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Kazdy z nas to zna z pohadek - dobro zvitézi nad zlem - ale bude tomu tak i v naSem pfipadé?
Budete i vy patfit mezi ty vyvolené, ktefi prokdazou odvahu, state¢nost a dokdzou vyrobit silny a
mocny Elixir Pekla a Raje? Dokazete zrovna vy odhalit Tajemstvi Jin — Jangu?

A co to vabec Elixir Pekla a Réje je?
e Je to Elixir, ktery je tvoren ze Spatnych i dobrych vlastnosti lidi.
e Je to Elixir, ktery spojuje dobro a zlo.
e Je to Elixir, ktery vychazi ze staré Cinské filozofie — Feng Suej.

Feng 3uej je uméni vyuzivané v Ciné jiz nékolik tisic let. Jeho cilem je zlepsit atmosféru
domova, vztahy s druhymi lidmi, dosahnout vyssiho uspokojeni, bohatstvi a ziskat novou energii
pro uskutecnéni svych prani a sn(.

Cindti mudrcové vychazeli z predpokladu, 7e svét nebyl na poéatku ni¢im jinym ne?
neohrani¢enou prazdnotou, stavem , wu qi“.

Z tohoto stavu se vyvinula prvni aktivita, pro niz byl vybran termin ,Jang”, jakoz i jeji protipdl,
neaktivita ,Jin“.
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Snahou uméni feng Suej je dosazeni rovnovahy téchto protikladnych sil Jin a Jang.

e Jin predstavuje cerny, Zensky, pasivni, negativni princip. Jin je symbol zemé,
temnota, mésic a smrt.

e Jang je princip muzsky, aktivni, bily. Jang je nebe, svétlo, slunce a Zivot.
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Jin a Jang - jeden bez druhého nemohou existovat. Spolu tvofi jeden celek a jeden je vidy
obsazen v druhém a uvnitf druhého.

Vse se fidi zdkonem lJin/Jang. Horko jednou vychladne, Iéto se proméni v zimu, a dokonce i to
nejsilnéjsi mladi uvadne ve stari. Tak ma vSe svého prirozeného protihrace, ktery se stara o to, aby
fad zlstal zachovan v nekone¢ném kolobéhu.

Pustme se tedy do shanéni ingredienci, ingredienci protipoll — Pekla a Raje, sloZenych ze zlych
a dobrych vlastnosti lidi, abychom mohli v zavéru stvofit mocny Elixir.

Na této cesté necht vas provazi tyto kratké verse:

... KdyZ mrak jak hejno vran se nebem plouZi
A lidskd srdce zloba souzi,
KdyZ neni laska, pile a odvaha,
KdyZ spatné nad dobrym vyhrdva...
Pak zbyla-li viile vtomto svété,
stisknéte ruce a spolu jdéte. ...

Cil hry

Cilem celotaborové hry je vedle ziskdvani bodl za jednotlivé hraci dny naudit déti zdbavnou a
soutézivou formou, sobéstacnosti, vybudovat vztah k pfirodé a ksobé samym, uvédomit si
zakladni lidské hodnoty, Ze skutec¢né bohatstvi nelezi v penézich ale vtom, jaky clovék ve
skutecnosti je. Ukdzat Ulohu a misto jedince v tymové praci.
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VYKLAD HRY ANEB ETAPOVKA V KOSTCE

Ukolem hragi je uvafit pro Targiho elixir,
ktery vyléci jeho zemi.

Hraci dle legendy pomahaji Targovi zachranit
jeho zemi. Prvnim ukolem je pomoct nalézt
ztracené mésce se vzorky pramenu zla - nositele
negativnich lidskych vlastnosti. Ty jsou v podobé
cernych méscl s ndpisy jednotlivych vlastnosti
roztrouSseny na ohrani¢eném Uzemi. Oddily
hledaji tyto mésSce a po nalezeni je soustredi
v taborovém kruhu u bodovaci tabule. Po
soustfedéni nalezenych mésci se diskutuje,
kterou pozitivni vlastnosti miizeme nad Spatnou
vlastnosti zvitézit.

