LT VLAST EJOVICE "RS RADOST"
11. — 25.8.2007

ETAPOVA HRA
NEPTUN A PIRATI




Neptun, vliddce v8ech mofi, pfichystal trest na piraty, ktefi pachaji zlo na jeho mofich.
Pirati prosi o milost a Neptun ji slibi pod podminkou, Ze splni jeho zatézkavaci zkousky.
Jediné tak mohou ziskat jeho lodé k dalSi plavbé a také pismena k vylusténi svitkd — kli¢u
od truhly, ktera se nachazi na tajném piratském ostrové. KliCe od truhly totiz Neptun
preménil v tyto svitky se zahadnym pismem. Pirati musi postupovat k riznym ostrovum ke
splnéni zkousSek.

JVITRY

1. SVITEK

Ctu prvni svitek, jeZ se stal klicem k truhle bohatstvi. Truhlo pIna bohatstvi nepravem
ukoristéného, otev/i se ! Vydej poklad jeZ nas zachrani.

2. SVITEK

Ctu druhy kouzelny svitek. Svitek je kliéem k truhle perel, zlata a drahokamd nepravem
nabytych. Truhlo otev/i se ! Vydej nam poklad jez nas zachrani !

3. SVITEK

Ctu tfeti oteviraci svitek, jeZ je klicem k otevirani truhly. Truhlo nepravem ukofisténym
bohatstvi prekypujici, otevii se ! Vydej poklad jez nAm nepatfi, avSak nas mdze spasit.

4. SVITEK

Truhlo bohatstvi pln4, nadita krvi a Gtrapami, otevii se ! Vydej nam poklad jez nalezi
jen lidem potfebnym.

5. SVITEK

Truhlo bohatstvim plna a nepravem nashromazdéna, zlymi skutky pfeplnénd, otevii se
I Dej nAm moZnost napravit pfedesla pocinani.

6. SVITEK

Truhlo bohatstvim pfeplnéna a Utrapami lidi nadit4, otev/i se a vydej nam poklad! Zlo,
které jsme spachali pro obohaceni, musime splatit. VSe rozdame potfebnym lidem.

Pomicky :
» Kostymy (Neptuna, moriské vily, e truhla na poklad,
vudce piratQ,) o Kkarti¢ky se Siframi,
e herni plan, e svitky —Klice
o privésky na krk, » arch velikosti A3 pro posledni hru,
* vlajky, » sé&cky na pismena,
* lahve se Sirokym hrdlem, e barvy na textil,
» Dbilé piratské Satky, * papiry,
 motivaéni  zpravy Kk jednotlivym » pastelky (navrh piratskych vlajek)

zkouskam psané na papife srolovat




Hodnoceni :

Kazda tlupa pirata si na herni plan k jednotlivym ostrovim (etapam) pfilepuje
své malé piratské lodky. Ty ziskavaji podle toho, jak se tlupy ve hife umistily. Na
pfidélené barvé. Tak se bezpecné pozna, jak si vedou v jednotlivych hrach a
v celkovém hodnoceni.

Béhem zkouSek ziskavaji tlupy pismena, ktera jim na konci celé etapové hry
poslouZzi k vylusténi svitkd - klicu.

Motivacni zpravy k jednotlivym zkouskdm smotame do svitkll, moFska vila je
predava vudci piratd, ktery s nimi seznamuije tlupy.

KLIC

J4, vladce vSech mofi, mocny a spravedlivy, vam timto pfedavam kli¢e, které
jsem zaklel do svitkd. Zatézkavacimi zkouSkami jste dopluli k piratskému ostrovu,
nasli tyto svitky k otevreni potfebné a tak prokdzali, Ze napravu svych ¢ind myslite
vazné. Bohatstvi vydejte potfebnym lidem. Zlo bude co nejdfive zlomeno. Ostrov se
opét stane domovem zvére a ptakd. Nyni poznam, zda napravu myslite upfimné.
Truhla se neotevre, pokud nékdo z vas bude mit zlé mySlenky. Propadne se, a vy
zkamenite !

Prectéte svitky k otevreni truhly.

Tak pravim ja, Neptun, vliadce vSech mofi.



