Skfitci, strasidla a nestvury

Celotaborovka:
Ktera skupinka nasbira vic pohadkovych tvorti.
Hry pro 4 skupinky cca po 6 détech.

Za kazdou bodovanou hru/aktivitu skupinky dostanou urcity pocet pohadkovych bytosti, které budou pfedstavovat
body. Tyto bytosti si budou pfipeviovat na svij dfevény totem, ktery si na zacatku tabora vyrobi.

Bytosti budou malé vyrobky, napfiklad z koli¢ku na pradlo, nabarveny kaminek atd atd, aby pak byly totemy na
konci tabora celé obsazené pohadkovymi bytostmi. Vyhraje skupinka s nejvic body.

LESNIi SKRITCI - pozornost, rychlost

Motivace: Jste v kouzelném lese skfitk( a vil a vasim Ukolem je nasbirat co nejvic téchto bytosti.
Pomlcky: strasné moc skritkd, vil a elfikd

Priprava: Strasné dlouho vyroba, pak chvili rozmisténi po lese

Délka: cca 60 min

Po lese se rozmisti vyrobené figurky. Jsou cca od 1cm az po par cm veliké. RGzné berusky, motylci, vily, vSe podle
fantazie. Ukolem dé&cek je pak vSechny tyto bytosti posbirat. Nékteré druhy mohou byt ohodnoceny vice body. Napfiklad
zeleny muzi¢ek schovany v travé bude za vic bodd, nez Cervena beruSka ne kize stromu. Nejvic bodu bude za
RySavénku vevefi - bude jen jedna. Vyhraje skupinka s nejvice body. Décka mohou skFitky nosit jen po jednom.

Aby to nebylo jen o hledani, budou je u toho honit nestvlry. Zlobfi, Bahfiaci, Jezibaby... Pokud nékoho chyti se skfitkem,
musi ho odevzdat (a nestvlira ho sezere :-( ). Kazdopadné se pak musi vratit do domecku pro Zivot, bez kterého décka
do kouzelného lesa nemohou. Nestvlry décka také mohou napfiklad odvléct do svého brlohu a tam je véznit, nez je
nékdo jiny z druzinky nevysvobodi.

RARASI A DIVOZENKY- rychlost, hbitost, koordinace

Motivace: Pochytat co nejvic Rarachl a DivoZenek a nenechat je pak uplachnout.
Pomucky: kindrvajicka, micky

Priprava: Par minut na zalozeni startovaci ¢ary a Uzemi pro Rarachy

Délka: cca 30-60 min dle prabéhu hry

Skupinky maji svoji zakladu a o cca 10 - 20 m dal je vyznaCena oblast, kde se vyskytuji RarasSi a Divozenky. Ti se
vyskytuji jen nahodné a obcas. Z kazdé skupinky vzdy vybéhnou dva hraci do tohoto Uzemi a tam Cekaji a divaji se, kde
se objevi néjaky Rarach. Jakmile se objevi, ten ktery bude nejrychlejSi ho popadne a zanese do klece, do domecku své
druzinky. Rarachy do oblasti hazi vedouci. Vzdy tam hodi polovinu Rarachu nez je déti. Tzn, Ze jen polovina déti se vrati
s Rarachem, druha ma smulu a vraceji se do domecku bez bodu. Vedouci Rarachy hazi tak, aby byla hra napinava a
rychla. Tj. déti budou muset rychle béhat a vracet se. DalSi dvojice muze vybéhnout teprve az je predesla zpét. V praxi to
bude tak, ze jakmile zvednou posledniho Raracha a ponesou ho do domecku, uz se tam budou objevovat novi - vedouci
je tam budou hazet. Takze ti, ktefi jsou jesté v domecku uz musi sledovat, kde se RaraSi objevi a az jsou vSichni z
druzinky zpét, rychle vybéhnout, aby byli na misté dfive nez protihraci.

Dalsi véc je, ze Rarasi i DivoZzenky jsou stvofeni neposedna a jen tak se nechtéji nechat chytit. Proto se mize stat, ze
uteCou z klece, kam si je skupinka dava. Pokud se to stane, nem(ze nikdo z druzinky bézet, dokud je vSechny opét
neposbiraji a nevrati. Pfi hfe budou décka nosit kindrvajicka (Rarachy), mi¢ky (Divozenky) a davat je do misek. Obcas se
stane, Ze je néjaky vedouci “omylem” rozsype. Aby to bylo spravedlivé, mélo by to byt pro kazdou skupinku s pfiblizné
stejnym poétem Rarachu. Vyhrava skupinka s nejvétSim poétem Rarachu a DivoZenek



ZACHRANA OHR. DRUH. STR - rychlost, strategie
Motivace: Zachranit co nejvic vil ze zajeti zlych skret(.
Pomticky: faborky, micky