Kazdy den hry se tak nese ve znameni boje proti jedné z dvandcti Spatnych vlastnosti vlastnosti

ji opacnou. (zbabélost — odvaha, lenost — pracovitost atd.). Hraci ziskavaji za jednotlivé hry

ingredience (pfirodni materidly — kameny, Sisky, rostliny...), které pak pfi vyhodnoceni dne

pridavaji do tzv. Peletovaciho hrnce ,Peletdku”,kde se varenim preménuji v pelety - drfevéna

barevna kolecka (viz. obr.), ktera slouzi k pribéznému bodovani. Ty jsou vhazovany do bodovaci

tabule (viz. obr. ¢. 3, kterad slouzi jako prehledny ukazatel stavu soutéZnich dni a zdroven

zndzornuje sloZeni elixiru kazdého oddilu (viz. dale).

Barevné dievéné pelety

Bodovaci tabule — pro kazdou druzinu 1 valec

Kazdy vecer se provadi ritual, pti kterém zastupci oddill prindseji ziskané ingredience a vhazuji

je do peletovaciho hrnce. Pro zndzornéni vareni pelet jsou pfedem umistény do hrnce détské

dymovnice, které znazoriuji ¢innost peletovaciho hrnce. Po nasypani pelet do bodovaci tabule ma

vzdy vitézny oddil vysadni pravo spalit Spatnou vlastnost v taborovém ohni. Pokud oddil jiz jednou
vyhral, mUZe toto pravo prenechat oddilu, ktery doposud nevyhral.




Peletovaci hrnec pripraven Peletovaci hrnec v akci

Na konci posledniho hraciho dne tak mame pfipraveny kompletni pelety, z kterych ,uvafime®
silny lektvar pro zachranu Targiho zemé. Pelety totiZz obsahuji to nejlepsi z lidskych vlastnosti
Clovéka, které se nam podafilo ziskat nasimi Ciny. Jsou jakymsi obrazem moralni, fyzické i dusevni
sily jednotlivych oddil(i. Pelety jsou ndsledné smichany a vsypany opét do peletovaciho hrnce,
ktera slouzi zaroven i jako varny hrnec pro vyrobu Elixiru.

Pelety jsou tedy v zavérecné fazi vyrobniho postupu proménény v SOS-elixir pro Targiho zemi.

Takto ziskany elixir je zapecetén a poslan do Targiho zemé. Na pamatku této hry dostane kazdy
ucastnik vzorek elixiru v malé lahvicce.

Vzorek elixiru pro kazdého ... ... anazdravi...




Pomiicky na hru:

c¢erné mésce velikosti 1 kg pytle s moukou plné hoblin predstavujici Spatné lidské vlastnosti
Pelety (barevnd drevénd kolecka pram. 40mm, sila 10 mm)

Ingredience pro vyrobu pelet (rGzny prirodni material: kameny, SisSky, kura, rostliny atd.)
peletovaci hrnec (,,Peletak”) — dle fantazie

barevné détské dymovnice znazornujici ve hre vareni pelet

bodovaci tabule pro umisténi pelet

lahvicky pro ,,osobni“ elixiry 50 ml (dle poctu déti)

elixir (ovocny sirup - kiwi)

1 ldhev (velikosti demizonu) pro Elixir zemé Zlozemé

bodovaci listina

sportovni nacini, luky a terce + béZzné sportovni vybaveni tabora

programy dne,

drobny material (kancelarské a malifské potteby, svicky, pochodné, odrazky...)

bila tricka tricka na obarveni pro oddilovou prislusnost

L8 0 XXX

Bodovani:

Oddily ziskavaji béhem hraciho dne hmotné ingredience, které pfi vedernim vyhodnoceni
preménuji v tzv. pelety, které slouzi pro vyrobu Elixiru.

Jednotlivé ukoly (hry) celotdborového programu jsou hodnoceny body (podle poctu skupin — 7
skupin — 1. misto za 7 bod(, 2. misto za 6 bodU atd.).

Dle souctu vysledkd (bodu) vSech her (viz. ,,Bodovaci listina “) je ur¢eno celkové poradi. Na
zakladé umisténi hraciho dne je skupinam ,vyplacena” odména ve formeé pelet. Jednotlivé pelety
jsou vhazovéany do bodovaci tabule (viz. foto vyse).

