamatovat co nejvíc předmětů a v cíli je všechny sepsat na papír. Hodnotilo se, kdo si předmětů zapamatoval nejvíc. Pokud na tom byly dvě děti s pamětí stejně, rozhodoval mezi nimi čas.

Neděle 8.8.2010

Hry:
· Indiánská zkouška dospělosti
Legenda: Jako ochránci indiánské rezervace se děti zúčastnily i zkoušky dospělosti, kterou zdejší kmen připravil pro svůj dorost. Zkouška ukazuje, nakolik jsou mladí indiáni schopni házet tomahavkem po nepříteli.

Pravidla: Každá družina určí tři členy, kteří jdou za kuchyň a budou házet tenisáky. Zbytek družiny tyto tenisáky chytá. Tenisáky 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. Úkolem družiny je pochytat co nejvíc tenisáků.

· Konkurenční boj
Legenda: Jak čas ubíhá, rozdíly ve stavbě trati nejsou mezi jednotlivými společnostmi příliš velké. Ke slovu proto přichází přímý boj muže proti muži, aby každá družiny vyřadila ze hry co nejvíc soupeřů a zbrzdila tak stavbu na konkurenčních tratích.

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).

· Semafory
Legenda: Železniční společnosti už otvírají postavené úseky trati pro komerční provoz, aby se jim vrátila aspoň část nákladů. A protože soukromníci jezdí jak prasata, je třeba provoz řídit pomocí semaforů.

Pravidla: Na dlouhém úseku cesty jsou rozmístěni vedoucí tak, že vidí jeden na druhého. Každý z vedoucích má u sebe kartičku s číslem, které označuje, kolik vagónů může být na jeho úseku trati. Kromě toho také má signalizační plácačky s červenou, žlutou a zelenou barvou. Zelená svítí, když na úseku nikdo není. Červená svítí v případě, že na úseku jede vláček. Žlutá svítí v případě, že na následujícím úseku je červená. Pokud svítí zelená, mohou členové družiny na úseku běžet, pokud žlutá, musí jít krokem. Pokud svítí červená, nemůžou na úsek vstoupit.

Družina se vydává na cestu, musí projet celou trasu. Když má někde moc vagónů pro daný úsek, musí přebytečné počkat u semaforu. Pro odložené vagóny se mohou členové družiny vracet, v takovém případě trať nijak neblokují. Rozhoduje rychlost, za jakou celá družina projde od startu do cíle. Část družiny, která se zrovna pohybuje po trati, musí tvořit vláček, tzn. jít v zástupu a držet se za ramena nebo za pas.

Při hře je nutné, aby ve všech družinách bylo stejně dětí. Pokud tomu tak není, vedoucí je musí doplnit.

Pondělí 9.8.2010

Hry:

· Obrana před nájezdem indiánů
Legenda: Nepřátelsky naladění indiáni napadli stavbu trati, protože železný oř jim bere území a přiváží další bílé osadníky. Stavební dělníci si proto postavili provizorní opevnění a snaží se nájezdu ubránit.

Pravidla: Jedna družina se rozdělí napůl do dvou kruhů označených lanem na náměstí. V každém kruhu jsou tři poklice, jimiž se členové družiny mohou bránit. Každý z obránců má tři životy. Zbývající dvě družiny představují útočící indiány. Každý útočník má jeden život a nesmí mít žádný štít. Obránci dostanou zhruba třetinu z celkové zásoby tenisáků, útočníci zbylé dvě třetiny. Vedoucí odstartují útok a indiáni se snaží co nejrychleji pobít obránce. Indiáni při útoku nesmí vstoupit do vyznačených kruhů. Obránci je mohou opustit, když si jsou pro míčky, případně se mohou rozhodnout pro výpad proti indiánům. V takovém případě ale nesmí vynést z kruhu poklici, která slouží jako štít.
Družiny se vystřídají v postavení obránců. V celkovém hodnocení rozhoduje, která družina se vydrží nejdéle bránit (anebo která bránící družina nejrychleji vyřadí ze hry všechny útočící indiány).

· Manuální točna
Legenda: Na jednotlivých nádražích se staví točny, aby tam bylo možné otočit lokomotivu pro zpáteční cesty. A protože pohánění točen pomocí parního stroje je zbytečně drahé, točny jsou závislé na síle paží a nohou železničních dělníků.

