
Sepsáno hodn¥ lidov¥ a pro znalé. A taky v rychlosti, proto ta úrove¬. Spousta v¥cí se bude
asi ladit aº na míst¥. Zatím jsem to po sob¥ ani ne£etl. Tak se pod to ani nepodepí²u.

Stálkov 2006 - Cesta kolem sv¥ta za 80 dní
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1 Princip bodování

Za celou hru mají d¥ti konto 80 dní, za které musí stihnout objet sv¥t. Za kaºdou etapovku se
ode£ítá 10 dní. Etapovek by tedy m¥lo být 8. Za první místo se ode£ítají za etapu 3 dny, za
druhé 2 dny, za t°etí jeden den. Za £tvrté není zisk ani ztráta dne, za páté se p°i£ítá den, za
²esté se p°i£ítají 2.

2 Postupy jednotlivc·

Z bodování jednotlivc· a spln¥ných víz (resp. bob°ík·) získávájí d¥ti postupn¥ �hodnosti�. Jsou
to: Sluha, inspektor Fix, Proklouz, Auda, Phileas Fogg.

3 Princip zkratek

B¥hem tábora se naskytnou p°íleºitosti k získání tzv. zkratek. Jde o d°ev¥né placky se symbolem
na jedné a nápisem �Stálkov 2006� na druhé stran¥. Mohou se válet v tábo°e, mohou být získány
ve h°e atp. Jedna druºinka m·ºe získat víc stejných symbol·. Pak mají v¥t²í ²anci k získání
výhod.

V den hry se na kuchy¬ský sloupek vyv¥sí p°íslu²ný symbol, který je na placce. Kdo si toho
v²imne a uv¥domí si, ºe p°íslu²ný symbol má, dojde po snídani ke stolu vedení. Tam dostanou
druºinky úkol a podle úsp¥²nosti p°i °e²ení a po£tu placek získají výhodu p°i h°e. Výhody
nejsou obrovské a nem·ºe díky nim dojít k jasnému vít¥zství druºinky.

Ke kaºdé h°e je stejný po£et placek jako druºin.
M·ºe nastat p°ípad, ºe druºinka najde placku ke h°e, která jiº prob¥hla. Je moºné, ºe se

vyskytnou i fale²né placky nebo ºolík.
Po tábo°e d¥tem z·stávají jako upomínkový p°edm¥t. M¥lo by se dostat na kaºdého. Aº po

ukon£ení celotáborové hry je moºné placky vym¥¬ovat mezi druºinkami.

4 Celotáborové hry

4.1 P°ístavy (Hra o jména)

4.1.1 Úvod

Získání jmen pro druºinky.

4.1.2 Zkratka

Pro první etapu není.
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4.1.3 Pravidla

Ve vod¥ budou rozházene polystyrenové kostky v ²esti barvách. Na kosti££e je vºdy jedno
písmeno. Pokud je slovo del²í, zbytek je napsán na b°ehu na papírku stejné barvy.

Do vody m·ºe z druºinky v jednu chvíli maximáln¥ jeden. Jsou postavení v °ad¥. Jakmile
jeden z vody vyjde, za°adí se na konec °ady. První pak b¥ºi do vody.

Úkolem je poskládat v²ech 6 písmenek stejné barvy. Kosti£ky se mohou vym¥¬ovat kdykoli.
Aº budou mít kompletní barvu a budou v¥d¥t jméno, nahlásí to a tím je ur£eno po°adí. Barva
kosti£ky pak ur£uje barvu druºinky (ale nap° bílá pak m·ºe být hn¥dá atp.).

4.2 Egypt (Sucho)

4.2.1 Úvod

Maj ºíºu, pot°ebujou wasr.

4.2.2 Zkratka

Podle umíst¥ní 1-3 obrany (papírky) proti u²tknutí hadem nebo ²tírem. Na jedno pouºití, po
n¥m se odevzdává. Symbolem je pramen.

