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název EH pro mladší:     „ODYSSEOVY CESTY“
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MOTTO EH:
Odysseus se po trojské

porážce vracel zp t do vlasti. Ale
cesta byla tak dlouhá a namáhává,
že ithacký hrdina spat il svou
zemi až po 20 letech. P i putování
zažil Odysseus se svými druhy
mnoho dobrodružství, která
znamenala smrt pro celou výpravu
krom  n ho. Na ostrov  obr
ztratilo život 6 kamarád .
Oslepení obra Polyféma, syna

boha Poseidona, nazna ovalo, že cesta dom  nebude nijak jednoduchá. Poseidon, b h mo ských
vod, chystal eckým lodím nástrahy na každém kroku, ovšem Odysseus jim se ztrátami ale p ece
odolával. Projeli š astni kolem lákavých p vky  Sirén, kolem san  se psími hlavami, i kolem
Poseidonovy dcery chrlící vodu. Ale to již z 12 lodí plula jen jedna. Ostatní potopili obrovití lidé na
jednom ostrov  i s druhy. Ale ani poslední p átelé z Odysseovy lod  se dom  nevrátili. Nechali se
zlákat božským skotem, a tak byli potrestáni smrtí. Tak z stal Odysseus sám a po dlouhém putování
kone  spat il b ehy své Ithaky. Musel však ješt  se svým synem Telemachem pobít nápadníky
své ženy a pak teprve se do kal š astného a klidného stá í.

NÁZVY ETAP
CESTA DO ZEM  KIKÓN – o cest  z Tróje (hledání symbol  ukrytých v šif e)
ÚT K ZE ZEM  KIKÓN

- o st etnutí s Kikony (bojová hra na h išti)
LÓTOFÁGOVÉ

- o zemi, kde host m dávali kv ty zapomn ní (hra na louce – hledání kv )
OSTROV KYKLÓP

- setkání s jednookými obry Kyklopy (dovednostní hra)
NA OSTROV  KRÁLE AIOLA

- o m ném paláci krále Aiola - vládce všech v tr  (vodní hra)
LAISTRYGÓNOVÉ

- o setkání a út ku p ed lidožravými obry (agresivní vybíjená)
NA OSTROV  KOUZELNICE KIRKÉ

- o arod jnicí, která je prom nila ve vep e (šifrované úkoly cestou na T emšín)
CESTA DO PODSV TÍ – V HÁDOV ÍŠI

- o sestupu do podsv tí (no ní hra a stezka odvahy)
V KRAJIN  SIRÉN

- o p ekonání nástrah sv dn  zpívajících Sirén ( vecká sout ž)
MEZI OBLUDAMI SKYLLOU A CHARYBDOU

- o mo ských nestv rách (hry ve vod  nebo hra v jídeln  nebo hra v terénu)
SKOT BOHA SLUNCE HÉLIA

- o ostrov  s posvátným skotem Boha Slunce Hélia (hledání skotu v lese)
OSTROV NYMFY KALYPSÓ

- o ostrov  nymfy Kalypsó kde strávil dlouhých 7 let (staro ecká hostina, tance)
ZEM  KRÁLE ALKIÓNA – KRÁLE FAJÁK

– o pohostinné zemi Faják  (Poseidonovy olympijské hry)
KONE  NA RODNÉ ITHACE

– o prvních dnech doma na Ithace (st elecké sout že)
POKLAD ITHACKÉHO KRÁLE – pro mladší (hledání pokladu)
UM NÍ ANTICKÉHO ECKA – ru ní práce (výroba štít  a šperk )



CESTA DO ZEM  KIKÓN

Motto:
Po zni ení Tróje, následoval Odysseus se svým lo stvem

Agamemnóna, ale silná vich ice zavinila to, že jeden druhého ztratili.
Tak Odysseus zakotvil na pob eží Thrácie, v zemi Kikón . ekové
dobyli Kikonské m sto Ismar.