Pravidla: Na louce je zatlučený kůl, k němu je přivázané lano. Děti ve družině se pravidelně střídají a běhají s napnutým lanem dokola tak, aby ho namotávaly na kůl. Každé dítě může běžet nanejvýš tři kola najednou (tohle pravidlo je důležité hlavně ke konci, kdy už je lano téměř namotané a kruh, který se obíhá, je jen malý). Družina se snaží namotat lano co nejrychleji.

· Lov bizonů
Legenda: Kolem postavené trati se prohání stáda bizonů. Nejprve je zaměstnanci železničních společností lovili jen na jídlo, teď ale usoudili, že prodejem kůží si můžou vydělat dost peněz bokem, tak se snaží postřílet bizonů co nejvíc. To se ale pochopitelně nelíbí zdejším indiánům, pro které jsou bizoni hlavní zdroj obživy.

Pravidla: V lese je schováno několik vedoucích-bizonů. Každý z nich má u sebe zásobu kartonových lístečků. Děti se po odstartování hry snaží bizony n ajít a dohnat. Koho z bizonů se dotknou, ten jim odevzdá jeden lísteček. Než dítě chytí stejného vedoucího podruhé, musí odchytit jiného bizona. Kromě bizonů jsou ale v herním území také dva vedoucí-indiáni. Ti naopak chytají děti a koho chytí, tomu seberou všechny dosud získané lístečky. Děti si lístečky mezi sebou nesmí předávat ani je nesmí ukrýt v lese, že by si je později vyzvedly. Na závěr se hodnotí, která družina jako celek nasbírala nejvíc lístečků.

· Hledání vzácných kovů
Legenda: Na stavbu trati se spotřebuje spousta železa, takže jednotlivé společnosti pátrají po zásobách blízko stavby. A vzhledem k tomu, že je železo magnetické, nejlépe se najde pomocí magnetů.
Pravidla: V tábořišti jsme na různé železné věci rozmístili sady magnetů – vždy červený, zelený, modrý (barvy družin) a žlutý. Děti se snažily magnety najít a vzít si ten družinový. Pokud nějaká družina našla ještě kompletní sadu, mohla si navíc vzít i žlutý magnet. Na závěr se hodnotilo, která družina má nejvíc žlutých magnetů (čili byla nejvíckrát první na některém ze stanovišť).

Úterý 10.8.2010 – Středa 11.8.2010

Dvoudenní výlet
Čtvrtek 12.8.2010

Hry:

· Obrana jedoucího vlaku
Legenda: Železnice se stala zlatým dolem pro bandity, kteří se naučili vyčkávat na vlaky v místech, kde musely jet pomalu. Potom je přepadávali a odnášeli si cenný lup, zejména z poštovních vagón. Železniční společnosti proto najímaly strážce, kteří vlaky chránili.

Pravidla: Dvě družiny se rozestavily v pravidelných rozestupech po obou stranách úvozu nad cestou, která stoupá do kopce. Pokryly tak úsek o délce asi 100 metrů. Každé z dětí mělo tři míčky (později jsme to snížili na jeden), jimiž se snažilo zasáhnout členy třetí družiny. Ta představovala vlak, měla k dispozici tři poklice na obranu a snažila se dostat na konec nebezpečného úseku. Děti ve „vlaku“ mohly jít pohromadě nebo každý zvlášť, nesměly ale couvat při uhýbání před letícími míčky banditů ani nesměly tyto míčky chytat. Kdo byl zasažen, zůstal stát na místě, kde ho míček trefil. Pokud nesl poklici, musel ji odložit (ale další dítě ji mohlo na tom místě zvednout). Hodnotilo se, která družina dopraví do konce úseku víc svých členů (nebo v případě tří míčků pro jednoho banditu, která družina se dostane na úseku nejdál).
· Doprava know-how z východu k zaostalým osadníkům
Legenda: Americká vláda vyhlásila program na rozvoj zaostalých oblastí Středozápadu. V jeho rámci míří z východního pobřeží pod Skalisté hory odborníci, kteří předávají zdejším osadníkům nejnovější technická know-how. Když do oblasti dorazili stavitelé železnice, osadníci je považovali za vyslance vlády a nechtěli je pustit dál, dokud jim železničáři neodpoví na všechny všetečné dotazy.
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. Když první družina dokončí všechny otázky, začíná čtvrthodinový limit, po němž už nebudou uznány žádné odpovědi ostatních družin (aby se zabránilo zdržování, když někdo do nekonečna tipuje odpověď, jen aby měl všechny).

