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Úvod:

Název této celotáborové hry bylo, i když se to nezdá, velmi těžké vybrat. Děti, které na tábor jedou, očekávají tak trochu standardní program, spočívající v utužování táborových dovedností a znalostí přírody. Ne že bych se tomuto programu chtěla vyhnout, jen ho chci příjemně okořenit něčím zcela netypickým pro naše středoevropské poměry. Tato hra má děti překvapit. Po mnoha konzultacích s jinými vedoucími, jsem vybrala název, který tak trochu napovídá o čem celotáborová hra (dále jen CTH) bude, ale neříká nic určitého.

Příběh hry:

Na jedné z prvních procházek kolem naší základny v Hodkově objeví malí táborníci velmi podivný aparát, který láká svým vzezřením k různým hrátkám. (Tento aparát představuje prvorepublikové počitadlo hokynářů. Je celokovové, váží asi 3 kg a jeho součástí je několik páček a kliček.) Nikdo netuší že se jedná o záhadný stroj času, který špatný počínáním přenese celý tábor do středověké Číny v období dynastie Ming.

Děti se ráno probudí do zcela jiného tábora, než v kterém šli večer spát. Nápis na vstupní bráně tábora oznamuje všem místním i kolemjdoucím, že se nacházejí ve vesnici CHUO-ČCHE (čínsky vlak, tento název není vybrán náhodně, náš tábor je umístěn kousek od vlakového nádraží). Dřevěná bouda zastávající funkci jídelny a kuchyně se přes noc stala „Pavilonem božské krmě“, umývárka „Zurčící lázně“, prostor kolem ohniště označuje tabulka „Kruh svatého plamene“ a šipka ke kadibudkám upozorňuje na to, že se blížíte k místu zvaném „Palouk fialkové vůně“.Celý prostor tábora je vyzdoben barevnými tématickými lampionky, svitky s ukázkami kaligrafie a polními květinami. Na nástěnce visí historická mapa Číny, na které je praporkem označené místo, při hranici s Mongolskem, kde vesnička leží. Po setkání s vedoucími, děti už nemají pochyb o tom, kde se nacházejí. Při večerní slavnosti se dozví podrobnosti. Jako hlavní řečník zde vystoupí Čchin Š’chuang, soudce, správce vesničky a hlavní vedoucí v jedné osobě.
Píše se rok 1413 n.l., vládne císař Jung-Le (1403-1424)z dynastie Ming. Vesnička v severní části Číny je neustále týrána nájezdy loupeživých Mongolů. Pomoc z Bei-jingu (Pekingu), jednoho z tehdejších hlavních měst, nepřichází. Obyvatelstvo je zoufalé a žádá nečekané návštěvníky o pomoc . Na oplátku slibují pomoc dětem dostat se zpět do 21 st. Nabídka je  přijata.

Táborníci jsou rozdělení do čtyř rodin, pod jejichž ochranou po dobu pobytu budou. Jsou to slavné rodiny CHUNG, WANG, Čchu a PEJ. Každý člen skupiny musí nosit znak rodiny ke které patří. Po několik příštích dní jsou podrobeni výcviku vesničanů. Program výcviku : orientace v okolí s pomocí malované mapy či buzoly, jak se správně chovat v přírodě, stopovat různé pohybující se podněty, stavění přístřeší (stanu), bezpečnost při rozdělávání ohně, základní uzly, poznávání místí flory apod. Děti zároveň přivykají i kultuře, učí se výrobě papíru, vějířů , pasteveckých holí, umění kaligrafie, stolování, čínskému čajovému obřadu, dějinám Číny aj.
Po několika neúspěšných pokusech ubránit vesnici před vpády loupeživých Mongolů, přijdou děti na to že jediný způsob jak vesnici ochránit je postavit hradby, nebo-li položit základy Velké čínské zdi. Tímto způsobem odrazí nájezdy lapků a vesnici zachrání. Čchin Š’chuang podle úmluvy táborníkům pomůže, ale ne tak úplně. Pouze jim naznačí cestu kudy by se měli vydat.