Zakonceni hry:

Etapova hra konci ,,uvarenim” elixiru v peletovacim hrnci. Voskem zapecetény elixir je darovan
krali Targovi. Kral Targa odvazné zachrance pocti svou osobni ndvstévou a jako vyjadreni dik(
vénuje kazdému zachrdanci vzorek elixiru za projevenou odvahu pfi zachrané jeho zemé.

... Zemé Zlozemé bvla zachranéna....
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ELIXIR PEKLA A RAJE aneb TAJEMSTVi JIN - JANGU

Uvod do EH

Uvodni scénka - kral Targi

Znate nékdo Targiho zemi? Ze ne? Mozna ji znite pod nazvem zemé Zlozemé. Takové jméno ji
dali lid¢, Zijici v jejim sousedstvi. Kazdy z nich zna jeji ptibeh. Byly doby, kdy se v této zemi zilo
velice spokojené. Lidé zili Zivoty naplnéné laskou, spokojenosti a vzdy se té&Sili na dalsi den. To se
vSak jednoho dne zménilo. Po bezhvézdné noci pfiSel temny den. Celou oblohu pokryl tézky mrak.
Kral Targa s obavou hledél na tento zahadny tkaz a tusil, ze néco zlého ¢eké jeho zemi. Nemylil se.
Od tohoto dne jiz slunce nad jeho zemi nevyslo. Jakasi tajemna zl4 sila drzela svou tézkou ruku nad
Targiho zemi. Lid se od toho dne zménil a Zivot v zemi jako by se zastavil. S ¢ernym mrakem pfisly
1 CernoCerné myslenky a v lidech v tu chvili vyhasly veskeré dobré vlastnosti. Zacali byt k sobé
nepratelsti a lhostejni. Zemi zaplavilo vSudyptitomné zlo. Jediny kdo byl zl¢ho osudu usetien, byl
samotny kral Targa.

Targimu nebyl osud zemé¢ lhostejny a rozhodl se hledat pomoc v moudrych knihach. Dlouho
hledal v kralovskych knihovnéch a sklepenich az v jedné staré knize ho upoutal podivny vzkaz:

Kdyz mrak jak hejno vran se nebem plouzi
A lidska srdce zloba souZi,
Kdyz neni laska, pile a odvaha,
Kdyz Spatné nad dobrym vyhrava...
Pak zbyla-li viile v tomto svete,
stisknéte ruce a spolu jdete.

Pramenii dvanact se v zemi skryva,
Pramenii dvanact kdesi zpiva.

Z kazdého naber jenom trosku,
Jen duse toho co jak snih skvi se,
A pri bezpravi vztekem rdi se,
Jen duse toho md tu moc,
Vyhledej ho a Zddej o pomoc.

Jen on z té vody vyrobi,
Napoj, jez vse zlo zahubi.
Tekuté dobro — jim napln cise,
Jak proti zlobe, tak proti pyse,
Rozdej je lidu — bud’ chvili sluhou,
Pak mracna vybarvi se duhou

Targa ptfemyslel, k ¢emu ho tato kniha nabada. Tak mnoho to vystihovalo jeho osud. Putoval
tedy svou zemi kiiZem kraZem a hledal ony prameny, jak mu poradila stard kniha. Dvanact mésict
hledal ony prameny, které pfedstavovaly pro jeho zemi zfidla zla. Po dvandct mésict odléval do
ptipravenych nepropustnych vakll vzorky téchto prament, aby z nich dle moudré knihy nechal
vyrobit elixir, ktery znamenal pro jeho zemi nadéji.



Na konci svého hledani vezl Targa do svého kralovstvi dvanact meéScli naplnénych zbabélosti a
strachem, lenosti, hlouposti a zavisti, nepotadnosti a lenosti, lhostejnosti, slabosti, obzerstvim a 1zi.
To byly prameny, které ni€ily jeho zemi. Zbyval posledni ukol. Najit ty vyvolené, ktefi dokazou z
téchto vzorkil prament vyrobit elixir tak mocny a silny, aby dokazal uzdravit celou jeho zemi.

Tak se Targa vydal do sousednich zemi a hledal. Zlo mu vSak pfipravilo jesté jednu piekazku na
jeho cesté. Jednoho dne seslalo na zemi straslivou boufi, kterad zastihla Targu zcela neptipraveného
a rozmetala jeho méSce po celé¢ zemi. Targiho ani toto nestésti nezlomilo. Tak moc mu zalezelo na
osudu jeho zemé. Zacal opét hledat....