· Krocení mustangů
Legenda: Stavitelé železnice se připletli do cesty kovbojům, kteří pochytali divoké mustangy a chtějí je zkrotit. Kovbojové nabídli dělníkům, že když nějakého koně sami zkrotí, mohou si ho nechat.

Pravidla: Děti jsme nalosovali do trojic, ve kterých vždy nejstarší bylo mustangem a zbývající dvě krotiteli. Mustang potom musel se zavázanýma očima projít co nejrychleji překážkovou dráhu na táborovém náměstí. Na každé ruce měl přivázaný jeden asi metr dlouhý provaz, za který ho držel krotitel. Krotitelé nesměli na koně mluvit, nesměli jít před ním a museli držet provaz na konci (čili jít zhruba metr od mustanga). Řídili ho pouze tažením za provazy na rukou.
Hra se hodnotila individuálně, oceněny byly nejúspěšnější tři trojice.

Pátek 13.8.2010
Hry:

· Jízda po rozbité trati
Legenda: Nepřízeň počasí a nájezdy indiánů poškodily jeden úsek železniční trati, přesto je ale potřeba po něm rychle převézt jeden vagón a není možné čekat na opravu.
Pravidla: Celá družina se seřadila do zástupu od největšího po nejmenšího. Poté se děti musely provléknout mezerami mezi příčkami žebříku tak, aby každé dítě drželo žebřík oběma rukama ve výšce ramen. Takto družina vytvořila vagón, který vyrazil na rozbitou trať – na překážkovou dráhu vystavěnou na táborovém náměstí. Cílem hry bylo projít celou trať co nejrychleji.

· Obchod mezi městy
Legenda: I v řídce osídlené části severních Spojených států na úpatí Skalistých hor se rozvíjel obchod mezi malými městy, jež zde vznikla. Obchodní ruch ale přilákal i bandity, kteří přepadali karavany a obírali osadníky o jejich těžce vydobyté zboží.
Pravidla: V lese jsou viditelně vymezené tři kruhy o poloměru asi 2 metry, ve středu každého z nich je hromada s určitým zbožím. V první fázi hry každá družina obsadí jedno vymezené území představující město.

Druhá fáze, výměnný obchod, probíhá tak, že každý člen družiny může ze svého opevnění vynést 2 kusy vlastního zboží, které v cizím městě vymění za 1 kus místního zboží. Pokud ho však na cestě mezi dvěma městy chytí vedoucí v roli bandity, sebere mu všechno, co má při sobě. Cílem je získat co nejvíce dvojic cizího zboží (to znamená, že pokud družina Vlků sesbírá 25 kusů zboží od Bobrů a 1 kus zboží od Medvědů, má jednu dvojici. Pokud Bobři mají 7 kusů zboží od Vlků a 8 kusů zboží od Medvědů, sebrali sedm dvojic a jsou na tom lépe).

· Maskování stop
Legenda: Kdo se pohyboval delší dobu po americkém Západě, neobešel se bez základních zálesáckých dovedností jako je příprava potravy a zejména maskování stop.

Pravidla: Každá družina se rozdělila na dvě části. Takto vzniklých šest skupin mělo za úkol připravit si ohniště, rozdělat oheň a z přírodních materiálů uvařit půl ešusu čaje a nakonec ohniště zamaskovat tak, aby ho nešlo snadno najít.
Sobota 14.8.2010

Hry:

· Inženýrské dovednosti
Legenda: Dělníci přímo na stavbě železnice si dokážou poradit se spoustou problémů, některé složitější věci, jako jsou výpočty nosnosti mostních konstrukcí, ale musí propočíst inženýři železničních společností. A když se objeví nějaký problém, vyráží takový inženýr do terénu, kde musí s ohledem na zdejší podmínky spočítat, kudy se trať ještě dá stavět a kudy už to není možné.
Pravidla: Každá družina utvořila samostatný hlouček pod prudkým kopcem. Asi ve vzdálenosti 50 metrů do kopce byl pro každou družinu připraven papír se stejným počtem matematických příkladů, kolik bylo v družině dětí. Příklady byly různě náročné, od prostého sčítání přes dělení se zbytkem a slovní úlohu o společné práci až po násobení mnohočlenů. Vždy jeden člen družiny vyběhl nahoru, spočítal příklad, na jaký mu stačily síly, a vrátil se k družině. Potom běželo další dítě. Hodnotil se v první řadě počet správně vypočítaných příkladů, v druhé řadě rychlost řešení.

