TABOROVA HRA — MISIONA RI

Kazdy den jsme putovali jednim kontinentem a wnfam ve&erni modlitlE jsme pamatovali
na konkrétni problémeéti v daném kontinentu. Taborovou hymnou se dtgtana PMDD

- misiona‘ské vypravy skupinky dti, které se vydavaji na ,vypravuigs vSechny
kontinenty,”

« hodnoceni kazda vyprava ma 8y cestovni pas, do kterého sbira razitka ziskana ve
hrach,

- kazdytaborovy derr putovani jednim kontinenteméa

- taborova nasinka = kazdy den stitné info o daném kontinentu, vlajky a cestovni
pasy vyprav.

« seznamovaci hraskupiny dle nisiai narozeni, pap barvy @i — navzdjem si o séb
povykladat a pak se prezentovat ostatnimy papdstavit jest dany kal. nisic (nap.

z&i — ...narodili jsme se v #sici, ktery neni §liS oblibeny u Skolak, pctasi je
obvykle jeS¢ hezké, ale ¢kdy maze byt i sychravogasto pichazi tzv. babi Iéto
apod.),

- hry na zabavenihoniky apod.

« Uvodni scénka k taborovérh (Ze by Emil Holub nebo Zikmund s Hanzelkou nebo
néco ze Zivota slavnych misiofig,

« rozckleni ctti do jednotlivych vyprav k vedoucimytva‘eni nazvu a vlajky vypravy

2.DEN = AFRIKA

dopoledne:

« Vyroba makety domorodé africké vesnigeprirodnich materid (vedouci se svymi
vypravami odejdou kamkoliv do lesa, kde vyrobi@fau vesnici, po stanovenérase
cca 2 hodiny se vrati do tdbora a pak spwleobchazime jednotlivé dilka a
hodnotime; vyprava vzdy prezentuje svoje dilko)

odpoledne:

- Cesty seidizni a vyprava nevi kudy dal
o hraci kostky dle p#iu vyprav
o Ve WtSi vzdalenosti od startudim 2 stromy na ogaych stranach, na jejich
kmen dam viditelné ozani — strom se sudyniisly; strom s lichymg&isly
o Ukol kazdy hré z vypravy postuphihazi kostkou a podle hozenétisla utika
k danému stromu; u kazdého se musiiigat dvakrat (pokazdé se musi u
stromu podepsat);¢ha podle hodu kostky dokud nema tyto 2 pary
- Pies Viktoriiny vodopady
o Vvyprava musi fejit lavku ges Viktoriiny vodopady — vratka, i@ou jit jen po
jednom a navic pary z padajici vody oslepuiji
o Ukol pro kazdou vypravu fjpravime kratSi trasu zétsich kameth nebo
polinek lezicich ve vzajemném dosahécka stoji tak, aby na trasy newig,
jednotlivi vedouci stoji kousek od ¢&ku trasy, dcka jednotlie bezi k
vedoucimu, ten jim zavazeiioa privede k prvnimu kameni, dal uz jdou po



hmatu, vedouci jde vedle nich, neradi, jenfipad Uplného ztraceni se ze
stezky, po absolvovani utika krdpatky a vybiha dalSi — jdecas.

3.DEN = ASIE

- Vyprava do okoli
« bez her pop hry kthem cesty nebo po jidle

odpoledne po navratu

« ZjiSrovani symbai

o prijeli jsme doCiny — vypravy vidi mnoZstvi cizich symliokterym nerozumi

o Ukol kazdé vypra¥ pridélime 2-3 symbolyinského pisma (na jediévrice
papiru jedno pismeno), vybraiénové si je fipevni na zada; Ukolem je zjistit
a prekreslit co nejvice soupevych symbai; ti co maji na zadech symboly je
piekresleni brani kil sami nebo s pomoci ostatni¢kend, ale je zakadzano
opirat se zady o cokoliv nebo si lehat

o ke he vytyime ukité izemi, ve kterém se Ize pohybovat.