4.2.3 Pravidla

Úkolem je získat b¥hem daného £asu co nejvíce vody do druºinového kbelíku, který je umíst¥n
na cest¥.

V lese se budou nacházet r·zn¥ velké kelímky a p°ivázané PET láhve s r·zným mnoºstvím
vody. Druºinky mohou vodu p°ená²et do kýblu jen v kelímcích, které nejdou v lese. �len u sebe
m·ºe mít maximáln¥ jeden kelímek. Pokud najde v¥t²í a chce jej, malý nechá na míst¥. PET
láhve se nesmí brát (takºe je nebude nikdo odvazovat). Vodu z nich je pot°eba nalít do kelímku
a ta ji získat.

�ivotodárnou tekutinu je moºné získat i dal²ím zp·sobem: studnou (zakrytý zakopaný kýbl).
Najít ji mohou pomocí azimutu a po£tu krok·. Buzola a pot°ebné údaje budou u cesty. Buzola
se nesmí p°ená²et. Nebo je tu moºnost hledání podle pramene, který by byl symbolizován
modrým horolezeckým lanem.

V p°ená²ení si druºinky nesmí bránit. Od toho máme vedení. Budeme b¥hat po lese a
jakoºto ²tí°i a hadi jim budeme bránit v p°ená²ení. Pokud se jich dotkneme, vylejeme jim vodu,
v p°ípad¥ hada sebereme i kelímek. Oni pak musí pro nový ºivot ke kýblu.

Voda (a p°ípadn¥ kelímky) budou v pr·b¥hu hry postupn¥ dopl¬ovány.

4.3 Amerika (Zima)

4.3.1 Úvod

Je kosa, musí dojít k místu, kde najdou d°evo a rozd¥lat ohe¬. Jsou oble£ení, aby jim nebyla
zima. O£i jsou zavázane, protoºe je v té vánici ²patne vid¥t.

4.3.2 Zkratka

Na míst¥ rozd¥lávání ohn¥ dostanou sirky, e²us nebo vodu. Symbolem ohýnek.
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4.3.3 Pravidla

Hra m·ºe za£ínat poplachem s hlá²ením, ºe se £lenové druºinky musí co nejrychleji dostavit
v: £epici, s ²átkem v ruce, tri£ku, mikin¥, bund¥, dlouhých kalhotech, ponoºkách a pevných
botech. Po nastoupení jsou vysv¥tlena pravidla.

Kaºdý £len ví jen kousek cesty (dojd¥te od jídelny k umývárkám atp.) a jeden dostane
zape£et¥nou obálku. Tento kousek °ekneme kaºdému £lenovi p°ed vypu²t¥ním. První kousek ví
rádce. Na jednotlivých koncích cest je vedení.

V²ichni jdou se zavázanýma o£íma a drºí se za ruce. Jen ten, kdo ví aktuální £ást cesty
vidí. Aº dojde ke konci své cesty, °ekne, kde je a ºe dal²í £ást cesty neví. Kdo zná dal²í £ást se
p°ihlásí a vedení pom·ºe p°i prohazování ²átku. Druºinka pak b¥ºí dál. Konec je u táborového
kruhu.

Poslední £len, který má obálku ví, ºe koncem je práv¥ kruh. Tam jim °ekneme, ºe si mohou
v²ichni rozvázat o£i a sundat oble£ení. Skupinka otev°e zprávu a tam najde t°i malé ²ifry, které
jim dopomohou získat e²us, vodu a 3 sirky. Úkolem je získat d°evo a kamení k uva°ení e²usu
vody. Pokud jim nebudou sta£it sirky, dal²í získají po spl¥ní dal²ího úkolu.

Po°adí ur£uje var vody.
Trasa by mohla být: Tábor > Cesta pod umývarkou > Cíp u ºluté zna£ky poblíº Bah¬álu

> Brána > Tábotový kruh.