Jedna z družin přišla i s taktikou, že nejstarší člen vyběhl nahoru, spočítal jeden příklad a zapamatoval si řešení několika dalších, které dole řekl menším dětem ve družině. Před začátkem hry se nás zeptali, zda je to možné, a my jim to nezakázali. Na pomocném papíru nahoře ale nesměl tento nejstarší nechat ostatním žádné pomocné výpočty, musel si výsledky (a taky typy uvedených příkladů) pouze pamatovat.
· Průzkumná výprava do Skalistých hor
Legenda: Před zahájením stavby tratě přes její nejsložitější úsek – hřeben Skalistých hor – je třeba důkladně zmapovat terén, aby železniční společnost vybrala co nejlépe dostupný průsmyk, kde bude třeba kopat nejméně tunelů. Do hor tedy vyráží průzkumná výprava, která se ale potýká s různými nesnázemi.

Pravidla: Družiny vyrazily v 15minutových intervalech na cestu po okolí tábora, kde je čekalo osm úkolů. Družiny se snažily trasu co nejrychleji obejít a splnit co nejvíce úkolů. Hodnotil se v první řadě počet splněných úkolů, potom délka cesty.

Naše letošní úkoly: 1) Brtník – dva členové družiny museli rukama a nohama obejmout strom (každý člen družiny jeden strom) a viset na něm po dobu jedné minuty; 2) Zvíře – celá družina musí dohromady vytvořit „zvíře“, které se dotýká země určitým počtem nohou a rukou. „Zvíře“ se nesmělo rozdělit na dvě části (tzn. každý člen družiny se musel dotýkat dalšího) a muselo ujít určitou vzdálenost; 3) Mlsouni – dva z družiny si zavázali oči a dostali ochutnat ovesnou kaši (aniž věděli, co jedí). Museli potom uhodnout na osm pokusů šest z osmi přísad, ze kterých byla uvařená; 4) Kolo – jeden člen družiny musel ujet na kole krátký úsek za přinejmenším 40 vteřin, mohl přitom jen jednou šlápnout na zem; 5) Střelba – jeden člen družiny střílel na terč z pušky, druhý z luku. Počítalo se to jako dva samostatné úkoly; 6) Prolézání mřížkou – mezi dvěma stromy byla natažena lana tak, že tvořila mřížku se stejně oky, kolik bylo členů družiny. Celá družina musela projít skrz mřížku, každý člen jiným okem. Přitom se nikdo nesměl dotknout lana; 7) Vymýšlení slov – děti dostaly slovo LOKOMOTIVA a z jeho písmen musela družina za dvě minuty sestavit nejméně 15 slov. K písmenům se nesměly přidávat čárky ani háčky; 8) Přetahování – tři členové družiny museli zvítězit v přetahování proti jednomu vedoucímu.
Neděle 15.8.2010

Hry:

· Vyloupení banky
Legenda: Děti se připojili k šerifovi a jeho pomocníkům při ochraně banky, kterou se snaží vyloupit tlupa banditů.
Pravidla: V lese byly vyznačené dva soustředné kruhy. Ve vnitřním byla „banka“ s dostatečnou zásobou mincí. V mezikruží se pohybovaly všechny děti a snažily se chytat vedoucí-bandity. Vedoucí probíhali zvenku skrz mezikruží do banky, kde brali po jednom peníze a zase je vynášeli ven. Děti nesměly do vnitřního kruhu ani mimo ten vnější. Když se někoho z vedoucích dotkly, odevzdal jim peníze (pokud nějaké měl) a musel doběhnout ke stanovenému vzdálenému místu, než se mohl znovu zapojit do hry. Na konci hry dostaly všechny družiny stejnou odměnu nepřímo úměrnou tomu, kolik peněz se banditům podařilo z banky vynést.