Tady dětem začíná opravdové putování zpět do 21 st.  Čchin Š’chuang je pošle za vědmou, žijící v městě Čang-an (Kutná Hora) asi hodinu rychlé jízdy od vesnice. Musejí ji ale přinést obětinu vlastní výroby. Ani zde jejich putování nekončí. Vize vědmy totiž je o další cestě, a to mnohem delší, směřující „Hedvábnou stezkou“ za Gendun Drubem (při jeho třetí reinkarnaci Dalajlama – 1571) do Tibetu. Děti se ale jen tak něčeho nezaleknou a hned na příští den jsou na tuto dalekou pouť připraveni. (Puťák)
Vše však končí dobře. Děti Dalajlamu potěší jeho oblíbenou zpěvohrou a nezaskočí je ani jeho těžké hádanky na které správně odpoví. Jako zaslouženou odměnu si odnášejí zpět do vesnice číselnou kombinaci, která je přenese v čase do 21 st.

Průběh hry prolíná:

Bodování:

Celý průběh hry bude provázet samozřejmě bodování jak oddílů tak jednotlivců. Toto bodování bude standardně probíhat tak, že za každou soutěž, či jinou činnost vedoucími uznanou k hodnocení se budou rozdávat body. Každý oddíl bude mít svůj měřící válec, do kterého za každý bod bude přibývat barevný písek. Body jednotlivců budou představovat „mince“ proděravěné pětníky, které každý táborník bude mít zavěšené na šňůrce kolem krku.
Bavlnky oblíbenosti

Další z hodně osvědčených průběžný her jsou „bavlnky oblíbenosti“. Spočívá v tom, že když táborník udělá něco pěkného, přátelského, nebo naopak nepříjemného či i zlého dostane za to kousek bavlnky určité barvy odpovídající skutku, který udělal. Bavlnku může přidělit kdokoliv komukoliv, takže i děti vědoucím. Bavlnky se nosí viditelně připevněné na oblečení. Ke konci tábora má každý účastník již pěknou sbírku.

Soudní procesy:

Čína již v této době měla velmi propracovanou státní správu. Počínaje výběrem daní, přes policii a soudnictvím konče. Dopustí-li se tedy nějaký návštěvník či vesničan nějaké křivdy na druhém, může ho ukřivděný žalovat. Vše pak rozsoudí Starosta a soudce v jedné osobě. Trest viníka většinou spočívá v protáhnutí stružek v táboře, dvoudenním mytí nádobí apod. Tyto pře jsou často dosti zábavné a dokážou zpříjemnit nejeden večer kdy nám počasí nepřeje.
Denní program tábora


Každou hru denního programu tábora uvedenou níže nebudu popisovat. Popíšu jen některé, a to ty, které jsou lety osvědčené a pro náš tábor skoro kultovní.

	1.den
	DOPOLEDNE
	Sraz na nádraží Libeň v 10:00, v 10:30 odjezd

	
	ODPOLEDNE
	14:00 příjezd do tábora

Představení vedoucích, seznámení s chodem tábora, ubytování ve stanech

Procházka po okolí tábora zaměřená na hygienu lesa (tímto způsobem by mohli děti najít „stroj času“), hry na procházky (Vietnamci do krytu, Nálet, Sochy, Matka sardel,…)

Večer:slavnostní táborák (snad nám bude počasí přát)

Přeměna tábora v čínskou vesnici (v noci)

	2.den
	DOPOLEDNE
	· budíček, rozcvička (musí být hodně různorodé, aby děti bavila, např. v podobě opičí dráhy)
· seznámení s chodem vesnice (služby – úklid, pomoc v kuchyni, dřevo, správní systém vesnice – soudy, bavlnky oblíbenosti, bodování),  rozdělení do rodin, výroba „rodinných“ nástěnek, znaků na stany
· úprava oděvů = každé dítě má mít sebou staré prostěradlo, ušití bude celkem rychlé, batika bude trvat pravděpodobně celý den, bude se barvit po rodinách, důležité je oděvy na barvení připravit, pak už to půjde rychle..