4.4 Stíhání vlaku

4.4.1 Úvod

Je pot°eba stihnout vlak na poslední chvíli.

4.4.2 Zkratka

Malé nápov¥dy k úkol·m. Symbolem je vlá£ek.

4.4.3 Pravidla

V Dolního Bolíkova v ur£itý £as odjíºdí vlak do Slavonic a my jej chceme opravdu stihnout.
Druºinky sp¥chají do Dolního Bolíkova. V tábo°e dostanou úkol. Ten jim °ekne cestu k

dal²ímu úkolu. Jde se po ºluté. Na trase budou dva úkoly °ízene vedením. D¥ti ví p°esný odjezd
vlaku a snaºíme se jim vysv¥tlit, ºe to opravdu není sranda. Kdo vlak nestihne, jde do Slavonic
p¥²ky. Ve vlaku £eká vedoucí (inspektor Fix), který jim dá úkol. Ten vymý²lí Pepís a °ekne
nám ho na tábo°e. Hra kon£í ve Slavonicích.

4.5 Carnatic (�ína)

4.5.1 Úvod

Po opici a zhulení od Fixe se Proklouz potácí k parníku Carnatic z Hongkongu do Jokohamy.

4.5.2 Zkratka

Budou mít nachystáno 1 aº 3 pádla. Symbolem parník.
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4.5.3 Pravidla

Opici Proklouze a jeho vadu v motorice p°edstavují svázané nohy druºinky. Sousední £lenové
mají svázane nohy uzlákem na délku asi 30 cm. Snaºí se dojít rybníku. Cestou mohou být
men²í p°ekáºky (p°ejít kládu atp.). U vody je nachystaný raft. Pádla jsou r·zn¥ v rybníku
(blízko b°ehu tak, aby se k nim nemuselo plavat). Na £as se snaºí projet bójkami stanovenou
trasu. Vít¥z se ur£uje podle £asu p°íchodu k rybníku a jízdy raftem.

4.6 Parník

Prozatím zavrhnut, protoºe stavba malého voru je pro d¥ti p°íli² náro£ná.

4.7 Sn¥ºné san¥ (Amerika)

4.7.1 Úvod

Pot°ebují san¥ k p°evozu.

4.7.2 Zkratka

1-3 h°ebíky. Symbolem san¥.

4.7.3 Pravidla

Úkolem je postavit san¥ ze d°eva na p°evoz nejmen²ího £lena. Návrh konstrukce bude k dispozici.
Tvo°it je moºno pomocí sekery a provaz· (dostanou na po£et). Pak s nimi musí p°ekonat danou
trasu.

4.8 Auda (Indie)

4.8.1 Úvod

No£ní hra. Záchrana dívky, která má být upálena.

4.8.2 Zkratka

1-3 papírové koule na jedno pouºití. Kaºdý £len m·ºe mít maximáln¥ jednu. Hrá£ s koulí se
m·ºe p°iblíºit na ur£itou vzdálenost k hlídce. Pokud se mu povede zasáhnout ji, pro druºinku
není hlídka nebezpe£ná a m·ºe projít kolem, aniº by se po£ítaly trestné body. Symbol sví£ka.

4.8.3 Pravidla

Nejmen²í £len z kaºdé druºinky je schován v lese. Budou poblíº sebe a kolem nich jsou rozesta-
v¥ny 3 sví£ky ve skleni£ce. Kolem dvou je diskrétní zóna 1,5 m. Mají svázané nohy provazem
cca na 20 cm od sebe (dívka Auda je omámená a ²patn¥ se jí chodí).

Z tábo°a si vezme dostane kaºdá druºinka e²us a 2m uzláku. Do e²usu dostane velmi malé
mnoºství vody. Úkolem je zhasnout v²echny 3 svíce. První (bez diskrétní zóny) mohou zhasnout
tak, aby se nedotkli ani skla, ani svíce. Dal²í dv¥ musí zhasnout tak, aniº by ve²li do diskrétní
zóny, n¥jak se dotkli skla nebo sví£ku p°evrhli nebo po²kodili sklo. Mohou pouºít v²e, co najdou
v lese, e²us s vodou a provázek. Nic dal²ího (nap°. n·º, baterka...).

