Sepsédno hodné lidové a pro znalé. A taky v rychlosti, proto ta troven. Spousta véci se bude
asi ladit az na misté. Zatim jsem to po sobé ani necetl. Tak se pod to ani nepodepisu.
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1 Princip bodovani

Za celou hru maji déti konto 80 dni, za které musi stihnout objet svét. Za kazdou etapovku se
odecita 10 dni. Etapovek by tedy mélo byt 8. Za prvni misto se odecitaji za etapu 3 dny, za
druhé 2 dny, za treti jeden den. Za ¢tvrté neni zisk ani ztrata dne, za paté se pricita den, za
Sesté se pricitaji 2.

2 Postupy jednotlivci

Z bodovani jednotlivet a splnénych viz (resp. bobiiki) ziskavaji déti postupné “hodnosti”. Jsou
to: Sluha, inspektor Fix, Proklouz, Auda, Phileas Fogg.

3 Princip zkratek

Béhem tabora se naskytnou pfilezitosti k ziskani tzv. zkratek. Jde o dievéné placky se symbolem
na jedné a napisem “Stalkov 2006” na druhé strané. Mohou se vilet v tabote, mohou byt ziskany
ve hie atp. Jedna druzinka miize ziskat vic stejnych symboli. Pak maji vétsi Sanci k ziskani
vyhod.

V den hry se na kuchynsky sloupek vyvési piislusny symbol, ktery je na placce. Kdo si toho
v§imne a uvédomi si, ze piislusny symbol ma, dojde po snidani ke stolu vedeni. Tam dostanou
druzinky tkol a podle tspésnosti pfi feSeni a poctu placek ziskaji vyhodu pii hie. Vyhody
nejsou obrovské a nemuze diky nim dojit k jasnému vitézstvi druzinky.

Ke kazdé hie je stejny pocet placek jako druzin.

Muze nastat pfipad, zZe druzinka najde placku ke hie, ktera jiz probéhla. Je mozné, ze se
vyskytnou i falesné placky nebo zolik.

Po tabore détem zistavaji jako upominkovy predmét. Mélo by se dostat na kazdého. Az po
ukonceni celotaborové hry je mozné placky vyménovat mezi druzinkami.

4 Celotaborové hry

4.1 Pristavy (Hra o jména)
4.1.1 Uvod

Ziskani jmen pro druzinky.

4.1.2 Zkratka

Pro prvni etapu neni.



4.1.3 Pravidla

Ve vodé budou rozhazene polystyrenové kostky v Sesti barvach. Na kostic¢ée je vzdy jedno
pismeno. Pokud je slovo delsi, zbytek je napsan na bifehu na papirku stejné barvy.

Do vody miiZe z druzinky v jednu chvili maximalné jeden. Jsou postaveni v fadé. Jakmile
jeden z vody vyjde, zaradi se na konec fady. Prvni pak bézi do vody.

Ukolem je poskladat viech 6 pismenek stejné barvy. Kosticky se mohou vyméhovat kdykoli.
A7 budou mit kompletni barvu a budou védét jméno, nahlasi to a tim je urc¢eno poradi. Barva
kosti¢ky pak urcuje barvu druzinky (ale napt bila pak muze byt hnéda atp.).

4.2 Egypt (Sucho)
4.2.1 Uvod

Maj zizu, potfebujou wasr.

4.2.2 Zkratka

Podle umisténi 1-3 obrany (papirky) proti ustknuti hadem nebo $tirem. Na jedno pouziti, po
ném se odevzdava. Symbolem je pramen.

4.2.3 Pravidla

Ukolem je ziskat béhem daného ¢asu co nejvice vody do druzinového kbeliku, ktery je umistén
na cesté.

V lese se budou nachazet rizné velké kelimky a privazané PET ldhve s riznym mnozstvim
vody. Druzinky mohou vodu ptenéaset do kyblu jen v kelimcich, které nejdou v lese. Clen u sebe
muze mit maximéalné jeden kelimek. Pokud najde vétsi a chee jej, maly nechd na misté. PET
lahve se nesmi brat (takze je nebude nikdo odvazovat). Vodu z nich je potieba nalit do kelimku
a ta ji ziskat.

Zivotodarnou tekutinu je mozné ziskat i dalsim zpiisobem: studnou (zakryty zakopany kybl).
Najit ji mohou pomoci azimutu a poc¢tu kroktu. Buzola a potfebné iidaje budou u cesty. Buzola
se nesmi prenaset. Nebo je tu moznost hledani podle pramene, ktery by byl symbolizovan
modrym horolezeckym lanem.

V pfendseni si druzinky nesmi branit. Od toho mame vedeni. Budeme béhat po lese a
jakozto §tifi a hadi jim budeme branit v pfenéseni. Pokud se jich dotkneme, vylejeme jim vodu,
v piipadé hada sebereme i kelimek. Oni pak musi pro novy zivot ke kyblu.