Priprava: par minut na vyznaceni uzemi

Délka: cca 60 min

Nékde v lese se vyznaci malé Uzemi, napf kruh o priméru 5 m. To je Uzemi, kde se vyskytuji XXX. JenZe odtud
nemohou pry&, protoZe je hlidaji zli skfeti = vedouci. Ukolem druZinek je zachranit co nejvice XXX. Z kazdé zdruZinky
pujde do kruhu jeden hra¢ a bude z néj ostatnim €lenliim skupinky XXX vyhazovat ven. Ti je musi chytat a nosit do svého
domecku cca 50 m vzdaleného. Pokud ale nékoho placne (trefi) skiet, musi odevzdat Zivot a jit si do domecku pro novy.
Za zachranéného XXX skupinka ziskava 1 bod, ovSem pokud nékoho skiet chyti i s XXX, musi ho odevzdat a skupinka
ma -1 bod. Odlisit je barvami. Druzinky proto musi taktizovat tak, aby je skreti nechytli, mohou si je hazet mezi sebou atd.
Skreti se pohybuji jen kolem vyznaceného Uzemi. Nesmi chodit az k domec¢kam.

NOMENKLATURA STRASIDEL - odvaha, pfekonani se, pozornost, vynalézavost

Motivace: Kdysi davno existoval diagram déleni straSidel. Zly rarach ho vS8ak znicil, rozhazel a poschovaval. Vasim
ukolem je diagram obnovit.

Pomlucky: strasné moc viz text

Priprava: hodina a vic

Délka: 60 min a vic

Zakladem je udeélat nomenklaturni diagram, ten pak rGzné nakouskovat a udélat z néj jednotlivé napovédy. Tyto
napovédy pak budou rlizné rozmistény po tabofisti. AZ je décka posbiraji, mély by byt schopny z nich sestavit diagram.
Napovédy budou: na dné lavoru s vodou, pod rozprasovacem, pod padajicim jehli¢im, zakopané v zemi, v bahné, pod
polévacim kyblem, plazeni, lezeni, zrcatko, dalekohled, periskop, vnitfni strana papirové krychle s dirkou, v anglickém
textu, nahrané na pasce... stanovi§t€ budou oznacena faborkem, aby décka védély, kde pfiblizné hledat. Nékteré
stanovisté budou obsluhovat vedouci, napf polivani vodou, razné Sifry. Vajicko na hlavu, popsat fixou, plizeni pfes
bahno, na dné pudinku, chilli,

Vymyslet to tak, aby na ty zajimavé stanovisté muselo vic décek, nebo vickrat. Napf uz polity tam znovu nesmi. Nebo na
obsluhovanych stanovistich ménit indicie napf kazdych 5 min, takze si décka musi méfit a sledovat ¢as.

BLUDICKY A SVETLUSKY - trpélivost, opatrnost, tichy pohyb - NOCNi HRA

Motivace: Po lese se pohybuji rizné druhy SvétluSsek a Bludi¢ek. Vasim ukolem je je vSechny posbirat. Pozor ale na
Bludicky, aby vas nenalakaly do mocalu!

Pomiucky: Lucerny, sklenice - mohou mit na sobé obli¢eje, svicky, baterky, riizna svétylka

Pfiprava: Par minut na rozmisténi bludi¢ek

Délka: cca 30-60 min dle prabéhu hry

Po lese je rozmisténo nékolik bludiCek t.j. luceren, sklenic se svétylky. Stejné tak maji svétylka vedouci, ktefi chodi po
lese, obCas zhasnou, pfesunuji se atd. U kazdého svétylka (Ci vedouciho) jsou papirky se jmény bludi¢ek a svétluSek.
Ukolem décek je posbirat vdechny jména. Tj obejit vSechny svétylka a od kazdého si vzit a do domecku donést jméno.
Kazdy c¢len skupinky by tedy mél mit vSechna jména. Po skonleni se vyhodnoti, kterd skupinka byla nejrychlejsi,
popfipadé kolik jmen komu ve skupince chybi a podle toho se ur€i poradi.

Aby to décka nemély tak jednoduché, samoziejmé je bude honit Skiet. Koho placne, ten se musi vratit do domecku.
Pokud ma u sebe Bludi¢ku, musi ji odevzdat, vratit se do domecku a vyrazit znovu. Décka jdou bez baterek jen za
svétylky.



MAGICKE KRUHY - hbitost, rychlost

Motivace: Najit v magickych kruzich kouzelné pfiSery a ziskat je
Pomlicky: faborky, provazky

Priprava: par minut

Délka: 60 min

V lese jsou vyznaceny 3 soustfedné kruhy/polokruhy. Nejmens$i cca 10 m, pramér, pak 20 a 30.

Kruhy znaéi kruhy magie, ¢im vic uprostfed, tim vic magie se tam nachazi. V téchto kruzich ziji zvlastni magicti tvorové
jako Fasnatka atd. Ve vnéjSim kruhu jsou 3, ve stfednim 2 a ve vnitfnim jeden. Ale to Ize pfizpUsobit.