Aº se jim poda°í zhasnout v²echny t°i svíce, mohou beºet do tábora se £lenem. Po cest¥
jsou v²ak 3 hlídky, které jsou hodn¥ osv¥tleny a kam se dívají, tam svítí. Pokud uvidí druºinku
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(neplatí pouze ten £len, který má papírovou kouli ze zkratky), dostane druºinka cca 2-3 minuty
k £asu dob¥hu do tábora.

Na druºinku m·ºe p°ipadnout jedna baterka.

4.9 Va°ení (Japonsko)

4.9.1 Úvod

Ztracený Proklouz bez pen¥z shání jídlo.

4.9.2 Zkratka

P°ed nástupem ke h°e se druºince °ekne, a´ si vemou na nástup 1-3 kusy oble£ení. Symbol ku°e.

4.9.3 Pravidla

Hra se skládá ze dvou hodnocených £ástí. V první získávájí suroviny, ve druhé va°í.
Nejd°íve je vyhlá²ena p°íprava na hru. Po nástupu p°ipravených d¥tí jsou vyhlá²ena pravidla.

Odstartuje se hra a druºinky si ze svých v¥cí musí p°inést kra´asy, tri£ko a botu. S tím hned
b¥ºí do lesa a hledají prvního vete²níka. Jsou dva druhy: Jeden vym¥¬uje oble£ení za star²í
v¥ci (e²us, lºíce, uzlák, ...) a druhý tyto v¥ci vym¥ní za peníze. Od kaºdého druhu je v lese víc
vete²ník·. Po lese jen pomalu chodí. Neschovávají se. Kdyº nemají vym¥n¥né oble£ení, vete²ník,
který vym¥¬uje na peníze je pro n¥ zatím zbyte£ný. Kdo p°ib¥hne do tábora nejd°ív s t°emi
bankovkami, vyhrál první £ást. Za peníze dostanou suroviny.

Aº dob¥hnou v²ichni, hra se p°esouvá na louku, kde se va°i ku°e v Setonov¥ hrnci. Druhým
kritériem etapy je chu´.

4.10 Siuxové (Amerika)

4.10.1 Úvod

Proklouz je zajat Indiány, Phileas Fogg se ho snaºí zachránit.

4.10.2 Zkratka

1-3 koule navíc. Symbol indiánské pero.

4.10.3 Pravidla

Po lese b¥hají Indiáni (vedení). Kaºdý má 5 ºivot·. To si pamatuje jen on sám. Druºinka
dostane 10 koulí. T¥mi se snaºí dostat Indiány. Jakmile jej zasáhou a Indián uº nemá ºivoty,
dá jim deku a oni musí postavit nosítka a dojít co nejrychleji do tábora. Po£ítá se tento £as.

Pokud Indián získá n¥jakou kouli (nebude brát voln¥ hozené. Jen ty, co po n¥m hodí. Voln¥
hozené bude vracet na viditelná místa.), m·ºe ji hodit zp¥t. Pokud zasáhne hrá£e, ten musí ke
stromu ºivota.

4.11 Vybavení pro Audu

4.11.1 Úvod

Po zachrán¥ní Audy jí Proklouz nakupuje vybavení.
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4.11.2 Zkratka

Po domluv¥ s Pepís. Symbolem ²aty.

4.11.3 Pravidla

Hru vymý²lela Pepís, pravidla nám °ekne na tábo°e.
Rámcov¥ jde o to, ºe d¥ti sbírají po lese papírky své barvy, kde jsou r·zná oble£ení. Kaºdý

má jinou hodnotu. Jsou i r·zné bonusy.
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