· Přenášení sudů se střelným prachem
Legenda: Začíná stavba trati přes Skalisté hory. A hned zezačátku je třeba odstřelit jednu skálu, která překáží pozvolnému stoupání železnice vzhůru do průsmyku. Na místo odstřelu se ale dá dostat jedině skrz malou říčku, takže dělníci musí sudy se střelným prachem přenášet nadmíru opatrně – kdyby zvlhnul, nebyl by k ničemu.

Pravidla: Každá družina dostala několik prázdných plastových sudů polepených krepovým papírem. Každý sud vždy nesly dvě děti a musely ho pronést po asi stometrovém úseku potoka, kde bylo i několik tůněk. Na konci vedoucí kontrolovali, zda krepák není namočený. Pokud byl suchý, dětem se započítalo přenesení sudu a mohly běžet další kolo. Pokud byl mokrý, přenesení sudu se nezapočítalo, vedoucí sud usušili a vyměnili krepák za nový a děti vyběhly se sudem na další kolo. Na závěr se hodnotilo, která družina pronesla potokem víc suchých sudů.
Pondělí 16.8.2010

Hry:

· Samovařba
Každá družina si musí sama uvařit oběd (kuřecí špíz s chlebem), má na to čas od ranního nástupu.

· Párování součástek
Legenda: Cestou na stavbu se vysypal vagón, který vezl součástky nutné pro sestavení dvou lokomotiv. Součástky sice byly původně zabalené odděleně, při nehodě se ale pomíchaly. Proto je nyní nutné najít páry součástek, aby je bylo později možné rozdělit na dvě stejné hromady a nestalo se, že jedné lokomotivě bude něco chybět.
Pravidla: Hraje se v lese na dvou stranách cesty. Na každé straně cesty jsou na stromech rozmístěné obálky, v každé je jedna kartička z pexesa. Jeden člen družiny vybíhá na jednu stranu, najde libovolnou kartičku pexesa a vrátí se k družině. Jiný člen družiny potom vyběhne na druhou stranu a v obálkách hledá shodnou kartičku. Vrátit se může až ve chvíli, kdy ji najde. Potom běží další člen družiny pro další kartičku. Cílem je získat co nejvíc párů. Družiny mohou hledačům radit, kde se daná kartička nachází.

Úterý 17.8.2010

Hry:

· Bloudění vánicí ve Skalistých horách
Legenda: Všechny tratě už sice překonaly nejvyšší bod Skalistých hor, stále ale ještě není vyhráno. Při další cestě skalním masivem totiž část železničních dělníků zabloudila ve vánici.

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 se hodnotila na jednotlivce i na družiny (pomocí průměrného času na jednoho člena).

· Přepadení v průsmyku
Legenda: Při stavbě trati přes další průsmyk přepadli stavební dělníky banditi. Zjevně to neudělali poprvé, po celém průsmyku totiž leží zbytky vybavení předchozích výprav. Skupina odvážlivců se proto do průsmyku vrací a snaží se co nejvíc vybavení posbírat a zároveň se přitom vyhnout banditům.

Pravidla: V lese byly rozházené barevné papírové lístečky představující pozůstatky vybavení od předchozích výprav. Děti se snažily najít co nejvíc lístečků. Lesem se ale pohybovali vedoucí-banditi, kteří děti chytali. Kdo byl chycen, musel odevzdat všechny své lístečky. Kromě toho mu vedoucí udělali křížek fixou na jedné ruce či noze. Křížek dostaly děti vždy, i v případě, že ve chvíli chycení u sebe neměly žádné lístečky. Kdo nasbíral křížky na obě nohy a obě ruce, byl ze hry vyřazen úplně. Cílem bylo, aby družina získala co nejvíc lístků. Zároveň si ale děti nesměly lístky mezi sebou schovávat ani je odkládat do nějakého úkrytu v lese.
· Útěk před rozzuřeným medvědem grizzly
Legenda: Potíže na cestě přes Skalisté hory neustávají. Při sestupování do nížiny narazili dělníci na rozzuřeného medvěda grizzly a museli před ním utéct. Aby medvěda setřásli, museli využívat různé terénní překážky, které grizzlyho zpomalí.