4.DEN = AUSTRALIE A OCEANIE

dopoledne:

« Dilny
o hlina, marmorovaci barvy, koralky
o Vvyroba ozdob a soSek australskych domoikodc

« Klokani skoky
o cestovatelé byli v Austrdlii uchvaceni klokany adpwmvali se, jak rychle
dokazou skoky fekonat velké vzdalenosti,
o Ukol vypravy se postavi do zastupu; prvnichzdkazdé skupiny snozmo sko
co nejdal, od & pak sk&e dalSi, z toho mista pak dalsi...jde to tak dokola,
dokud se vSichni nevydtlaji — n&ii se nejdelSi doskdkana vzdalenost nebo je
piedem stanovena trasa axitti, co jsou v cili prvni.

odpoledne:

« Boure na mdi
o pri plavbé mezi ostrovy v Oceanii se strhlaipr mraen a doc¢luna vyprav
nateklo mnoho vody a musi se rychlgéerpat
o Ukol kazda vyprava bude mit u sebe pet-lahev a ka&hkely 2 slanky, od
startovnicary ve vzdalenosti cca 100 meetvude pro kazdou vypravu nadoba s
vodou, ukolem je co nejrychleji naplnit pet-lahevtcatak, Zze voda se smi
pienaset pouze v &ku (hr&i nasaji vodu v objemu tka, p‘enesou ji k petce,
kde ji vypusti — Bhaji vSichni najednou)
+ Noemova archa
o hra mimo taborovku, pro skupinky
o vymezi se herni Uzemi (dostate velké), vedouci dostanou ligky, na
kterych budou napsana taia (vytv@dime pary slepice-kohout, metti



Vecer:

medwdice atd.), kazda vyprava ma svoji archéjgdha nadoba), tu sirpd
zatatkem hry zaparkuje¢kde na okraji herniho zemi

Ukol décka kEhaji a chytaji vedouci — kdyz se péidadostanou nahodn
vylosovat z listeéku, pak se musi od chyceného vedouciho vzdalit 3@ukro
nez jej mizou znovu honit, po tzemi se mohou pohybovat jeB8 Bsteky,
zviratka si v peib¢hu hry nosi do archy;

pokud se hré podd&i chytit i piislusnika cizi vypravy — losuji kamenjzky,
papir a kdo vyhrava, obere prohravajiciho o vSedisbgtky, co ma pi sobs —
pokud po oloupeni ma vice net listecky musi jit gfimo k arSe a tam si je
schovat

po ukorgeni hernihotasu se vyprava sejde u své archy éneadohromady
davat dvojice odpovidajicich si #af — hodnoti se pouze dvojice, zbyla
zviratka lze vymdinovat s nehodicimi se u ostatnich vyprav

archy se nesiji vykradat!!!

AutogramiadaCarodéjnice, Srehurky a 7 trpaslilé

(0]

vecerni hra, pro jednotlivce, vedouci jsou trpaslicmaji @i sobé baterku,
Srehurka atarodgjnice se pohybuji bez baterky

ukol: ziskat podpigarocjnice, ktera ale da sy podpis jen tomu, kdo ma
podpis Sshurky, jenZe ta se podepiSe jen tomu, kdo ma peaepsSechny
trpasliky; pokud chytnes trpaslika ten tiagyodpis klidré da, ale znés to,
trpaslici vam vlezou vSude a navic jsou divni — daf svij podpis musis
splnit drobny Ukol (zazpivat kousek pi&y, skakat chvili po jedné noze,
ucélat par depi apod.)

9.DEN = AMERIKA

dopoledne:

Vyprava za skalnimi malbami

(0]

ve stedni Americe jizd od dneSniho Mexika se kolem 4. stoleti naSeho
letopatu usadili Mayové — tato davna civilizace byla z@gjako ,lidé knihy*.
Vynalezli systém hieroglyf které byly psany nat&hkych listech papiru,
vyrobenych z #ry stromu.

ukol: vypravy maji v daném Useku lesa najitiakpeslit co nej§tSi mnozstvi
mayskych hieroglyf; snazi se, aby jefippiekreslovani nevigi ptislusnici
ostatnich vyprav; vyhrava vyprava s ri¢fim patem pesré prekreslenych
znaki