Ukolem skupinek je posbirat véechny tyto tvory. Ovéem ma to hagek.

Jednak se tvorové mohou branit. Napf jsou vysoko na stromé, jsou kluzci, takze je nejde vzit, pichaji, atd. A navic je
chrani strazci magickych kruht tzv. Magozrouti. Ti dotykem sesilaji omracovaci kouzlo. Kdo je omraéen musi si lehnout a
zUstat na misté. Vysvobodit ho mohou spoluhraci dotykem. Ov§em ¢im vic ve stfedu magickych kruh(, tim je omracovaci
kouzlo silngjsi a tim vic dotykU je tfeba. Takze ve vnéjSim kruhu staci pro vysvobozeni jeden dotyk. Ve stfednim dva a ve
vnéjsSim se omra¢eného musi dotknout tfi hraci zaroven, aby omraceny ozil. MagoZzrouti se mohou pohybovat libovolné
mezi kruhy. MUzZe nastat i situace, Zze skupinka bude celda omracena a uz nebude nikdo, kdo by jim pomohl.

HELIOVE BALONKY - ZAPOMENUTY SEZNAM - kooperace, pamét’

Motivace: Byl objeven zapomenuty seznam strasidel a jeho preklad do cizi Fedi. Ukolem je seznam posbirat a spravné
sestavit.

Pomicky: fix, heliové balonky, provazky

Priprava: cca 30-60 min. Musi se popsat balonky, napustit heliem a umistit po lese.

Délka: 60 a vice

Po lese, tabofisti jsou riizné rozmistény vznasejici se heliové balonky. Nékteré vysoko, jiné nizko. Nékteré si jen stahnou,
pro jiné budou muset nékam vysSplhat nebo si pomoci vzgjemné. Na baldncich budou ¢eské a anglické nazvy straSidel.
Ukolem d&cek je jich co nejvice posbirat a spravné spojit dvojice. Ty mohou byt na stejném balonku, ale hlavné na jinych.
Na jednom balonu muze byt vic Eeskych i anglickych nazvl. Décka si v8e mohou zapisovat az v domecku, nic na hraci
plose. Aby mély Sanci dvojice spojit, bude na baldncich i napovéda napr skelet = kostra aby z toho mohli odvodit skeleton
= kostlivec.

Opét je u toho budou honit skreti. Koho chyti ten bude muset délat néjaky ukol, 10 dfepU, odfikat basni¢ku a tak. Vyhrava
skupinka s nejvice spravnymi dvojicemi.

MELUZINA - vynalézavost, Sikovnost

Motivace: Pfedstavujete meluzinu, ktera si ma do svého domecku donést co ji o nos cvrnkne. Ale jak, kdyz nema ruce?
Pomticky: heliové balonky, provazky

Priprava: par minut

Délka: 30 - 60 min

Ukolem druzinek je dostat balének neplnény heliem z bodu A do bodu B aniz by se ho jakkoliv dotykali. Tudiz k balénku
musi na startu pfivazat zavazi, aby se baldnek vznasel a pak ho foukanim pfemistit.

Kazda skupinka bude mit 3 balénky, Vyhraje ta, co jich co nejvic pfemisti v nejkratSim €ase. Pro zesloziténi mlze kazdy
ze skupinky pouzivat jen jednu ruku. Druhou bude mit pfivazanou za zady.



BUBLINKOVE VILY - trpélivost, opatrnost

Motivace: Jednou za rok se bublinkové vily rodi u pramene kfistalového poticku a pak putuji po proudu az do velké
feky. Jsou to ale velmi kiehka stvofeni a mnoho jich cestu nezvladne. Ukolem je donést co nejvice vil do cile

Pomiicky: Bublifuky

Priprava: Par minut na ur€eni stanovist a vyznaceni cilového koridoru

Délka: cca 30 min

Ukolem skupinek je nanosit z jednoho stanoviété na druhé co nejvic bublifukovych bublin. Stanovisté jsou vzdalena podle
potfeby cca 20 m. Na jednom stanovisti je nékolik vedoucich, ktefi nepfetrzité chrli bublinky do vzduchu. Déti je chytaji
na bublifukové krouzky a snazi se je donést do cile. Za kazdou bublinu donesenou do cile je jeden bod. Za extra velkou
je pét bodu. Za dvojitu jsou 4 body. Pokud nékdo bublinu pfes cilovy koridor Siroky cca 2 metry pfefoukne, dostane 3
body. Cilovy koridor musi byt dost Siroky, aby décka musely bublinu aspor kousek foukat, kdyz si ji do nesou pfed cilovy
koridor a tam si ji teprve oddéli do vzduchu. Aby ji jen nepfefoukly pfes Caru.

Décka si mohu bubliny nazvajem praskat, ale pouze ti, ktefi sami bublinu nesou. Ti, co se vraci pro novou nesmi. To by
nikdo nic nedonesl. Ti co se vraci mozna musi chodit kolem.