1. Uvod do etapové hry:
JVITERK V LAHVI

Pom dcky:
» lahev se Sirokym hrdlem,
e svitek s pfibéhem pirati — legenda EH
» KartiCky se Siframi ze silnéjSiho papiru — obdélni¢ek 3x2cm pro kazdé pismeno
abecedy jeden. Do kazdého obdélni¢ku nakreslime i symbol (pro kazdou tlupu
jedna abeceda — pismena rozstfihame, davame po soutézi za odménu).

Na vychazce kolem vody nachazeji déti (pirati) lahev se vzkazem (svitkem) od pirata
Krutdka. Vedouci precte pfibéh Krutaka, pfitom se objevi Neptun s vilou. Vytrhne vzkaz
z ruky vedouciho a pfedad morskeé vile. VyhroZzuje détem (piratiim), Ze je zahubi. Pirati
prosi, chtéji podstoupit zkousky, aby se napravili. Vila se pfimlouva a Neptun souhlasi.
Pfipravi tedy pro piraty zkousSky a ukoly, kterymi je mozné zachranit Cest starych a zlych
piratd a dostat se k jejich pokladu.

Aby jim Neptun zkousSku ztiZil, proméni kli¢e od pokladu ve svitky, jejich obsah bude
v tajnych Sifrach. Pokud splini piratska tlupa ukol, dostane za odménu nejen svitek, ale i
spravné znéni pismen za zasifrovany obrazec (v posledni hfe — cesta k pokladu). Ukolem
tlup je ziskat vSechny svitky, tedy klice od pokladu, ke kterému je Neptun odvede.

Provedeni:
» Déti se rozdéli do oddila, zvoli barvu, vymysli jeho nazev, jména pirdtum napisi
na papiroveé pfivésky na krk, barva pfivésku — barva oddilu.
o Kazdé druzstvo nakresli navrh piratské vlajky na papir (ve zvolené barveé).
NejlepSi navrh namaluji na pfipravenou bilou vlajku (vlajka — symbol oddilu)
barvou na textil. Ve stejné barvé si namaluji piratské Satky.



















2. TABULKY ATHENY,
BOHYNE MOUDROJTI

Motivace:viz Taborové etapové hry — Majka Foglova, Portabs.str. 163

1. soutz :

Pomicky :

* Reébusy, hadanky, hlavolamy <igravime asi 16 hadanek, okopirujeme na
barevny papir shodny s barvou tlupy,

e psaci pateby, gipin&ky

Hledani hlavolami: Do prostoru rozmistime asi 16 hadanek pro kazdgqouuth
ozn&ena barvou tlupy. &i hledaji hadanky své barvy a lusti ¢es. Hodnotime
kdo vylusti prvni a spra¥n Za kazdou nespravnou odgdvpripisujeme minutu
navic. Za 1.misto 3 kordby + 2 pismena, 2.mistorakky, 3.misto 1 korab &t
vybarvi plachty svoji barvou, umistime na hernnpl&Sechny tlupy dostanou po
1 pismenu. Pismena uschovava po celou dobu Eg¢hypirat z tlupy.

2. SOUEZ :
Pomicky. provazek, Satek naio
Lod’ v milze: Vyty¢ime trd&, na zem nakreslime startova&aru, konec trat
ozna&ime. Hr&, ktery pedstavuje Id, si zavaZze & Satkem, postavi se na
startovnicaru. Poslepu hleda cestu k cili — naviguji ho ostdénové druzstva.
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3. HLEDANI VODY

Motivace str. 165
Pomicky:
» lahve nebo kbeliky pro kazdou tlupu ozimae jejich barvou,
* papiry na vyrobu papirovych kaligk prenaseni vody (pro kazdého pirata 1ks)
Provedeni: V terénu, kde se nachazi voda -¢iore z&atek ostrova v dostateé
vzdalenosti pravod tohoto zdroje vody. Zde ponechame nadoby kakdou tlupu jednu
Kazda tlupa dostane tolik papjrkolik ma ¢leni. Nawi se skladat kaliSek. Jimi pak
pienaseji vodu od zdroje do nadoby. Hra jeas KaliSky se brzy rozmi pirati si mohou
pomoci jinak — vodu do dlani, do boty atd.
Hodnoceni: Tlupa, kterAd naplni naddobu vodou jako prvni, zisk&oraby a d¥
pismena. Druha &dti o korab méh Po jednom pismenu dostanou vSechny tlupy.