Epidemie

(0]

odpoledne:

béhem dopoledne oziiame polovinwleni kazdé vypravy &gakym viditelnym
znamenim (fixou nakresleny znak na ruéele apod.); zatim jim rikame
pro¢ = piiprava na odpoledni hru, kdy budotegstavovat nakaZzené jedince
tropickou nemoci

Cesta pro 1ék



o ve vSech vypravach vypukla neznama choroba, jgjizngky se uz zaly
projevovat na &kterych ¢lenech vyprav, je nutné urychkemajit 1€k, aby se
nakazeni uzdravili a zabranilo se dalSintariinemoci,

o Ukol plnénim hlavoland, hadanek a Sifer ziskava kazda vyprava indicy (v
popisujici ®jaké vdem dole znamé misto v okoli tAbora), které je dovedou na
misto, kde je ukryty lek (lah¥ka lihu pro umyti fixy).

Zlatokopecka horéka

vypravy se dostaly az na Aljasku, kde v 19. stmdppkla honba za nalezisti zlata, tzv.
zlatokopeckd hotda; k udivu vSech jsme zjistili, Ze na velmi blinké&izemi od
tabora byly objeveny zlaté aifrné Zily...

Ukol: drobnoucinnosti si vydlat penize na ndkugzebniho Uzemi tzv. claimu (Gklid
okoli tdbora, v jidela pomoc v kuchyni apod.) za vSe dostavaji jednaitipenize od
bankée (po gedlozeni potvrzeni, Ze danou praci vykonal); pakasipenize koupi
dané uzemi — vedouci je nasmje k vytyenym €Zebnim mistm, kde niizou z&it
ryZzovat — protoZe je doba zla a zd mnoho, do banky f#ou z bezp&ostnich
davoda nosit na vyminu pouze 5 kameéi nektefi vedouci dlaji zlockje, jini policii,
vyménéné penize mohouét utratit v mistnim Saloonu za dobroty nebo piithy
casinu.

6.DEN = EVROPA

dopoledne:

FaleSny cestovatel/misiof&znama osobnost

o V Evrop je to oltas k zlosti — vSichni se po solpici, cokoliv dobrého a
kvalitniho rychle okopiruji, a tak se stalo i s tincestovatelem...jako houby
po desti se objevily jeho kopie, ale vypravyipbuji najit toho pravého, aby s
nimi pokratoval dal v cest

o Ukol vedouci skupinek budou mit na zadech papir svhgne carovym
kédem, kazdy bude mit jiny a jen jeden ma ten spravypravy maji najit,
ktery vedouci jej vlastni, k tomu jim slouZi infa papirech rozmi&tych na
kmenech stroiinv lese; na kazdém papirugeslo udavajici ptadicary v kddu
a jeji barva, d&ka kEhaji a zji¥uji info potebné k sestaveni kddu, az maiji
vSechnytisla olghnuté (nap 15-ti mistnyéarovy kod), sestavi spravny kod a
vydavaji se hledat vedouci, potulujici se v daneemi s¢arovymi kody na
zadech; az zjisti toho pravého, musi cela druzio&hthou i hlavnimu
vedoucimu a oznamit mu zjité jméno (musi dabhnout v plném pé&u —
nestéi jen jedentlen)

odpoledne:

Domino
o evropské &t rady hravaji izné stolni hry, a tak se vypravy do jedné takové
zapoji
o Ukol: na vzdale&Sim Uzemi od startovriidry je rozhazena spousta lidte,
které gredstavuji dominové kostky, Riiavybihaji vSichni najednou a snazi se
jich co nejvice vysbirat; pak se vrati na startreagbiranych listkskladaji dle



dominovych pravidel co nejdel$étz (pasitame kolik kostiek je doretézu
zapojenych)
- Postehovy zavod

o hra mimo taborovku, pro jednotlivce

o Ukol: predem vyzn&me tra’ cca 1 km, podél ni umistime obrazky znamych
zvirat, kwtin a pohadkovych postav; jednotlivci nattneybihaji s papirem a
tuzkou, jejich cilem je prathnout co nejrychleji ttaa uhadnout co nejvic
obrazki — hodnoti s€as, za kazdy nenalezeny obrazekiggopitava minuta a
za Spats uhodnuty se fipocitava dalsi

+ Pokladovka