VBROUCI - skryvani se, odhad tvaru. PRO HEJKALA

Motivace: Nejen strasidla ale i brouci mohou skryvat tajemstvi. Je tfeba ho rozlustit.
Pomlicky: jen Sifra a tetovani/nalepky na décka

Priprava: par minut na potetovani décek

Délka: 60 min

Hra je jednoducha, rozlustit Sifru z broukd. Je to jen substituce pismenek za brouky. Sifra bude rozdélena na 4 &asti, aby
mohly lustit vSechny 4 skupinky naraz a kazda ¢ast bude schovana na néjakém “zajimavém” misté. Napf na stropé, aby
décka musely mit zvednuté hlavy. Vysoko na stromé&, kam musi vylézt atd.

Kli¢ budou mit vSichni vytetovany/nelepeny na téle. Ze zadu na krku, na zadech. Kazdy tam bude mit jednoho brouka a
mu odpovidajici pismeno. Kdo tam nebude mit pismeno tak to je prvni pismeno jeho jména. To déckam muazeme jen
naznadit.

Ukolem tedy je vidét co nejvice pismen ostatnich a zaroveri skryt to svoje. Samoziejmé ve skupince si to décka ukazi,
proto je potfeba pismena dobfe rozdélit, aby nebyly napf vSechny souhlasky v jedné skupince.

» CHYTTE HEJKALA - plizeni, pozornost NOCNi HRA
Motivace: Zajmout hejkala, ktery uz nékolik dni obchazi tabor,
Pomiucky: kostym pro hejkala

Priprava: par minut

Délka: xxx

Uz nékolik dni pfede hrou budeme déckam poustét viti hejkala. Rizné daleko od tabora. Posledni vecer pfede hrou se
uz odvazi i do tabofisté a tfeba néco vezme, rozbije atd. Décka ho tedy maji za ukol chytit. Vyrazi po setméni a musi ho
vystopovat podle viti a Selestu.

Obohatit hru o dalsi setkani s bytostmi. Napr tancuijici vily, které poradi, kde hejkala najit. Hejka se bude rizné skryvat a
znovu objevovat. Hra mlze trvat i nékolik hodin. S jednotlivcem bude hejkal bojovat a setfese ho. S vice lidmi uz ne a
necha se chytit. To se také dozvi z hry Brouci.



V¥ POHADKY A LEXIKON STRASIDEL - znalost pohadek, orientace STROMOVOUS?

Motivace: Najit tajnou knihu, kde jsou informace a bytostech Zijicich v okoli. Potfeba pro dalSi hru STOPY.
Pomucky: otazky

Priprava: pfedehrou vymyslet a zaznamenat cestu k lexikonu strasidel

Délka: cca 60 min a vice, podle délky trasy

Cilem skupinky je dojit k ukryté knize z ni si vzit svitky s popisy straSidel. Aby knihu nasli, musi si nejdfiv ziskat popis
cesty k ni. Ten budou ziskavat postupné slovo po slovu, tedy budou skladat zpravu. Casti zpravy budou dostavat za
spravné zodpovézené otazky z pohadek. Druzinky budou mit svoji zdkladu a budou béhat po jednom cca ke 4
zakladnam, kde bude jeden vedouci. U kazdé dostanou né&jakou otazku z pohadky a pokud ji spravné zodpovi, dostanou
Cast zpravy = popisu cesty ke knize.

Pokud nebudou védét, musi se vratit ke skupince a bézi dalsi. V domecku skupinky si pak mohou otazky fikat a radit si.
Na stanovistich jsou jak rlizné otazky, tak tam mohou ziskat rlizné ¢asti zpravy, otazky se pak pfipadné opakuji. Az
skupinka vylusti popis cesty, muze vyrazit. Cesta napf. jdéte k pokfivenému budu, od ného sto metrli na sever, tam
narazite na plochy kdmen. Od néj jdéte 300m v azimutu 60 stupiiti atd. Pokud se cestou ztrati miZou jit od za€atku, popf
i doplnit si informace o popisu cesty na stanovistich s otazkami.

» STOPY - postieh, sledovani

Motivace: Vystopovat co nejvic strasidel do jejich ukrytu.
Pomiucky: moooooc viz text

Priprava: hodina i vice. Nachystat vSechny stopy

Délka: cca 60 min a vice, podle obtiZnosti stop

Z jednoho mista, napf palouku odesla riizna strasidla a tvorové do svych domeékd. Ukolem druZinek je je vystopovat a
vzit si je. V kazdém domecku je pro kazdou skupinku strasidlo jako bod. Podle popisu, ktery skupinky ziskaji pfedem uz
vi, jaké rGzné stopy tvorové zanechavaji. Vodnik napfiklad mokrou stopu. Vily kousky svého zavoje atd. Vyhraje
skupinka, ktera v daném limitu vystopuje co nejvic domeckl nebo dle rychlosti.