2. SOUTEZ:

Pomicky. lavor s vodou, jablka

Loveni jablek: v lavoru jsou jablka, kazdy h¥&i musi vylovit jablko jen pusou.
Hodnoceni: podle pdétu vylovenych jablek — 3.,2.,1. misto
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4. HLADOVI PIRATI

Bude-li dost baivek ¢i jinych lesnich plod, pirati se zachranifpd smrti hladem

sbérem lesnich ploil
Fjorn‘icky: nadoby na lesni plody, keramicka hlina, Spejlekrgiavatka atd.
Ukol:
e Ktera tlupa nasbira vic? Kazda skupina nosi plodynddoby ozngné svoji
barvou, v kuchyni vS8em sta¢im mozna up&u kol&e. Nejlepsi séra¢ dostane
3 koraby, 2 pismena, ostatni o 1 koraki,pismena dostane kazda tlupa.
» Vyroba keramickych piratskychtipéski nebo maskych giSerek z keramické
hliny. UsuSené vyrobky vypalujeme v ohnisti.
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5. VEJCE PTAKA DODO

Motivace:str. 172

Pomicky:
» barevny papir — barvy podle ¢ia tlup (ozn@ime hnizda ptaka Doda),
» pouzdra od kindervajék (do 1 pipravime kartiku s pismenem a Sifrou)

Provedeni:

Na nejvysSim kopci v okoli vyt¥ome hnizda z travy pro kazdou tlupu. Oinae
barevnym papirem tlupy. Do hnizda umistime vejcdd)@ jednom z nich je Sifra.
Déti maji za ukol dostat se po barevnych faborkadimigzdu. Kdo 1. najde Sifru
v hniz&, vyhraje. Hodnoceni hry jako wgreSlych hrach - 1 smotetdét \ety, ktera
otewe poklad v Sifrach).

Po trase Ize vyuzKimovy hry : vedouci, ktery jde kus cestyqal celou skupinou,
uklada v lese podél celé cesty malé papirky (slamtsrv barvach skupin). Ukolem
déti je papirky hledat a sbirat. Na konci cesty sidé@adruzstvo spidta barevné
listecky. Vyhrava druzstvo, které ma vice lidté s obrazky.
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6. VSITUP DO PODJSVETI

Pomicky:
* psaci pateby pro kazdou tlupu,
» karticky — jednotliva pismenkadslem (¢islo oznéi, v kterém peadi stoji
pismeno ve &t¢).

Znéni formule :
HARUM LARUM VISKUMHER,
SPITE TVRDE, SAKUMPRE.
RYCHLE, VILY, HESPERIDKY,
OTEVRETE OCI JAKO NITKY.

Hledani pismen :
Ve vhodném prostoru rozhazime kekti, které obsahuji vzdy pismenocésslo,
udavajici, ve kterém padi pismeno stoji. Jednotlivé tlupy hledaji pisnaenk

a) Karticky nechavaji na mist
a na startovacicare si
zaznamenavaji  pismenk
s pdadovym mistem. Damé
pozor, aby ¢&i nebraly
karticky, slouzi vSem.

b) Ozn&ime karttky barvou
jednotlivych  tlup, pirati
karticky ozn&ené  svoji
barvou sbiraji a sestavu
vétu. Vyhraje ten, kdo md
nejrychleji slozeno).

1.misto = 3 koraby + 2 pismena,
ostatnim se aidtd 1 korab, kazdé
tlupa dostane 1 pismeno

Formuli je mozné pouZzitipnocni
hie, slova se musi pirati nét
nazpanit'.