Voda (a pfipadné kelimky) budou v prithéhu hry postupné dopliiovany.

4.3 Amerika (Zima)
4.3.1 Uvod

Je kosa, musi dojit k mistu, kde najdou dievo a rozdélat ohei. Jsou obleceni, aby jim nebyla
zima. Odi jsou zavazane, protoze je v té vanici Spatne vidét.

4.3.2 Zkratka

Na misté rozdélavani ohné dostanou sirky, esus nebo vodu. Symbolem ohynek.



4.3.3 Pravidla

Hra miize zac¢inat poplachem s hlasenim, Ze se ¢lenové druzinky musi co nejrychleji dostavit
v: Cepici, s Satkem v ruce, tricku, mikiné, bundé, dlouhych kalhotech, ponozkach a pevnych
botech. Po nastoupeni jsou vysvétlena pravidla.

Kazdy ¢len vi jen kousek cesty (dojdéte od jidelny k umyvarkim atp.) a jeden dostane
zapeceténou obalku. Tento kousek fekneme kazdému ¢lenovi pfed vypusténim. Prvni kousek vi
raddce. Na jednotlivych koncich cest je vedeni.

VS&ichni jdou se zavazanyma oc¢ima a drzi se za ruce. Jen ten, kdo vi aktualni ¢ast cesty
vidi. Az dojde ke konci své cesty, fekne, kde je a ze dal$i ¢ast cesty nevi. Kdo zna dalsi ¢ast se
prihlasi a vedeni pomiize pii prohazovani Satku. Druzinka pak bézi dal. Konec je u taborového
kruhu.

Posledni ¢len, ktery mé obélku vi, ze koncem je pravé kruh. Tam jim fekneme, Ze si mohou
vSichni rozvazat o¢i a sundat oble¢eni. Skupinka otevie zpravu a tam najde tfi malé Sifry, které
jim dopomohou ziskat esus, vodu a 3 sirky. Ukolem je ziskat dievo a kameni k uvafeni esusu
vody. Pokud jim nebudou stadit sirky, dalsi ziskaji po spléni dalsiho tkolu.

Poradi urcuje var vody.

Trasa by mohla byt: Tabor > Cesta pod umyvarkou > Cip u zluté znacky pobliz Bahnélu
> Brana > Tabotovy kruh.

4.4 Stihani vlaku
4.4.1 TUvod

Je potieba stihnout vlak na posledni chvili.

4.4.2 Zkratka

Malé napovédy k dkolim. Symbolem je vlacek.

4.4.3 Pravidla

V Dolniho Bolikova v urcity ¢as odjizdi vlak do Slavonic a my jej chceme opravdu stihnout.

Druzinky spéchaji do Dolniho Bolikova. V tabore dostanou tikol. Ten jim fekne cestu k
dalsimu tdkolu. Jde se po zluté. Na trase budou dva tkoly fizene vedenim. Déti vi presny odjezd
vlaku a snazime se jim vysvétlit, Ze to opravdu neni sranda. Kdo vlak nestihne, jde do Slavonic
pésky. Ve vlaku ¢eka vedouci (inspektor Fix), ktery jim da tukol. Ten vymysli Pepis a fekne
nam ho na tédbote. Hra kon¢i ve Slavonicich.

4.5 Carnatic (Cina)
4.5.1 Uvod

Po opici a zhuleni od Fixe se Proklouz potaci k parniku Carnatic z Hongkongu do Jokohamy.

4.5.2 Zkratka

Budou mit nachystano 1 az 3 padla. Symbolem parnik.



4.5.3 Pravidla

Opici Proklouze a jeho vadu v motorice pfedstavuji svazané nohy druzinky. Sousedni ¢lenové
maji svazane nohy uzldkem na délku asi 30 cm. Snazi se dojit rybniku. Cestou mohou byt
mensi prekazky (pfejit kladu atp.). U vody je nachystany raft. Padla jsou riuzné v rybniku
(blizko biehu tak, aby se k nim nemuselo plavat). Na ¢as se snazi projet bojkami stanovenou
trasu. Vitéz se urcuje podle ¢asu ptichodu k rybniku a jizdy raftem.

4.6 Parnik

Prozatim zavrhnut, protoze stavba malého voru je pro déti pfilis ndroc¢na.

4.7 Snézné sané (Amerika)

4.7.1 Uvod

Pottebuji sané k pievozu.

4.7.2 Zkratka

1-3 hitebiky. Symbolem sané.

4.7.3 Pravidla

Ukolem je postavit sané ze dieva na prevoz nejmensiho ¢lena. Navrh konstrukce bude k dispozici.
Tvofit je mozno pomoci sekery a provazu (dostanou na pocet). Pak s nimi musi pfekonat danou
trasu.