Vodnik - mokro

Snovac obfi - bilé nité

Lopu$ak potoc¢ni- pohazené listy

Vlkodlak - okousané stromy

Kancodlak - ryha v zemi

Sklipkan smrduty (L) - smrad

Zvonilka - rolni¢ka

Mizenka ranni (L) - vata

Kapradinka zlatokvéta L - kuliSky pylu = papiru
Divozenka trnita (L) - otisk kopyta

PINATA - kreativita, trpélivost, tymova spoluprace, komunikace

Motivace: Kazda skupina (4x) si vytvofi vlastni pifiatu (paper-mache) respektive strasidlo které na karnevale vSem
od-prezentuji (popisi) a poté se do ni pékné pusti. Sladka odména je Ceka na konci a ta nejlepsi pinata bude odménéna
3 ks lesnich skfitkd.

Pomiicky: 4x mouka, voda, sll, 4x myska, 4x balénky, letaky (Globus), krepak, ntzky, provaz, pevny klacek, $atek,
seSivacka, papir

Priprava: delSi, hlavné na etapy (1 etapa - zakladni tvar a schnuti, 2 etapa naplnéni prfekvapenim - dokonceni finalni
podoby tvaru a schnuti, 3 etapa zdobeni a schnuti -> Ize pouzit krepak nebo pfirodni materialy z lesa...ale zde je nutné
Casovani aby pred pouzitim nezvadly).

Délka: kazda etapa cca 45 min, zabavna ¢ast cca. 30 min

Pifaty budou napInéné sladkosti pro kazdého ¢lena skupiny (dame my a zalepime). Cilem je tvorba své vlastni
priSerky Ci lesniho strasidla, popsat ji ostatnim, poté bodové ohodnoceni kazdym ditétem v€etné vedoucich pro
nejlepsi strasidlovou pifnatu a oznameni vyherce. Vyherce dostane 3 ks lesnich skfitd. Pfedstaveni-popis-a



ocenéni se odehraje v ramci karnevalového bloku. DalSi ¢ast, ktera nasleduje je bitva o odménu. Pinaty se povési
a déti po jednom maiji kazdy jeden pokus do ni uhodit. Porad se stfidaji dokud pinatu nezdolaji a nevypadne
odména. Zde bych silnéjSim hracdm (star§im) zavazala oci aby to méli trochu té€zsi a neroztloukly ji na prvni ranu,
tim by ostatni neméli ani pfileZitost. Pfi tvorb& dohlédnu na to aby kazda skupina méla dostatek vrstev pro

pevnou konstrukci ktera nebude jen tak jednoducha k dobiti.

KARNEVALOVE MASKY - kreativita, bystrost, rozhodovani

Motivace: Pfiprava na zabavny vecirek pfed ukoncenim tabora, tvorba originalnich masek dle vlastni fantazie. Masky se
budou na karnevale hodnotit. Kategorie: nej-roztomilejSi, ne-jstraslivéjSi, nej-originalnéjsi, nej-srandovnéjsi, a
nej-pohadkovéjsi, odména ve formeé 1 ks lesniho skfitka za prvni cenu v jednotlivé kategorii.

Pomiucky: krepak, provazek, ntizky, (paper-mache lepidlo), pfirodni material z lesa...pfipadné co si kdo doveze.
Priprava: cca 2 hod. (idea + shromazdovani materialt + tvorba), vhodné zacdlenit do dne s karnevalem

Délka: cca 2-3 h

PFiprava na karneval. Tvorba vlastnich karnevalovych masek v tdborové tématice (skfitci, strasidla a nestviry).
Po zhotoveni masek se kazda maska vyfoti a bude i spole¢na fotka. Vyhodnoceni a oceneni se odehraje az na
samotném karnevalu.

VECERNI KARNEVAL - pohadkovy zazitek, fantazie, soutézivost

Motivace: Zabavny vecler pfed ukonéenim tabora, zabavné mini-hry a soutéze, vyhlaSovani vyherct masek dle kategorii
a ocenéni.

Pomiucky: CD-USB prehravac, pfedem vy-selektované a nahrané pisné, krepak, vanocni svétla (co nejvice!lll), vnitini i
venkovni prodluzka kabelt, hoooooodné sklenic vSech velikosti, tfpytky, flourescentova barva, balénky, 1 bal. Sviticich
pasek, nuzky, a lesni ozdoba (mech, klacky, klra, kapradi), svi¢ky, jar, nafukovaci bazének (mate nékdo?), hulahoop,
drobné obcerstveni, provazek, lano, ¢inské hilky

Priprava: cca 2 hod. (vedouci > vyzdoba mista kde se vSe odehraje)