Hra:
Trasa za íná i kon í u záme ku, nebo na louce u bazénu. Trasa je

rozd lená  do  dvou  ástí  (modrá,  ervená  -  pro  urychlení  hry  a
iblížení k tématu ztracených lodí v bou i)

Nápov da modré trasy zavádí námo níky sm r ohništ -mostek
es potok-posed-prostor u klád-kope ek (Himaláje) – ohrazenka -

prostor u klád – studánka - prostor u klád – posed – k ižovatka -
start/cíl.

Nápov da ervené trasy je p esn  opa ná co modré.

ÚT K ZE ZEM  KIKÓN

Motto:
Po dobytí Kikónského m sta navrhoval Odysseus, aby se co

nejd íve vydali na mo e, ale marn  p emlouval bojovníky
k návratu. A tak Kikóni kte í utekli, p ivolali z vnitra zem  své
sousedy. ekové by se nedokázali ubránit takové p esile.
V krutém boji ztratili ekové po šesti mužích z každé lodi.
Chvatn  nasedali do lodí a co nejrychleji vypluli na mo e.

Hra:
Hrá i se rozd lí na dv  skupiny ( eky a Kikóny). K ruce

jsou p ivázané nafouknuté balónky jako životy. Úkolem obou
skupin je projít proti sob  v ohrani eném prostoru na druhou
stranu hracího pole a cestou zni it co nejvíc balónk  protivníka
(bez použití  ostrých p edm ). Hrá  bez balónku je vy azen a
ve h e nepokra uje.

LÓTOFÁGOVÉ

Motto:
Odysseovy lod  zanesla silná bou e k neznámé

pevnin  poblíž Afriky. Odysseus poslal t i muže na
výzv dy, když se dlouho nevraceli, šel je hledat.
Ztroskotali totiž na zemi Lotofág , kte í se živili
ko eny sladkého lotosu. Kdo jednou okusil tento
pokrm, necht l už nic jiného jíst, ani opustit tento
ostrov.

Hra:
Na louce je ukryt stejný po et kv  lotosu

(vyrobeno z papíru a špejle) jako je družstev.
Úkolem je najít co nejd íve kv t (kv ty). Hra kon í
nalezením všech kv .



OSTROV KYKLÓP

Motto:
Odysseovo lo stvo plulo sm rem na sever a za n kolik dní

istáli u ostrova, o kterém se íká, že to byla s nejv tší
pravd podobností Sicílie, zem  Kyklóp , ukrutných obr  se
strašnou silou a pouze jedním okem uprost ed ela. Jeden
z nich se jmenoval Polyfémos, syn boha Poseidóna. Toho
Odysseus oslepil, aby ho obelstil a zachránil se.

Hra – suchá varianta:
Herní pole je rozd leno na vnit ní a vn jší kruh. Vn

vnit ního kruhu jsou lenové družstva ozna ené r znými
barvami se zavázanýma o ima oto eni vn  kruh. Za vn jším
kruhem stojí jeden z len  družstva a pomocí prutu (ty ka
s provázkem se snaží umístit do úst spoluhrá  želatinové
medvídky, nebo hady podle barvy.

Hra – mokrá varianta - Kyklop
pom cky: šátek, místnost s dostate  širokými dve mi – t locvi na by posta ovala
pravidla: Jeden hrá  (Kyklop) stojí se zavázanýma o ima uprost ed dve í z místnosti. Ostatní se

snaží z místnosti dostat. Chytá se dotykem. Aby to bylo spravedlivé, m li by se všichni vyst ídat.
Kdo prob hne, získává bod. Vít zem se stává hrá  s nejv tším po tem bod .

poznámky: asov  dost náro né, proto by bylo dobré dát na jednu hru asový limit (podle po tu
hrá  tak 3 – 5 minut). Musí se hrát za úplného ticha. Házení p edm , šust ní a jiné rámusení se
zakazuje. Kyklop by m l vybíhat do místnosti a ne stát ve dve ích jako tvrdé Y. Proh ešky trestat
ztrátou bod .