4.8 Auda (Indie)
4.8.1 Uvod

No¢ni hra. Zachrana divky, kterd méa byt upéalena.

4.8.2 Zkratka

1-3 papirové koule na jedno pouziti. Kazdy ¢len mize mit maximalné jednu. Hra¢ s kouli se
miize priblizit na urc¢itou vzdalenost k hlidce. Pokud se mu povede zasahnout ji, pro druzinku
neni hlidka nebezpecnéd a miize projit kolem, aniz by se pocitaly trestné body. Symbol svicka.

4.8.3 Pravidla

Nejmensi ¢len z kazdé druzinky je schovan v lese. Budou pobliZ sebe a kolem nich jsou rozesta-
vény 3 svicky ve sklenicce. Kolem dvou je diskrétni zona 1,5 m. Maji svazané nohy provazem
cca na 20 cm od sebe (divka Auda je omamena a Spatné se ji chodi).

7 tabora si vezme dostane kazda druzinka eSus a 2m uzlaku. Do eSusu dostane velmi malé
mnozstvi vody. Ukolem je zhasnout viechny 3 svice. Prvni (bez diskrétni zény) mohou zhasnout
tak, aby se nedotkli ani skla, ani svice. Dalsi dvé musi zhasnout tak, aniz by vesli do diskrétni
zony, néjak se dotkli skla nebo svicku prevrhli nebo poskodili sklo. Mohou pouzit v§e, co najdou
v lese, eSus s vodou a provazek. Nic dalsitho (napf. niz, baterka...).

A7 se jim podaii zhasnout vSechny tfi svice, mohou bezet do tabora se ¢lenem. Po cesté
jsou vsak 3 hlidky, které jsou hodné osvétleny a kam se divaji, tam sviti. Pokud uvidi druzinku



(neplati pouze ten ¢len, ktery mé papirovou kouli ze zkratky), dostane druzinka cca 2-3 minuty
k casu dobéhu do tabora.
Na druzinku miize pripadnout jedna baterka.

4.9 Vaieni (Japonsko)
4.9.1 Uvod

Ztraceny Proklouz bez penéz shani jidlo.

4.9.2 Zkratka

Pred nastupem ke hie se druzince fekne, at si vemou na nastup 1-3 kusy obleceni. Symbol kufe.

4.9.3 Pravidla

Hra se sklada ze dvou hodnocenych ¢asti. V prvni zisk&dvaji suroviny, ve druhé vaii.

Nejdiive je vyhlasena priprava na hru. Po nastupu pfipravenych déti jsou vyhlasena pravidla.
Odstartuje se hra a druzinky si ze svych véci musi pfinést kratasy, tricko a botu. S tim hned
bézi do lesa a hledaji prvniho vetesnika. Jsou dva druhy: Jeden vyménuje obleceni za starsi
véci (e8us, 17Zice, uzlak, ...) a druhy tyto véci vyméni za penize. Od kazdého druhu je v lese vic
vetesnikii. Po lese jen pomalu chodi. Neschovavaji se. Kdyz nemaji vyménéné obleceni, vetesnik,
ktery vyménuje na penize je pro né zatim zbytec¢ny. Kdo pfibéhne do tdbora nejdiiv s tiemi
bankovkami, vyhral prvni ¢ast. Za penize dostanou suroviny.

A7 dobéhnou vS8ichni, hra se pfesouva na louku, kde se vaii kutfe v Setonové hrnci. Druhym
kritériem etapy je chut.

4.10 Siuxové (Amerika)
4.10.1 Uvod

Proklouz je zajat Indiany, Phileas Fogg se ho snazi zachranit.

4.10.2 Zkratka

1-3 koule navic. Symbol indianské pero.

4.10.3 Pravidla

Po lese béhaji Indiéni (vedeni). Kazdy ma 5 zivota. To si pamatuje jen on sam. Druzinka
dostane 10 kouli. Témi se snazi dostat Indidny. Jakmile jej zasdhou a Indidn uz nemé Zzivoty,
da jim deku a oni musi postavit nositka a dojit co nejrychleji do tabora. Pocita se tento cCas.

Pokud Indian ziska n&jakou kouli (nebude brat volné hozené. Jen ty, co po ném hodi. Volné
hozené bude vracet na viditelna mista.), muze ji hodit zpét. Pokud zasdhne hrace, ten musi ke
stromu Zzivota.

4.11 Vybaveni pro Audu
4.11.1 Uvod

Po zachranéni Audy ji Proklouz nakupuje vybaveni.



4.11.2 Zkratka

Po domluvé s Pepis. Symbolem Saty.

4.11.3 Pravidla

Hru vymyslela Pepis, pravidla nadm fekne na tabote.
Ramcoveé jde o to, ze déti sbiraji po lese papirky své barvy, kde jsou rizné obleceni. Kazdy
mé jinou hodnotu. Jsou i riizné bonusy.