· tyto činnosti jsou poněkud sedavé, bude třeba prolínat běhacími hrami

	
	ODPOLEDNE
	· polední klid = dodělávání restů z dopoledne (.. a že jich bude)
· náhlé přepadení mongolskými nájezdníky („paniku“ pravděpodobně vyvolá nějaký praktikant) rychlá evakuace celého tábora –i se svačinou- na kopec na louku, kde se budeme většinu odpoledne skrývat. Nutné připravit hry pro čtyři družstva, nebo nějaké závody.

· Večerní oheň (podle počasí) – vystoupení Čchin Š’chuang- hlavního vedoucího (dále jako HLV), seznámení s podmínkami ochrany + vzájemná úmluva o pomoci – měl by to být dostatečně přesvědčivý projev aby v dětech vzbudil zápal-

	3.den
	DOPOLEDNE
	· Budíček + rozcvička (např. tai-čchi)
· Vysvětlení důležitosti orientace v přírodě pomocí mapy a buzoly, po včerejším vpádu Mongolů by snad nemusel chybět zápal. Vedoucí si připraví 4 stanoviště (1-uzly, 2-buzola, 3- sekání dřeva, 4- stavění či skládání stanu na čas apod. může jich být v konečné fázi i víc.) 

	
	ODPOLEDNE
	· orientační běh – vyzkoušení dopolední teorie v praxi, bodovaná hra
· budou docházet postupně, min. dva vedoucí v táboře budou bavit děti( míčové hry

· večer vyhodnocen

· zavedení táborové kroniky

· četba čínských bájí

	4.den
	DOPOLEDNE
	- rozcvička (např. v duchu některého bojového umění)
- učení čínského písma (dosti zjednodušeného pro naše potřeby, abychom v něm potom dětem mohli dávat šifrované zprávy)- pomocí běhací hry, vysvětlení principu hry je uvedené níže. Hra bude bodovaná
- svačina bude podávána s čínskými hůlkami (aby si to vyzkoušeli, domluvit s kuchařem co by tak bylo nejlepší)

- umění kaligrafie (štětce+tuže) 

	
	ODPOLEDNE
	· dětem se vysvětlí, že většina obyvatel v těchto končinách jsou pastevci, proto by se v této činnosti měly také proškolit. Skoro za všechny ztráty zvířat můžou tygrodlaci (čínská obdoba evropského vlkodlaka), zahrajeme si hru „Na pasáčky a vlky) vysvětlení principu hry uvedeno níže. – hra jednotlivců - bodovaná
· Večer po vyhodnocení hry a zapsání záznamu do kroniky (musíme počkat do setmění) stezka odvahy (něco málo děsivého, asi půjdou po dvojcích)

	5.den
	DOPOLEDNE
	-   rozcvička s gymnastickými prvky
-  po snídani se dětem vysvětlí, že v blízkém lese sídlí „Zelení bratři“ (čínská obdoba tlupy Robina Hooda, bohatým brali a chudým dávali), jsou to velice odvážní a obratní bojovníci, ten kdo se jim v boji vyrovná a má podobné smýšlení jako oni se může také nazývat „Zeleným bratrem) – hra jménem Tarzan – vysvětleno níže. Je bodovaná

	
	ODPOLEDNE
	· o poledním klidu – bodovaná hra o nejhezčí obrázek vyhotovený z Tangrámu
· výroba „bojových holí“ – na rozcvičku, výzdoba a úprava. Dětem se řekne že jsou to obrané zbraně proti Mongolům, aspoň je to bude víc bavit.