A) Kyklopa si každá družina vybere ze svého st edu – pak soupe í bu  každá družina
s každou nebo ve vy azovacím pavouku s možností oprav.

B) Kyklop je n kdo z oddílák  – rychlá varianta, kdy každá družina jde jenom jednou –
možná pro mladší kategorii

NA OSTROV  KRÁLE AIOLA

Motto:
Odysseus pokra oval ve své plavb  mo en sm rem na

východ. Narazil na nejpodivn jší ostrov, jaký kdy lov k
spat il. Tento ostrov plul na širém mo i, byl obklopen m nou
hradbou a stál na n m m ný palác v n mž sídlil král Aiolos-
vládce všech v tr . Aiolos dal Odysseovi nezvyklý dar - m ch
z k že devítiletého vola, ve kterém uzav el všechny v try,
krom  jednoho vánku Zefýry.

Kdo dokáže obrátit proti sob  p átelský dar, nemá v co
doufat – jist  je odporný boh m.

Hra – varianta I.:
V bazénu je plovoucí ostrov s králem Aiolou, který má

ch s r znými v try v etn  Zefyra. Síla v tr  rovná se
obplutí kol kolem ostrova krále Aiola.

Na lunu 1 - 2 lenové družstva, zbytek jako tla ná síla. Každý v lodi má ho ící sví ku a nesmí
jim ji vítr ZEFYR zhasnout atd…

Hra – varianta II.:
lenové družstva se na luní se zavázanýma o ima a budou muset podle nápov dy ostatních v

cíli proplout nebezpe nou cestou Herkulovými sloupy, okolo bludného ostrova (plující vedoucí,
ípadn  další.



LAISTRYGÓNOVÉ

Motto:
Po p istání u neznámých b eh  se 3 vyslaní

námo níci setkali s obrovskou dívkou nabírající
vodu u studny. Ta je zavedla do královského paláce.
Zde byla obrovská královna. Ta zavolala svého
obrovského muže – krále Laistrygona, který popadl
jednoho z ek  a dal si ho p ipravit k jídlu. Zbylí
dva ekové na nic ne ekali a utekli. Král vyhlásil
poplach a ob i za ali házet kameny a skály na ecké
lod . Zachránila se jen jedna lo  s Odysseem na
palub , všechny ostatní klesly ke dnu

Hra – Varianta I.:
Rozbíjení lodí - agresivní vybíjená – na h išti je vyzna en z provaz  ( i namalován) dostate

velký kruh – 1 družina je uvnit  kruhu a 2. družina vn . V asovém limitu vybíjí 2. družina tu první
v kruhu. Každý dotek s mí em se po ítá. Po uplynutí asu se družiny vyst ídají. Možno postupovat
v pavouku a v opravách

Hra – Varianta II.:
Na louce je do zem  nabitý k l u kterého jsou na 4 lana p ivázáni 4 vedoucí (Laistrygónové).

Kolem k lu jsou rozházené papírky p edstavující ásti mapy s další cestou. D ti mají za úkol
posbírat co nejv tší po et t chto líste  (sbírat po jednom) a p inést je oddílákovi, který si zapisuje
jejich po et. P itom se ale musí snažit vyhýbat uvázaným vedoucím - Laistrygón m). Pokud je
vedoucí plácne (rozbije jim lo ), musí jít bokem, ud lat 10x d ep a až poté pokra ovat ve h e.