Délka: cca 2-3 h

PFiprava vyzdoby (nejlepsi by bylo mit karneval venku). Vyzdoba se mlze odehrat pfi tvorbé masek nebo kdy se
to bude hodit, prosté tak aby vSe jiz bylo na vecer hotové. Tondo, myslim Ze hraje$ na kytaru, to by na zavér bylo
moc fajn jako oddychové ukonceni karnevalu u taboraku s pozdni vecefi. Pfestavuji si co nejvice vanoc¢nich
svétylek vSude po budovach, zahradé a idealné po stromech, dale lucerniek (ze sklenic nabarvenych
fluorescentovou barvou), sklenice obarvené za duchy se svickou, lesni vyzdoba stolu-strom0, a krepova vyzdoba.
Program karnevalu:
1. Hudba - strasidelné tancovani
Déti se rozdéli do dvou fad, prvni z kazdé fady predstavi sv(j strasidelny tanec...tudiz vzdy tancuji
dva, tancuje se tak dlouho dokud se vSichni nevyradi.
2. Hudba - pohyblivé houbicky
24 ks kartonovych houbi¢ek namalovanych fluorescent barvou (ve tmé sviti), kazdé dite ma svou
houbicku na které sedi/stoji. Pokud hraje hudba musi straSidla strasit ve sméru hodinovych
rucicek...do kruhu, pokud hudba nehraje strasidla si musi najit svou houbicku. To které nema
vypadava, hraje se dokud nebude pouze jedno strasidlo.
3. Hudba - hladové jazycky
Cinské hulky + lentilky > principem hry je jist lentilky pouze pomoci €inskych hadlek. Tymova
skupina ktera to dokaze jako prvni bude ocenéna jednim lesnim skfitkem.
4. Hudba - zamotana strasidla
VSechny déti vytvori maly kruh a nastavi pfed sebe ruce. Zaviou si oci a libovolné si musi najit
dalSi strasidlo se kterym si chytne ruce. Jakmile se vSichni drzi svého druhého strasidla, oteviou
oCi a musi se rozplést zpét do velkého kruhu aniz by se pustili.
5. Hudba - lesni tanec mezi svétlusky
Tancovani k hudbé mezi sviticimi bublinami, vedouci budou foukat bubliny a déti tancovat. Aby byl
extra pozitek, bublifuky budou dopované fluorescentem a tim padem budou svitit jako svétlusky.
6. Hudba - noéni straseni
Prosté jede vlacek :) vSude venku kolem lucernicek a svétylek.



7. Hudba - nejvétsi silak
Skupiny (2x2) pfetahuji lano, kdo vyhraje se zu€astni boje s protivytézem a pretahuji se o vitézny
tytul nejsilnéjsi skupiny.

8. Kytara - no€ni hejkani pri basté
Odpocinek a ukonceni ve€era u ohnisté. Hra na kytaru a zpév pfi pozdni vecefi.

“MEMORY” OBRAZKOVY SLOVNIK - AJ_procviéeni sloviéek, rychlost, pamét, komunikace

Motivace: Skupina ktera bude nejrychlej$i dostane 3 ks lesnich skFitk(, druha nejrychlej$i dostane 2 ks lesniho skfitka.
Pomiicky: 10ks laminovanych cedulek s obrazky a AJ nazvy, provazek, papir, tuzka

Priprava: rychla, rozmisténi cedulek riizné v lese tak aby byli dostatec¢né daleko od sebe a déti museli peclivé hledat,
obeznameni s pravidly hry

Délka: cca2 h

Podstata hry je procvi¢eni AJ sloviek a odména. Pouzité slovicka budou vybrany z cedulek v tabore, tedy jiz by je méli
znat. Jesté nevim jestli vyslat vSe skupiny zaroven, jednotlivé Ci vytvofit kazdé skupiné svou sekci lesa.

Kazdopadné déti musi bézet do lesa a najit 10ks cedulek v pofadi (1-10). Na kazdé cedulce bude obrazek a popis dané
%

véci (napf: 1.%tree, 2. @mushroom, 3.5 fghost, atd.), kazdé dité z dané skupiny musi najit vSechny cedulky a
jednotlivé hlasit, to znamena Ze pfi kazdém nalezu musi pfijit za vedoucim a oznamit verbalné co na obrazku bylo
(“tree”) a napsat spravny pravopis (“t-r-e-e”). Kazdy tym bude mit svého oznamovaciho vedouciho (ohlasovaci stanici)
ktery bude pocitat skore...myslim Ze to tak bude jednodusSi a prehlednéjsi. Kazda chyba je zapsana vedoucim, dité se
musi vratit a opakovat proces dokud neni verbalni i psaci spravné, teprve poté mize hledat dalSi obrazek. Aby to nebylo
tak jednoduché, obrazky budou muset nahlasovat v daném c&iselném poradi. Tedy zdali dité€ najde obrazek ktery ma
Cislo 5. a teprve zacina hru, musi hledat dokud nenajde ¢&islo €. 1, po spravném nahlaseni mize postoupit a hledat &islo
2, atd. Za kazdou chybu jsou trestné body. Skupina si mize pomahat v lese, ale ne pfi oznamovani > to pouze
jednotlivé. Vyhrava ta skupina ktera najde vSech 10 obrazku v daném poradi co nejrychleji a s nejmenSim poctem
trestnych bodd. Odména 3 lesni skfitci.