Pravidla: Hra vycházela z finské stezky zdatnosti,při které jednotlivci běhají mezi stanovišti a plní různé úkoly zaměřené na obratnost nebo jemnou motoriku. Naše letošní disciplíny byly: 1) Lanová lávka přes potok; 2) Vyběhnout do prudkého kopce k označenému stromu; 3) Přelézt, podlézt a znovu přelézt nízko zavěšené lano; 4) Trefit se šiškou do označeného stromu; 5) Umýt si pečlivě ruce mýdlem; 6) Jednou rukou se podepsat a následně druhou rukou složit vysypané sirky do krabičky tak, aby byly hlavičkami k sobě, krabičku potom stejnou rukou zavřít; 7) Udělat kotoul vpřed; 8) Uvázat kličku na provázku obtočeném kolem polínka.

Hra se hodnotila individuálně i na družiny (pomocí průměrného času).

· Hledání ztracených kolegů
Legenda: Na útěku před grizzlym se někteří stavitelé železnice poztráceli a je třeba je najít, aby mohla stavba pokračovat. Zástupci železničních společností se proto vydávají pročesat les, kde by pohřešovaní měli být.

Pravidla: V nepřehledném lese se schovalo několik vedoucích, každý u sebe měl šest kartonových lístků. Děti je po odstartování hry začaly hledat. Vedoucí nemuseli zůstat v jednom úkrytu celou dobu, mohli se přemísťovat, ale nesměli před dětmi utíkat. Když nějaké dítě jednoho vedoucího našlo, dostalo od něj lístek, ale už se k němu nesmělo vrátit. Pokud dorazila k vedoucímu skupina dětí najednou, dostaly jeden lístek dohromady. Když vedoucímu jeho lístky došly, odešel pryč z vymezeného území. Děti si v družině mohly navzájem říct, kde se který vedoucí schovává. Cílem hry bylo, aby družina dostala co nejvíc lístků.

Noční hra:

· Útěk z vězení
Legenda: Každý den byl na kuchyni vyvěšen zatykač na nějakého zločince a téměř všechny se podařilo pochytat. Vězení je tedy plné a padouši společně vymýšlejí plán, jak z něj utéct. Děti se jim pochopitelně snaží v útěku zabránit.
Pravidla: Děti stojí rovnoměrně rozdělené do tří řad rozmístěných ve stráni nad sebou. Vedoucí se snaží proběhnout nebo proplížit se mezi obránci nahoru, ti mohou bránit pouze svou řadu a nesmějí z ní udělat krok nahoru ani dolů. Když se vedoucího dítě v jakékoli řadě dotkne, vedoucí se musí vrátit až dolů a začít znovu. Cílem dětí je zajistit, aby žádný vedoucí neprošel až nad nejvyšší řadu, než skončí časový limit.

Hra není na družiny, hrají ji všechny děti společně proti vedoucím a odměnu dostane každá družina stejnou.

Středa 18.8.2010

Hry:

· Inventura
Legenda: Jak se stavba blíží ke konci, je třeba udělat inventuru, aby železniční společnost neplýtvala penězi a nenakupovala vybavení, které pak už nevyužije.

Pravidla: Děti v družině mají zavázané oči a musí se seřadit podle výšky, poté podle velikosti bot. V další fázi hry děti nejen nevidí, ale nesmí ani mluvit. Potom se musí seřadit podle věku, měsíce narození a podle abecedy (podle prvního písmene křestního jména). Hodnotí se počet chyb v každé disciplíně, vítězí družina s nejméně chybami.
· Návštěva Silicon Valley
Legenda: Stavitelé železnice se dostali až do Oregonu, odkud už to není daleko na západní pobřeží. Vzhledem k tomu, že jsou časově v předstihu, rozhodnou se navštívit slavné Silicon Valley a seznámit se s přístroji budoucnosti, které se zde připravují.

Pravidla: Děti v družině se rozdělí na několik skupin. Jeden člověk sedí u „klávesnice“ prototypu počítače a dostane do ruky text o 142 znacích, ve kterém jsou všechny znaky nahrazené obrázky. Několik dalších běhá mezi „klávesnicí“ a „překladačem“ a nosí tam symboly. V „překladači“ je opět jeden člověk s dešifrovací mřížkou, který překládá text. Další skupinka dětí běhá od „překladače“ k „monitoru“, kde zvedá papíry s napsanými písmeny a dalšími znaky (mezera, čárka, tečka). Jedno dítě sedí asi deset metrů od „monitoru“ a zapisuje tam, co vidí. Cílem je přepsat celý text co nejsprávněji v co nejkratší časovém intervalu. Každá družina však měla jinou zprávu (byť o stejné délce), aby od sebe nemohli zapisovatelé opisovat.