NA OSTROV  KOUZELNICE KIRKÉ

Motto:
Vysílení námo níci p istáli u b eh  neznámého ostrova

a po dvoudenním odpo inku se vydal Oddyseus s me em a
ošt pem na pr zkum. P i zpáte ní cest  zabil jelena. Poté
se námo níci najedli a rozd lili na dva oddíly pod vedením
Odyssea a kormidelníka Eurylocha. Losovali, kdo se vydá
do vnitrozemí, a los padl na Eurylocha. Jeho skupina došla
až k domu kouzelnice Kirké. Ta je pozvala dovnit , ale
Eurylochos z stal venku. Kirké námo níky pohostila, ale do
pokrmu jim p imísila kouzelnou š ávu a poté se námo níci
prom nili v prasata a Kirké je zahnala do chlívku.
Eurylochos se vrátil k Odysseovi a ten se je vydal hledat.
Po cest  potkal Herma a ten mu dal kouzelnou bylinu, s níž
odolá všem kouzl m. Poté se nechal Odysseus od Kirké
pohostit. Nezm nil se však v prase, ale Kirké zajal. Ta
musela p ísahat, že mu nebude škodit a že prom ní prasata zp t v námo níky. U Kirké poté
hodovali ekové celý rok.  P i odjezdu Kirké Odysseovi poradila, že musí sestoupit do podsv tí a
zeptat se na v štbu stínu slepého v štce Teiresia.

Hra: Šifra
pom cky: papíry, tužky, šifra
pravidla: Kdo d ív vyluští šifru, a splní zašifrované úkoly – každý úkol m že být jinou šifrou –

pro prcky bych to nechal jednou jednoduchou šifrou (p ines 1 metr toale áku, 0,5 kg šišek, p ines
živého tvora, podpisy všech vedoucích, zlatý vlas b žka HERMA otisk nohy arod jnice Kirké,
atd, atd,. Pozor na opisování p i lušt ní!



CESTA DO PODSV TÍ – V HÁDOV ÍŠI

Motto:
Námo níci pluli na západ až k háji bohyn

Persefóny. Zde vystoupil Odysseus na b eh,
vyhrabal jamku, a když do ní stekla krev
ob tovaných zví at, vyno ily se z podsv tí duše
zesnulých. P icházelo mnoho mrtvých p ilákáni
krví, ale žádnému nebylo dovoleno aby se napil.
Nakonec se p iblížil i stín v štce Teiresia. Ten
vyzval Odyssea, aby schoval me , a poté se napil.
Nato mu poradil, že p istanou brzy u ostrova
Thrinakie a že se nemají dotýkat stád, která se zde
pasou. Ta pat í bohu Héliovi. Stín Agamemnón v
mu  pak poradil, aby na Ithace vystoupil
nepoznán. Poté ekové odpluli.

Hra
Stezka odvahy – pro starší
No ní hra – pro mladší – lze zapojit starší do p ípravy a ud lat z nich stanovišt  s úkoly pro

mladší – každá družina starších si vylosuje n jakou pohádku, kterou má za úkol p edvést na trase
tak, aby ji d ti mladší kategorie poznali.

V KRAJIN  SIRÉN

Motto:
Už Kirké Odyssea p ed nimi varovala. Sirény byly mo ské víly,

které svým sladkým a lahodným zp vem, kterému nikdo neodolal,
vábily nezkušené lodníky ke b eh m a ti se pak rozt íštili na ostrých
útesech ukrytých pod hladinou, nebo je Sirény roztrhaly.

Protože byl Odysseou sám zv dav a cht l si tento božský zp v
poslechnout, tak sotva byl jejich ostrov v dohledu, zalepil Odysseus
plavc m uši voskem. Sám se dal p ipoutat ke st žni lodi, odkud by
mohl svázán poslouchat písn . Tak jako jediný uslyšel zp v Sirén.

Hra:
Družstva nacvi í stanovenou píse  a tu p ednesou Odysseovi,

uvázanému u stožáru.



MEZI OBLUDAMI SKYLLOU A CHARYBDOU

Motto:
Když vid li velký p íboj a slyšel

obrovský rachot, v li, že se p iblížili
k mo ské úžin , kde se musí utkat se
Skyllou a Charybdou.

Skylla, byla mo ská nestv ra, její
horní ást byla ženská, dolní ást tvo ilo
šest divokých a nestv rných ps , nebo

la tato polovina podobu draka.
Charybdis byla dcerou Poseidona,

obrovitá nestv ra, která polykala kvanta
mo ské vody a spole  s vodou stahovala
do ch tánu všechno, co zrovna v té chvíli
po mo i plulo.