Noc¢ni hru u teky bych radj
nehradla ! Kdyby se naSla v mis
néjaka jeskyika, mohli by ji pirati .
odiikanim formule otetit — myslim = 4
ve dne. |
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7. STAVBA LODI

Motivace str. 174

1. SOUTEZ:
Pomicky.  prirodni material
Provedeni: Tlupy stavi piratskou Id z prirodniho materialu.
Vyhrava nejlepsi napad, provedeni atd.
1 smotek §ast \&ty, kterd otete poklad v Sifrach).

2. SOUTEZ:
Pomicky:
* rohliky (podle pétu druzstev),
» kalhoty,
e brynd&ek,
* miska s vodou,
* hrnek scajem

Nakrmte kapitana :

DruZzstva maji postugnStafeto¢ prenést nasledujiciéei. Kazdou novou &c
mohou penést az kdyzipdchozi dorazi ke kapitanovi. Hra Korkdyz kapitan sni
rohlik, vypijecaj a piskne.

33



34






36



8. HELIOVY KAMINKY

Motivace:str. 177

Pomicky:
» alobal,
» kaminky, (ks na piet cti v tlupe),
e mapa pro kazdou tlupu se zakreslenymi misty poblgtw hrdirh

Provedeni:
Jednotlivé tlupy hledaji v Geném mist u reky kaminky na weném mist

Kazdy si najde sy kaminek, pak &i k tabulce, kde najde misto ukryti boha Hélia.
KdyZz ho najdou, pozadaji o radu, kde hledat Proe@th Herkula. Hélios nejprve
nechce prozradit, pirati ho uplaceji kaminky. Pjté Hélios preda 2 mapy, kde
hledat Herkula a Prométhea. Tlupy postupuji pgelnoduchych map. Musi oba
hrdiny najit a za splimy Ukol dostanou kariky s pismeny.

Hodnoceni:
prvni, kdo najde oba hrdiny a dorazigzpa stanoviét a prokadze se 2 pismeny,

vyhraje — 3 koraby, atd.
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O. NEPTUNOVY HRY

SoutZe se daji vyuzitipOLYPMPIADE.

Pomicky:

lano a provazky,
zvonek,

velké gumaky,
prosgradlo,
kuzelky a kruh

Ukoly:

preruckovat provaz mezi 2 stromy

mezi stromy - pavati si' — prolézt bez doteku (na siti Z8en zvonek, ip
doteku zazvoni)

béh v pytlich (2 BZci — svazat levé nohy k sgb

dobkéhnout ve velkych gumacich k cili

hod miky do ckr v prostradle (kazda dira ma jiné bodové hodnoceni)
hodit kruh na kuzelky (lov ryb)

Hodnoceni:
Kazdeé tlug se ripisuji body, které ziskajirphrach.
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10. LAHEV Z MORE

Motivace str. 195

Pomicky:
» planek zakopaného pokladu,
e poklad — sladkosti v lahvi se Sirokym dnem,
» zaSifrovana zprava rozigéna na dily (dle p#iu tlup, ozné. barvou tlupy)

Kli¢em, ktery po dobu celé s@ie dti sbiraly, musi dopis odtajnit). Které tkip
chybi pismena, mohou si j&Stzaslouzit splénim Ukolu — hadanky. Pokud
neuhadnou, maji Ukol s l¢&tim dopisu ztizeny.

Provedeni:

Hra za&ne nenapadnou prochazkou kolem vodghdn cesty najdou lahev
s dopisem.

Kazdé druzstvo dostane igwdil a vylusti ho podle ke, ktery po dobu celé
soutZe dti sbiraly. Které tlup chybi pismena, mohou si j&&taslouZzit splanim
Ukolu — haddanky. Pokud neuhadnou, maji ukol €£hist dopisu ztizeny. Postupn
piectou tlupycéasti svého dopisu. Dopis obsahuje zpravu o tomskdgkryva poklad.
Na ueném mist ceka Neptun, osvobodi piraty a dovoli diepoklad.

Neptun na p&atku hry sliboval pirdtm, Ze za odrnu (kron€ sladkosti) vrati
piratim stary korab- méla by se nazdobit pramice od Franty.
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SLAVNOSTNI VYHLASENI VYSLEDKU
A VITEZOVE ETAPOVE HRY
“ B
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3. MISTO
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2. MISTO

45



s

-

BUM — PRASK a KONEC
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