· Kotlíkové vaření – každé družstvo dostane stejné suroviny a musí na ohni uvařit (pravděpodobně guláš), vedoucí budou hodnotit ten nejlepší.- bodovaná hra

	6.den
	DOPOLEDNE
	· rozcvička s holemi
· Výprava za poznáním vzdálenějšího okolí , po oddílech = celodeňák, družstva by se měla odpoledne sejít a společně dojít do tábora (série hádanek a úkolů, které budou děti celý den plnit) - bodované


	
	ODPOLEDNE
	- po svačině, nebo večeři podle toho kdy dorazíme příprava na večerní slavnost zvanou „Letní tance“, když do té doby stihneme vyrobit vějíře budou s nimi tančit – soutěž o nejlepší tanečnici = diskotéka 

	7.den
	DOPOLEDNE
	· rozcvička např. se švihadly 

· hra zaměřená na komunikaci mezi jinými vesničkami , dost obtížná, protože na cestách se vyskytuje mnoho lapků = hra Města, vysvětleno níže. Bodovaná

	
	ODPOLEDNE
	- zábavné odpoledne, do vesničky přijela pouť!!, i děti si můžou vymyslet svoje atrakce, samozřejmě v rámci bezpečnosti, např. věštění, hod šiškou do koše, poznáš co jíš? (pouze s potravinami), jako na normální pouti se bude za atrakce platit a to knoflíky. Každému dítěti se rozdá jen určité množství knoflíků. Hra bodovaná (např. za nejnápaditější atrakci, nebo za nejvíce obdržených knoflíků)


	8.den
	DOPOLEDNE
	· rozcvička (můžeme opakovat některou z předchozích podle oblíbenosti u dětí)
· Dračí den – výroba draků a jejich následné uvedení do provozu, bodovaná hra

	
	ODPOLEDNE
	· polední klid spojený s hledáním cvrčka (cvrčci se v Číně chovají podobně jako papoušci u nás akorát nezpívají, ale cvrkají, může být i součást oblečení= cvrček v kleci za opaskem každého váženého čínského občana)
· Výroba pecí – po oddílech
· Noční vpád Mongolů, pro záchranu obyvatel vesničky je nutno evakuovat tábor,  každý oddíl zvlášť jde přespat mimo tábor

	9.den
	DOPOLEDNE
	· návrat z nočního výletu
· Číňané byli velcí mořeplavci, sjíždění našeho potoka na nafukovacím člunu, můžeme tam dát i slalom (úsek asi 50 m) – po oddílech, bodovaná hra

	
	ODPOLEDNE
	· jediná možnost jak vesničku před vpády Mongolů ochránit je postavit hradby (alá Velká čínská zeď), výběr místa, všichni staví dohromady. 
· Večer hlídky, zajmutí  Mongolského náčelníka, který uzná že proti takové přesile nemají šanci a uzavře s vesničkou mír.

	10.den
	DOPOLEDNE
	· rozcvička (v podobě her, rybičky, bába apod.)
· sanitární den (úklid celého tábora, připravení dřeva do sprchy, praní)

· pro ty co budou mít hotovo – výroba papíru

	
	ODPOLEDNE
	· soutěž o nejhezčí odlitou stopu (po oddílech) bodovaná soutěž
· příprava na slavnostní večer „Slavík“,  Čchin Š’chuang splní svůj slib a vyšle návštěvníky k vědmě do blízkého města (Kutná Hora)

	11.den
	DOPOLEDNE
	· Výlet do Kutné Hory
· Děti zde nejdříve musí najít vědmu podle vodítek od Čchin Š’chuang a získat od ní nějaké informace jak se dostat zpět do 21. st.. Vědma jako příznivé datum pro cestu vybere 12. den pobytu dětí na táboře

· Pak rozchod

	
	ODPOLEDNE
	- návrat do tábora někdy kolem 4 hodiny
- zbytek odpoledne volný (budou se hrát nějaké míčovky)

- četba z čínské mytologie

- po setmění noční hra „Paladium“, vysvětleno níže, bodovaná hra jednotlivců
- Vyhodnocení soutěže, mapa kterou získali je slepá. Děti ji musí porovnat s mapou okolí tábora a určit cestu pro svoji výpravu. 