Hra: Verze I.
Obdobná, jako p i „král vysílá do boje“. Jedno družstvo utvo í et z. Z druhého družstva vysílá

kapitán postupn leny, aby et z p ekonali.

Hra: Verze II.
Štafeta - stejný et z, jen úkol by byl podplavat tento et z s tím, že se m že i 1x - 2x potopit.

Hra: Verze III. - Dráha
pom cky: velký kus papíru (nejlépe balícího), papírové lodi ky (šoupátka)
pravidla: Na papír se nakreslí dráha (dobré je n jaké zúžení – Skylla a Charibdis). Hrá i mají za

úkol touto dráhou projet v co nejkratším ase. Lodi kou pohybují foukáním, takže by m la být
dostate  lehká. Když vyjede z trati, musí se vrátit na za átek a jet znovu. Rozhodující je as.
Startuje se postupn . Je-li v družin  více len  m žou se rozd lit na dv i t i skupinky a foukat
samostatn  – jejich asy se pak se tou. Doma máme koberec cca 2 x 1,5 metru a na n m je
nakreslená autodráha možná by se to dalo využít – ale nevím jak po tom pojedou lodi ky – možná
by šlo foukat pinkpongá .

Hra: Verze IV.
Na jednom konci hracího území sedí kouzelnice Kirké, která vydává papír, pro který si k ní d ti

hají a na druhém konci lesa sedí Hélios, který tyto papíry p ijímá a zapisuje si stav p inesených
papír  za družinu i za jednotlivce. Po lese ale také b hají záke ná Skylla a Charybda a jejich
pomocníci - satyrové, kte í d ti chytají a berou jim životy, které každé dít  p ed za átkem hry
obdrží (cca 3). Krom nich po lese pobíhají i hodné vodní víly, které naopak když jsou dít tem
lapeny, musí mu jeden život vydat. Je-li dít  lapeno faunem, vydává pouze život, pokud odevzdává
dít  život poslední, musí odevzdat i papír, pokud ho u sebe má. Když je bez život , musí se snažit
chytit vodní vílu.

Možno zkombinovat
ed  samotnou  hrou  dostane  každé  dít  t ímístné  íslo  na  papíru  A5.  Ten  si  p ilepí  na  epici

nebo zastr í za šátek na hlav , tak, aby íslo bylo celé dob e vid t. D ti musí po lese b hat tak aby
Skylla s Charybdou a jejich pomocníci satyrové nevid li jejich íslo. Pokud ho uvidí a eknou
nahlas, musí jim doty ný odevzdat papír a pop . i život. Kdo chce íslo utajit, sko í za kmen, lehne
si do trávy nebo se oto í zády. ísla si nikdo nesmí zakrývat rukou nebo epicí.



SKOT BOHA SLUNCE HÉLIA

Motto:
Unavení námo níci spat ili travnaté b ehy ostrova, kde se

pásla tu ná stáda boha Helia. Odysseus zde necht l zakotvit, ale
Eurylochos ho p emluvil a slíbil, že si jen odpo inou a stád si ani
nevšimnou. V noci však seslal Zeus bou i a vlny nedovolovaly
plavc m opustit ostrov. To trvalo celý m síc a plavce navštívil
hlad. Za Odysseovy nep ítomnosti zabili n kolik krav a nejlepší
kusy ob tovali boh m. O zbytek se rozd lili. Odysseus se vrátil

íliš pozd . Stažené k že samy lezly po tráv  a syrové maso
bu elo na rožních. Hélios žádal náležitý trest, jinak že sestoupí
do íše stín  a bude svítit mrtvým. Po šesti týdnech mohli námo níci kone  vyplout z Thrinakie.
Zeus rozpoutal bou i a smetl všechny plavce do mo e. Naživu z stal jen Odysseus, který nepoz el
masa z Heliových stád.