· Jarmark
Legenda: V Oregonu uspořádali místní lidé oslavy toho, že k nim konečně z východu dorazila železnice. Děti vycítily možnost něco si vydělat a rychle vytvořily vlastní stánky s atrakcemi, kde mohli místní utrácet peníze.
Pravidla: Děti se rozdělily do skupin po třech nebo po čtyřech. Každá skupina měla čas na vymyšlení vlastní atrakce, kterou po skončení poledního klidu všem představila. Vedoucí se pak pohybovali mezi atrakcemi a utráceli kartonové lístky, které jsme po skončení hry vyměnili dětem za dolary.

Čtvrtek 19.8.2010

Hry:

· Stopování raněného
Scénka na ranním nástupu: Během nástupu se proplazil přes táborové náměstí jeden z vedoucích, který představoval raněného banditu. Cestou vytrousil několik dolarů a také útržky červeného krepáku představující krev. Po nástupu se děti vydaly po jeho stopách v naději, že je dovede k místu, kam ukryl ukradené peníze.

Pravidla: Družiny vycházely z tábora v desetiminutových intervalech a šly po útržcích krepáku, které byly rozvěšené a rozházené po lese. Cílem bylo projít celou cestu co nejrychleji. Po cestě bylo také několik odhozených dolarových bankovek, kdo je našel, mohl si je nechat.

· Kopání meliorací
Legenda: Ukázalo se, že závěrečný úsek na cestě k moři, kde má vyrůst železnice, je značně podmáčený. Je proto nutné vykopat meliorace a půdu vysušit, aby tudy vůbec mohly jezdit vlaky.

Pravidla: Děti se snažily vytvořit „odvodňovací stružku“ v kopci nad táborem. Bez jakýchkoli nástrojů musely vytvořit v zemi strouhu, kterou protekla až dolů voda vylitá na vrcholku kopce (v asi 30metrové vzdálenosti). Vodu do kopce musely děti nosit samy v kýblech a ešusech. Cílem bylo, aby voda stekla dolů co nejdřív.

· Shánění informací
Legenda: Děti se přiblížily k Portlandu a ještě narychlo zjišťují, co je vlastně tohle město zač.

Pravidla: Děti dostaly na začátku hry přidělený seznam informací, které musí zjistit (např. počet planěk v plotu nedaleké hájovny, barva její střechy apod.), a seznam věcí, které musí přinést (např. modřínová šiška, jedlová větvička apod.). V čase mezi poledním klidem a svačinou 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.
Pátek 20.8.2010

Scénka na ranním nástupu

Na nástup přišel bohatý kapitalista, který dětem zadal stavbu železnice. Jediné družině, které se podařilo vybudovat trať až do Portlandu, předal šek s odměnou. Poté vystoupil další z vedoucích jako starosta jednoho z měst, které leželo mimo hlavní železniční tah, ale obě družiny, jež se do Portlandu nedostaly, ho napojily na své tratě. Vedoucí dal těmto družinám šek jako odměnu za připojení jeho města na páteřní transamerický tah a vyjádřil přesvědčení, že i jejich tratě budou nakonec dovedeny až na západní pobřeží. Odměna pro tyto dvě družiny nicméně byla menší než pro tu, která železnici napříč Amerikou skutečně postavila.

Cesta do banky kvůli proplacení šeku

Děti po nástupu vyrazily do banky, aby si nechaly šeky proplatit. Na místě, kde měla být banka, ale našly jen informaci, že budova prochází rekonstrukcí a nejbližší pobočka je na jiném místě. Odtud ale musely děti jít zase jinam a nakonec obešly asi šestikilometrový okruh, než se konečně dostaly k vedoucím, kteří jim šeky proplatili. Na stejném místě také dostaly děti odměny za hodnosti, jichž za celý tábor dosáhly. Družiny si poté rozdělily společné peníze a vrátily se do tábora, kde už byl připravený obchodník.
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