Nasledné probéhlo rozdéleni do druzin, losovani ndzvl druzin a barev na batiku tricek, diky
nimz se pak skupiny rozliSovaly.
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.. vlidech v tu chvili vj/hasly veskeré dobré viastosti ...
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... Zacali byt k sobé nepratelsti a lhostejm'






Nazvy a barvy druzin + Clenové druzin:

SALAMANDRI (oranzovi)

Stojici zleva: Vitézslav Richtr,
Simon Frohlich,
Matéj Forejt

Klecici zleva: Rozalie Rybova,
Simon Pacik,
Veronika Pekarkova,

BARBAJZOVE (zelen4)

Stojici 7leva: Ondiej Suma,
Adéla Prochazkova,
Lukas Vaverka,

Klecici zleva: Verca Saksunova,
Jakub Cisatovsky,

Bibiana Zizkova,

ALCHYMISTI (¢ervena)

Stojici zleva: FrantiSek Laube,
Nela Baslikova,
Michal Navara,
Josef Marvanek,
Tomas Slezak,

ZACHRANCI (&ernd)
Stojici zleva: Daniel Bures,
Justyna Boudnikova,
FrantiSek Valasik,
Jan Knoth,

David Mracek,




TOULACI (modr4)

Stojici zleva: Adam Cisatovsky,
Jakub Lowy,
Jan Kopfiva,

Klecici zleva:  Alena Hrabakova,
Marie Sukova,
Bronislav Hrabak

LUMINATI (Zlutozeleni)

Stojici zleva: Lucie Vanickova,
Matyas Baslik,
Michaela Zavodna,
Klecici zleva: Jan Kos,
Ad’a Boudnikova,

FrantiSek Baloun,

MARUSOVE (fialova)

Stojici zleva: Michal Vrtilka
Filip Berka,
Patrik Prochazka,

Klecici zleva: Tadeas Tischler,
Bara Matzkeova,
Vojtéch Spata,

MYDLARI (Aut4)

Stojici zleva: Jan Baslik,
Filip Javorek
Ondfej Stejskal,

Klecici zleva:  Klara Szromkova,
Petra Ptibylova,




1) Zrucnost versus NeSikovnost (28.7.2014)

Jsou dny, kdy se ¢lovéku nic nedari. Vse mu padd z ruky a citi jako by mél obé ruce levé.
Nékdy staci, aby se vice soustredil na danou prdci, nékdy je potfeba odpocinek a nechat véci jak
se fika uleZet.

Viceboj Sikovnosti a okruh zruénosti

- discipliny v okoli tdbora
- déti soutézily ve svych druzinéch, prosly trasu, kterd byla znacena faborky a na cesté plnily

nasledujici tkoly
1) Sirky:
Pomtcky: 4 plné krabicky sirek
Ukol: naskladat rozsypané sirky zpét do krabicky jen levou rukou,

(levaci pravou)
V celém oddile se musi postupné vSichni vystiidat
Boduje se: celkovy ¢as oddilu

2) Koralky
Pomicky: provazek, koralky
Ukol: navlékani koralku na ¢as

Boduje se: pocet navlecenych kordlka za urcity ¢as

3) Obrazky — pamét’
Pomiicky: ¢isla 1 az 12, 12 obrazkt zvitat
Ukol: oddil si musi bez chyby zapamatovat potadi obrazki u danych cisel, obrazky u
cisel se postupné odkryvaji a zakryji se tehdy, kdy si doty¢ny (nebo oddil) mysli,
ze si je spravné zapamatoval; poté, co se odkryji a zakryji vSechny obrazky, musi
oddil bez chyby fici spravné potadi vSech obrazkl postupné u vSech Cisel.
Boduje se: pocet chyb

4) Hod §iskou na cil
Pomiicky: 5 SiSek pro kazdého (nasli si v lese)
Ukol: Kazdy mé 5 pokust trefit ur¢eny strom v lese.
Boduje se: konecny pocet tref celého oddilu

5) Presnost
Pomiicky: kbelik s vodou, sklenice, 3 hlinikové mince
Ukol: trefit se mincemi do skleni¢ky ponotfené v kbeliku s vodou,
soutézi cely oddil
Boduje se: nejvice trefenych minci