Hra: Hledání skotu Boha Hélia
pom cky: r znobarevné karti ky velikosti cca 2x2 cm
pravidla:  Karti ky  se  poschovávají  por znu  v  lese.  Úkolem  hrá  je  najít  jich  co  nejvíce.

Karti ky mají r znou hodnotu (podle barvy). Hrají všichni najednou. Stanoví se asový limit na
hledání a vymezí se prostor kde jsou karti ky uschovány. Po skon ení, odevzdání a se tení bod , se

že vyhlásit druhé kolo (krátký as cca 5 min) – tzv. dohledávací a nyní nalezené karti ky budou
mít dvojnásobnou hodnotu.

OSTROV NYMFY KALYPSÓ

Motto:
Na troskách lodi p iplul Odysseus desáté noci k ostrovu Ogygie. Zde

bydlela ve stinné jeskyni nymfa Kalypsó. Ta ho hostila po 7 let a snažila se,
aby zapomn l na okolní sv t. Nedovolovala mu odplout. Nakonec se nad
ním slitovala Athéna a p imluvila se u Dia. Ten vyslal Herma s p íkazem,
aby Kalypsó Odyssea propustila. Ten se radostn  chopil sekyry, za al kácet
stromy a brzy si postavil prám. Nymfa ho opat ila jídlem a pitím a
Odysseus mohl kone  vyplout k domovu

Hra:
Staro ecká hostina – ve e venku u stol  – grilovaná ku ata, chleba,

nebo vlastoru  upe ené placky z vody a mouky, jíst rukama atd.., p ipravit si vstoupení – t eba
zase starší pro mladší n jaké pohádky, možnost tan it ecké tance – výuku by v p edstihu zajistila
Veronika Rusová – už má úkol zadaný. Možno spojit s disco (maškarní – volné téma, nebo jednotné
téma v ecké ústroji – jak se kdo vymódí

Pe ení placky nebo hada
Z polohrubé, osolené mouky a polorozpušt ného tuku, vejce a prášku do pe iva vymícháme

v kotlíku t sto – p ípadn  do edíme mlékem. Uhn tené, odpo inuté t sto uválíme do placky, kterou
žeme péct na plechu t sto nebo uválíme do vále ku a nato íme na ty  – klacek ve spirále.

Pot eme vodou, posypeme solí a kmínem, p ípadn  sezamem, a opékáme nad žhavými uhlíky.
Bramborové placky
Bramborové t sto v prášku. V ešusu ho promícháme s vejcem, vodou, kosti kami uzeniny a

bylinkami, které nasbíráme v lese nebo na zahrádce. Vypracujeme t sto a rukou tvo íme placky,
které smažíme na víku ešusu – máme-li, na tuku.

Budou-li bor vky
Základem je krupicová kaše, kterou zahuš ujeme krupicí tak dlouho, až z ní m žeme tvo it

kulaté knedlíky, plnit je bor vkami, na pár minut hodit do va ící vody v kotlíku. Pak už jen na talí e
idat kousek másla a posypat zlehka cukrem.



ZEM  KRÁLE ALKIÓNA – KRÁLE FAJÁK

Motto:
Princezna Nausikáa odvedla Odyssea do paláce

svého otce Alkióna, kde náhodou p i hostin  místní
vec vypráv l náhodou o trojské válce. Odysseus se

dal poznat, avšak n kte í fajá tí mladíci pochybovali,
že p ed nimi stojí pravý Odysseus. P i sportovním
zápolení je ale hrdina p esv il, že je to tak.

Hra:
Netradi ní olympiáda – spojení družin z mladší a

starší kategorie – losováním + vylosovat oddíláka
Sportovní zápolení – vybíjená? Štafeta?

St elba?????