MenSi déti tuto hru mohou hrat také, ty nau¢im obrazky a &isla pfed hrou a budou jen hlasit tedy co to je a &islo. Pokud
uhodnou alespon jedno spravné (tedy bud “tree” nebo “one”) mohou se posunout dale. Tam budete zchovivavéjsi, ale
Cisla si myslim daji vSichni.

4. Flower 7. Bee 10. grasshopper
5. Witch 8. Ant
6. Butterfly 9. Grass

“RECIPE” RECEPT JEZIBABY BARBUSI - AJ_procviéeni sloviéek, pamét, logika, odvaha

Motivace: V lese se skryva stara ¢arodéjnice ktera opakované diktuje néjaky recept svému kocouru, jakmile vSak uvidi
néjaké dité ihned jej pfida do receptu, takze pozor! Skupina ktera nejrychleji spini vSechny 3 Ukoly dostane 3 ks lesnich
skFitk(i, druha nejrychlej$i dostane 2 ks lesnich skFitkd.

Pomiicky: vedouci>strasidelna ¢arodéjnice, pracovni list, tuzka

Priprava: rychla-prevliek vedouciho, umisténi v lese, obeznameni s pravidly hry

Délka: cca 2 h

V lese sidli straSidlo => straSliva ¢arodéjnice BarbuSa s kocourem MikeSem. BarbuSa stale brbla pofad dokola svuj
recept ktery diktuje kocouru MikeSi (soucasti receptu je 8 slovicek v angli¢tiné). Déti musi tento recept zapsat prfesné tak
jak jej diktuje. Po zhotoveni zabé&hnou k vedoucimu pro kontrolu, zdali se najde chyba déti se musi vratit opét peclivé
naslouchat a chybu upravit. Strasliva BarbuSa vSak nesmi dité vidét, takze musi byt opatrni jinak se musi vratit k
vedoucimu a poté opét bézet do lesa pro recept, tentokrat opatrné aby je jezibaba nevidéla.

Jakmile vSichni ¢lenové skupiny splni prvni ¢asti, mohou se vrhnout na ¢ast druhou> luténku s tajenkou. Zde déti doplini
pouze anglicka sloviCka z receptu a vylusti tajenku. Tajenka je nazev jidla (v angli¢tiné) z tajného receptu baby Barbusi.



Poslednim Ukolem je spoijit slovicka s obrazky. Tento kol détem v pribéhu hry pomGzou se spravnym pravopisem AJ
sloviek :) Skupina ktera nejrychleji a spravné vylusti vS8echny 3 &asti hry, vyhrava 3 lesni skfitky, druha nejrychlejsi 2
lesni skritky.

[, Recipe”

Znéni receptu Barbusi: Do misky MILK da3 a SUGAR pFidés.

Zamichas a Spetku SALT jesté das, ale vSe stale nemas.

Co chybi velice neni véak maly hubefiour ale CUP OF FLOUR.
Dal pFidas AN EGG a vSe pofadné& zamichas dFfevénou SPOON.
Na PAN pfidas BUTTER které se rozbubla.

Trochu tésta nalijes, poCkas a otoGis, pak si na ném pochutis.

Vzor pracovniho listu ke hie:
|, RECIPE” |

2.3) Vyplf tajenku Al slovicky z receptu baby Barbu| = vyludti co jefibsba = jeji kocour Mikedvafi

VODNI BITVA SKRITKU - AJ_procviéeni sloviéek, postieh, vydrz, komunikace a pamét’

Motivace: Odména formou az 7 ks lesnich skFitk(l, moznost se vyradit a smocit...idealni jakmile bude horko.

Pomiucky: 2 kyble, vodu, vodni bomby=>houby na myti auta (z jedné ustfihneme 3), vodni balénky, laminované karti¢ky
s AJ obrazkovymi slovi¢ky (cca.6 ks na skupinu>dle pocCtu déti), provazek, a 5 prekazek (ala co dim da), papir, tuzka
Pfiprava: stfedni, nachystat drahu START-CIL se stanovisti, vodni balénky, kyble s vodou