6) Poznani
Pomiicky: 10 dvojic riiznych véci, radéji mensi, neprithledny pytel ¢i sacek
Ukol: po hmatu poznat dvojici véci
Boduje se: celkovy ¢as druziny






Piesnost: trefit se mincemi do sklenicky pon
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Pridelovani prvnich pelet — bodi vyhodnocovaci zarizeni




2) Lenostversus Aktivita (29.7.2014)

Cerno&erné mraky se rozlily po celé obloze. Lidé, ktefi Zili v pilné prdci, stdle pfichdzeli s novymi
ndpady a vyndlezy, ve volném Case sportovali a vénovali se nejriznéjsim konickiim, se do nového
dne probudili uplné bez energie a zdjmu o své okoli. Vsichni se nakazili lenosti. Obyvatele Targiho
zemé posedla takovou silou, Ze si s ni sami nedokdZou poradit. Vydejme se na pomoc, pokusme se
ziskat energiomy — kameny, které jsou tou pravou prisadou do elixiru nadéje.

A) Sportovni turnaje — oddily se utkaji ve 2 sportovnich disciplindch systémem kazdy

s kazdym.

Vybijena — dva poloc¢asy po 7 min., po uplynuti hraci doby se spocita pocet vybitych
hract. Vitézi oddil, ktery ma méné vybitych.

Hon na lisku — ve vymezeném kruhu nastoupi proti sobé stejny pocet hrac¢li. Do pasu na
zada si ptipevni $atek jako 1is¢i ocas. Ukolem je v ¢asovém limitu (3min)
sebrat soupefi liS¢i ocas a tim ho vyfadit ze hry. Hra se hraje na 2
polocasy, pokazdé se seCtou vyrazeni hraci.

B) Védomostni testy — oddily dostanou testy, které vypliuji v dobé ¢ekani mezi turnaji

TESTIK LENOST X AKTIVITA

1) Jak se jmenuje prostranstvi pro vzlétavani a ptistavani letadel?

a) letiste b) hriste c) tabofiste
2) Co je cimbal?

a) micova hra b) hudebni néstroj c¢) povolani
3) Kdo unesl Budulinka?

a) liska b) medvéd c) zajic
4) Kdo byl podle povésti Robin Hood?

a) herec b) zbojnik C) princ
5) Dopli réeni: VSude dobte...

a) venku hiie b) jinde lépe c¢) doma nejlip
6) Ze kterého svétadilu pochazeji indiani?

a) z Ameriky b) z Afriky c) z Asie
7) Jak se jmenuje kapalina, ze které se vyrabi benzin?

a) ropa b) voda c) olej

8) Co musi nosit cyklisté do 15 let?
a) Saty b) helmu c) plasténku

9) Co vaftil hrnec v pohddce Hrnecku var?
a) polévku b) kavu c) kasi

ey

10) Kterému dnes Zijicimu zviteti byl podobny mamut?
a) slonovi b) opici c) zebie



VYBIJENA







3) Pravdaversus Lez (30.7.2014)

Snad kaZdy z vds jiZ nékdy slysel o moudrém krdli Salamounovi. Byl tak moudry, Ze si k nému
lidé chodili pro radu aZ z dalekych kraji. Védéli totiz, Ze dokdZe rozkryt pravdu i kdyZ je schovand za
porddnou snuskou IzZi. Jednoho dne privedly straZe ke krdli dvé Zeny, které se na ndmésti
pretahovaly o dité. Kazda tvrdila, Ze dité patfi pravé ji. Krdl se na Zeny zadival, dlouze se zamyslel a
povida: , Je tézké, pretézké, vds rozsoudit, ale jedno reseni prece jen mdm. Necht kat rozdéli dité
na dvé poloviny a kaZzdé z vdas bude ndlezet jedna z nich!” Prvni Zena krdli blahorecila jaky je
moudry a Ze souhlasi. Aviak druhd se usedavé rozplakala. , Krdli Salamoune, jsi velice moudry.
Presto té prosim, abys dité nechal celé, a ja se své poloviny vzddm ve prospéch té druhé!” A tu
teprve krdl rozpoznal, kdo je pravd milujici matka. Byla to pravé ta, kterd by nikdy nedopustila, aby
jejimu ditéti nékdo ubliZil. Jeho mald lest vyjevila pravdu a prolhand Zena byla po zdsluze
potrestdna.