KONE  NA RODNÉ ITHACE

Motto:
Po návratu na Ithaku byl Odysseus Pallas Athenou prom n ve

starce. V tomto p estrojení se dostal do svého vlastního paláce, který
okupovali nápadníci jeho ženy Penelopy. Zde se dal poznat svému
synovi Télemachovi a starému p íteli Eumaiovi. Svou manželku

esv il o tom, že se opravdu vrátil tím, že prost elil lukem 12
seker. To se nikomu jinému krom  n j nikdy nepovedlo. Nápadníky
pak se synovou pomocí pozabíjel a op t se chopil vlády. Pak vládl
spokojen  dál a až mu v klidném stá í mu zb lely vlasy.

Hra pro STARŠÍ:
St elba z luku – na n jakej zajímavej ter  – pro starší
Možno ud lat i jako st elecký den – vzduchovka, prak, kuše

Hra pro MLADŠÍ – varianta I. - ára
pom cky: mince ( i kole ka), ára nebo papírový ter , metr
pravidla: Hrá  hází mincí, aby byl co nejblíže e (st edu ter e). Má cca 5 pokus  a když si

jakou již d íve hozenou minci vystr í – jeho sm la. M že se ale stát, že si ji i p istr í – pak má
št stí. Kole ka by mohla být barevná a každá družina by pak m la svou barvu (po et barev dle
po tu družin, od každé barvy 5 ks) po et hracích kol = po et len  družstva – v každém kole hází
jen jeden 1 len družstva, kterého si vyberou) každý m že absolvovat jen jedno kolo – pouze
v p ípad  že je len  družiny mén , vybere ídící hry toho, kdo bude hrát ve dvou kolech. Po adí
v jednotlivých kolech se družin  se tou. Min sou et = 1. místo

Hra pro MLADŠÍ – varianta II. - PETANG

Hra – varianta pro všechny
Ložnice královny Pénelopy. Na omezenou chvilku na nahlédnutí do jedné z chatek (kde je

po ádnej bugr) a zapamatovat si co nejvíc p edm  a jejich umíst ní! Úkol se plní až n kde na
vycházce mimo tábor – aby byl asový odstup (chatku nafotit pro kontrolu)



POKLAD ITHACKÉHO KRÁLE

Hra: HLEDÁNÍ POKLADU – mí ek v jamce (louka
pod bazénem – spodní ást)

Materiál: pingpongové mí ky, lihový fix, lahve na vodu
(buzoly, špeká ky)

Šifrovaný dopis – klí e k šifrám jsou napsány na
pingpongových mí cích. Mí ky jsou však v hlubokých
dírách 50 cm pod povrchem (vyhloubit zatlu ením a
vytažením siln jšího kolíku). Hleda i se mí  sm jí
dotknout pouze ústy. Nápis tvo ící klí  je roztažen po celém
povrchu mí ku (jeho tení proto chvíli trvá). Zvážit zda klí
bude na jednom nebo na více mí cích (pro jednu družinu).
Jako klí  k šif e m že být použit i íselný kód.

DALŠÍ MOŽNÉ HRY:
PRO PRCKY - V hracím území je rozmíst no

cca 50 r zných zví at na papírech A5. Každý
oddílák má jednu mapu tohoto hracího území u
sebe v tábo e. V hracím území si d ti nemohou nic
zapisovat. Úkolem d tí je hledat zví ata a
zapamatovat si jejich p esné umíst ní (nap . tu ák
u mostku p es potok atd.) a zakreslit do mapy v
tábo e. To jim zt žují volní oddíláci p edstavující
zvídavé obyvatele - když n jaké dít  plácnou –
musí mu odpovídat na jeho otázky – nap . Kolik

vlas  má Rákosní ek? Hodnotí se po et zví átek správn  zakreslených do mapy.

DOPROVODNÉ RU NÍ PRÁCE

Výroba eckých štít  – malování erbu na n
Modelování antických mytických p íšer – z pastelíny
Výroba eckých šperk  atd

i n co jiného z brožurky „Ru ní práce v Antickém ecku“

TAK TO JE ZATÍM VŠE