Délka: cca 2-3 h

Zvoli se 2 vedouci, kazdy z nich bude mit svou stanici s vodnimi bombami. Jeden bude mit kybl s vodnimi balonky a
druhy bude mit houby a kybl s vodou. DalSi dobrovolnici budou sbirat houby a davat je zpét druhému vedoucimu. Trasa
bude obsahovat 5 stanovist (zde bude napf. kolec¢ko, stul, ...co bude k dispozici), z téchto vytvofime nepravidelnou trasu
(START - CIL). Cestou v8ak déti potkaji zIé skfitky kteFi necht&ji aby se dostali do cile a haZou po nich vodni bomby.
Déti bézi trasu jednotlivé a aby dostaly plny pocet bodd musi dobé&hnout az k cili. Zaroven na kazdém stanovisti se
skryvaji karticky s obrazkem které déti hledaji. Karticek bude tolik kolik déti a budou barevné oznacené (4 barvy dle
barev jednotlivych skupin). Kazdé dité si vSak mliZze vzit pouze jednu karticku pro svlj tym. Pokud chtéji plny pocet
bodu, tak musi dobéhnout az do cile, i kdyZ najdou svou karticku uz na prvnim stanovisti. Body se udéluji jednotlivedim,
ale dané skupiné z které je. Za plny pocet bodu (vSichni ze skupiny dobéhli az do cile a ziskali 1 karticku) dostanou 1 ks
lesniho skfitka. Jakmile vSichni prob&hnou cilem, se¢tou se skupinové body a dava se odména. Nejsussi jedinec
dostane bonusového 1 lesniho skfitka pro svou skupinu.

Kazdy ze skupiny najde 1 karticku a probéhne cilem: 1 lesni skfitek
Nejsussi jedinec: 1 lesni skfitek

Jakmile jsou déti zase ve skupinkach, rozlozi si karticky s obrazky a AJ sloviCky. VSichni maji 15 minut na to aby si je
zapamatovali. Poté bude zkou$ka, karticky se odeberou a starSi déti musi na papir napsat a namalovat veSkeré AJ
slovicka které jejich tym mél. MenSi déti je namaluji a feknou nazev (zde jim starSi musi pomoci se ¢tenim). Pro piny
pocet bodl jsou dovolené pouze 3 chyby. Odménou jsou v8ak 3 lesni skfitci. Mensi déti musi spravné namalovat a
pojmenovat 2 pfedméty v AJ, ostatni je za bonus body. Jeden bonus bod anuluje jednu chybu kterou “nékdo” udéla.
Vedouci tedy zapisuji chyby a anuluji v pfipadé, ze by si ti mensi namalovaly a pojmenovali vice nezli 2 predméty. Zdali
nékdo splni tento ukol bezchybné, skupina dostane 5 lesnich skfitk(i. Pokud bude nékdo na hrané (4 chyby) dostane
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bonus obrazek pro svého nejmensiho Uc¢astnika ktery bude mit celkem 1 minutu za kterou jej musi slovi¢ko naucit. Poté
je musi namalovat a jmenovat, zdali bezchybné skupina dostane 1 skfitka.

Bez chyby: 5 lesnich skritka
Max 3 chyby: 3 lesni skFitky
4 chyby + 1 bonus slovic¢ko: 1 lesni skfitek

GOLF S LIDSKYM RETEZEM - tymova spoluprace, komunikace, presnost, logistika, logika

Motivace: Zly a chamtivy Leprikon chce vSe co vidi, cilem bude dostat se k uréenym vécem na které ma zalusk jako
prvni. Odména pro prvni tym 3 ks lesnich skfitk(l, druhy nejrychlejsi 1 ks lesniho skfitka.

Pomiucky: tenisové micky (idealné kazdy po-sprejovany jinou barvou), néco na odpaleni (klacek), $atek/papirova
muchomurka z pfedeslé hry k oznaceni pohyblivého startovniho bodu, chaoticky prostor (¢im vic prekazek tim je hra
zabavnéjsi)

Priprava: rychla, vysvétlit pravidla

Délka: cca 2 h

Jako prvni je nutno urcit bod cile (napf. kvétinag, kllna, atd.dle dispozici na pozemku), cil bude pro
vSe 4 skupiny stejny. Kdo bude prvni u cile vyhrava.

Za druhé se urci body (3x) kazdy tym musi projit vSemi body. Body budou vzdalené od sebe,
skupiny potfebuji rozestup mezi sebou aby se neuhodily.

Jakmile se odstartuje, déti musi stylem golfu nejdfive uhodit do mice (postupné se stfidaji, kdo
uhodil poprvé puljde na konec fady atd.). Tam kam mi¢ spadne se musi doplazit jako lidsky fetéz
(lehnou si a vytvofi pas kde se drzi rukama za nohy ditéte pfed sebou>lidsky fetéz), pouze takto se
mohou ze startovniho bodu posunout blize k cili a doplazit se za mickem (aniz by se fetéz
poskodil!). Zdali se Fetéz roztrhne nebo se nékdo pusti, musi se vratit na bod od kterého pravé putuji. Vedouci budou
hlidat kvalitu. Teprve az se doplazi k mici, jeden z hra¢t dobé&hne pro startovni bodové oznacéeni a zde bude novy bod
odkud budou hrat. Tim padem presnost odpalu mice je velice dllezita a pro nékteré bude mozna lepsi radéji odpalit mic
na mensi “jistou” vzdalenost nezli se trefit Uplné mimo a tfebas se i od cile oddalit. Tohle se opakuje tak dlouho dokud
prvni dva tymy doplazi (jako lidsky fetéz) k cili kde se jej musi a¢ nohou &i rukou dotknout.