LeZ ma kratké nohy

Kazdy z nas v Zivoté urcité alespon jednou zalhal. Lez se vSak mnohdy nevyplaci. O pravdivosti
réeni , lez ma kratké nohy* se presvedcite v nasledujici hie. Pokud spravne urcite, co je pravda,
usetri vam to kroky i drahocenny cas.

Cil: Odpovédét spravné na otazky a probéhnout trat’ v co nejkrat$im case

Pravidla hry: Hru pfipravime v lese, kde je vE€tsi mnozstvi cest a cestiek. Trasa je znacCena
barevnymi faborky. Po né&jaké délce trati umistime ocislovanou cedulku, na které je napsané
tvrzeni zadinajici ,,JE PRAVDA,ZE ......? (celkem 10).“ Ukolem hracd je spravné uréit, zda je
tvrzeni pravdivé. Pokud ano, vydaji se po barvé oznacujici ,,ANO®, pokud ne, vydaji se po
barvé oznacujici ,,NE* . Pokud se hraci vydaji Spatnou cestou, po urcité dobé narazi na vyrazny
obrazek $klebika :o( - ktery jim veli, aby se vratili a pokradovali déle spravnou cestou. Sklebik
by nemél byt z dalky viditelny, hra¢i by ho méli zahlédnout az z blizkosti, aby za Spatnou
odpovéd’ nachodili vice krokii a zaroven ztratili ¢as. Hrac¢i bézi ve skupinkach. Druzstvo
zaznamenava barvy na karti¢ku (u kazdé otazky zavéSena jinak barevnd fixa, abychom zajistili,
ze druziny probéhnou celou trasu). Rozhodujici je ¢as, jak dlouho jim trvalo probéhnout trasu.

Otazky:
1) Je pravda, Ze nejrychlejsi zviie na svété je gepard?
2) Je pravda, ze brankéi v kosikové miize hrat nohama?
3) Je pravda, ze Vanoce se slavi v 1ét¢?
4) Je pravda, Ze ve Skole v Rusku je nejlepsi znamka 5?
5) Je pravda, Ze parasutista k seskoku pouziva padak?
6) Je pravda, Ze rok ma 153 dni?
7) Je pravda, Ze syn Rumcajse byl Kiemilek?
8) Je pravda, Ze papir se vyrabi ze dieva?
9) Je pravda, ze Titanic shotel?
10) Je pravda, Ze je tato otazka posledni?




5) Je pravda, 7e
parasutista k seskoku
pouZziva padak?

ANO — Jdéte po hnédé.
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4) Kamarddstvi versus Lhostejnost (1.8.2014)

Na lhostejnost zajde kaZzdé kamarddstvi, nau¢me se k sobé chovat prdtelsky, ddt si najevo, Ze se
mdme rddi a Ze ndm ten druhy neni lhostejny....

Hra: Uneseny kamarad
Cil: 1épe poznat kamarada z druzstva, pouzit co o ném vim

Pravidla: nendpadné¢ kazdému druzstvu odvedeme nejmladsiho ¢lena a odvedeme na konec trasy.
Pak se svold nastup a budiz vSem feCeno, ze jim byli nejmladSi kamarddi uneseni.
Druzstvo se pak vyda na zachrannou akci po trase znacené Sipkami, kde plni tyto tkoly:

1) nauc se zpaméti dvojversi: Zavolej ptiteli, ozvi se ndm, neboj se, nejsi tu uplné sam!
2) zazpivat piseil

3) obétuji za néj n¢jaky Sperk, ozdobu

4) popiSou, co ma rad a co ne, jaky je atd.

5) nakresli ho v Zivotni velikosti (balici papir, fixy)

6) z péti véci vyberou tu jeho

7) Na konci uneseného kamardda musi poznat (na misté jsou vsichni uneseni, tj. z
kazdého tymu 1 a je pies né pifehozena deka. Hledaci nejdiive odrecituji verSe, které
se naucili na zacatku trasy a poté se jim kazdy uneseny postupné ozve vétou "Jsem to
j&." Hledaci nasledn¢ hadaji.)
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