	12.den
	DOPOLEDNE
	· Balení na puťák, všechny oddíly jdou stejnou cestou pohromadě
· Dalajlama si libuje v tradičních čínských zpěvohrách, děti musí nacvičit představení pro něj.

	
	ODPOLEDNE
	- v podvečer setkání s Dalajlámou , představení, musí odpovědět na jeho hádanky, získají od něj číselnou kombinaci pro stroj času a svoji cestu do 21. st.

	13.den
	DOPOLEDNE
	- návrat z puťáku kolem oběda (ten by už měl být v táboře)

	
	ODPOLEDNE
	· jako oslavu jejich úspěchu u Dalajlami, uspořádají vesničané pro návštěvníky Lov na tygry- hra vysvětlena níže, bodovaná.
· Večer závěrečného veselí a rozlučka s vesničany, vyhodnocení nejlepších oddílů, zadání kódu do stroje času (diskotéka)

	14.den
	DOPOLEDNE
	· tábor už je zase v podobě jako když děti přijeli, velký údiv vedoucích, jaký o ně měli strach
· příprava na HAHRO (hra vysvětlena níže), rozdělení do družstev

	
	ODPOLEDNE
	· HAHRO
· Večer táborák a vyhodnocení

	15.den
	DOPOLEDNE
	-balení a odjezd domů

	
	ODPOLEDNE
	


Hry :

Učení písma hrou –Písmák-

Družstva / jednotlivci

Příprava: papír, fixy, připínáčky

Vyznačíme část různorodého terénu, nejlépe v lese asi 300x300m. Na každý papír, nejlépe formátu A4 , namalujeme jeden znak písma s překladem . Tyto papíry rozmístíme po vyznačeném území na stromy, kameny, pařezy, nebo křoví. Nemusí být moc viditelné. Každé družstvo, nebo jednotlivec dostane delší šifrovanou zprávu. Po odstartování záleží už jen na dětech jakou zvolí taktiku k překládání textu. Jestli se budou honit se zprávou, nebo jeden hráč z týmu zůstane na dohodnutém místě a zbytek oddílu se rozprchne hledat překlady písmen. Papíry s překladem rozmístěné na vyznačeném území se nesmí strhávat, děti si je musí pamatovat. Vyhrává ten kdo zprávu rozluští nejdříve.
Na pasáčky a tygry
Dvě družstva

Malé cedulky (10x10cm) z tvrdého papíru, na kterých jsou nakreslené ovečky (50-60ks)

Vyznačíme území 300x300m na louce pomocí provázku s fáborky, vhodný je nerovný terén. Jedno z družstev bude chránit cedulky s ovečkami, které jsme předtím umístili do vyznačeného pole. Toto družstvo zastává roli pasáčku a smí se pohybovat pouze po vyhraničeném území. Jako zbraň proti tygrům mají hadrové koule. Druhé družstvo v roli tygrů se snaží ovečky získat tím že proniknou do vyznačeného pole a ovečku unesou. Když se pasáček trefí hadrovou koulí do tygra musí tygr okamžitě opustit pole. Ovečku, jestli nějakou tygr získal, tam zanechat a oběhnout vzdálený předem určený bod označený třeba kolíkem. Pak se zase může vydat na lov. Družstva si po určité době můžou vyměnit role. A hru opakovat. Vyhrává ten tygr, který uloupí nejvíce oveček.
Tarzan:

Hra jednotlivců
V předem vyznačeném terénu (dosti velkém), jsou schovaní Tarzani (až 3 většinou praktikanti). Hráč který je dožene a dotkne se ho dostane od Tarzana malý papírek, který odnese sčítači bodů (dalšímu vedoucímu) na okraji území. Tarzana je většinou dost těžké najít, uhoněný je asi za 20 min. Každý papírek je jeden bod. Hráč s největším počtem papírků vyhrává.

Města:

3-4 oddíly

Provázek, barevné kamínky 3-4barev podle počtu oddílů

Hra se probíhá v podobném terénu jako hra Tarzan. Každý oddíl má „město“ území asi 3x3m vyznačené provázkem a určitý počet kamínků (hrají-li 3 oddíly – každé město 9 kamínků stejné barvy, 4 oddíly – 16 kamínků stejné barvy). Každé družstvo má určitou barvu kamínků. Jejich úkolem je kamínky směnit v jiných městech za jinou barvu, než je ta jejich. Vyhrává družstvo s největším počtem kamínků jiné barvy. Každé město může mít jen určitý počet kamínků jiné barvy. Kamínky se přenášejí po jednom. Města jsou od sebe vzdálena tak aby na sebe neviděla. V neutrálním území se pohybují lupiči, kteří chytají přenašeče kamínků. Když je chytí přenašeč jim musí kamínek odevzdat.
Paladium:

Hra jednotlivců

Poklad který mají získat, baterky (podle počtu vedoucích)

Noční hra

Hra se hraje v lese, nebo jiné různorodém terénu, který naskýtá možnost se schovat. Každý hráč se snaží získat poklad umístěný uprostřed placu, poklad musí být osvětlený. Poklad hlídají praktikanti a vedoucí (asi 5) s baterkami. Kdykoliv objeví nějakého hráče, řeknou jeho jméno, hráč musí jít na okraj území a plížit se nepozorovaně znovu. Vyhrává ten hráč, kterému se podaří poklad získat.
Lov na Tygry:

2-3 oddíly

Hadrové koule

Dvě táborové družiny se rozptýlí po lese (300x300m). Pět minut po jejich odchodu se za nimi vydají lovci, vyzbrojeni hadrovými koulemi. Tygr, který je zasažen koulí odejde do tábořiště a dál už nehraje. Jestliže lovec hodí po tygrovi kouli a mine cíl, dostane se sám do nebezpečné situace – tygr na něho může zaútočit. A když prchajícího lovce dohoní a dotkne se ho, musí odejít ze hry lovec.Každý lovec má u sebe jen jednu kouli, a proto v okamžiku, kdy ji vypustí z ruky je bezbranný. Oddíly po signálu „konec hry“ a po jejím hodnocení si můžou vyměnit role.
HAHRO (havajské hry olympijské)

Kultovní hodkovská hra

Oddílová

Potřeby: podle disciplín

Děti se rozdělí losem do určitého počtu družstev. Ty si pak vymyslí název, vlajku, bojový pokřik a dar pro rozhodčí, který musí sami vyrobit. (např. oddíl-Hrobníci, vlajka-černý kříž, pokřik- „hrobníci do toho nešetřete nikoho“, dar pro rozhodčí – náhrobní kámen). Tato příprava většinou zabere celé dopoledne, hráči si totiž připravují i speciální kostýmy na úvodní ceremoniál.

Hry které oddíly absolvují : hod vejcem (kdo dál), hod těstem přes potok (kdo víckrát přehodí), skok do šířky (skáče se bokem – kdo dál), hod kládou, kotlíkovaná (každé družstvo má lavor, který chce naplnit vodou, plnění probíhá jako štafeta- po uběhnutí určitého úseku nabere hráč do kelímku vodu a běží s ní zpět – hráči si mohou i škodit všichni totiž nabírají vodu ve stejném lavoru a běží stejnou trasou) a jiné.
Doplňky :

· Táborák – k našemu ohni ,asi jako na každém jiném táboře, patří kytara a zpěv. Mnohé děti, ale zpívat nechtějí (stud, či póza??), aby se také zapojili k našemu hudebnímu veselí mohli bychom jim rozdat různé rytmické hrací nástroje činelky, triangly, nebo tyčky.

Závěr:

Program tohoto tábora se bude pravděpodobně dost přizpůsobovat počasí, počtu dětí a jinak se měnit podle potřeby. Není definitivní. Uvědomuji si obtížnost tohoto tématu CTH na rekvizity, bude nutné na nich pracovat hodně dlouho před zahájením tábora a rozdělit jejich výrobu mezi všechny zúčastněné vedoucí a praktikanty. Většina her byla čerpána z publikací Miloše Zapletala.
