E G Y P Ť A N   S I N U H E T

Hra začíná úvodní scénkou, kdy děti za světel pochodní uvidí, jak mladý pár (Senmut a Kipy) najde po řece Nil plout lodičku z rákosu a v ní dítě. Protože Senmut a Kipy mít vlastní děti nemohou, ujmou se malého chlapce a pojmenují ho Sinuhet. Příběh pokračuje 20 let poté, kdy Sinuhet jako mladý egyptský lékař přijde za dětmi a poprosí je, jestli by mu nepomohly najít jeho skutečné rodiče. Dále společně se Sinuhetem putují po Egyptě, poznávají ho, zkouší si různá řemesla, plní úkoly a od lidí se postupně dozvídají, kam mají jít dál, kde by se mohly o Sinuhetově původu dozvědět víc. Nakonec dojdou až k samotnému faraonovi, který je vážně nemocný, ale nemá žádného zástupce. Sinuhet ho za pomoci našich dětí vyléčí. Faraon Amenhotep IV se Sinuhetovi odmění. V paláci Sinuhet zjistí, že je synem faraona a mittanské princezny, ale proto že byl nemanželský, tak ho museli dát pryč, a poslali ho v koši po vodě. Faraon Sinuheta prosí za odpuštění a nabídne mu, aby zůstal v paláci a po faraonově smrti vládnul, ale Sinuhet řekne, že chce zůstat dál lékařem, protože ho jeho profese těší a vládnout Egyptu nechce.
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1 ZEMĚDĚLSTVÍ - FIŽĎA
Děti si vytyčí a zorají políčka. Na každém poli vysadí rychle rostoucí bylinu..např. naklíčenou čočku. Po zbytek tábora je jejich úkolem o pole se starat a zalévat. Pokud se rostlinky ujmou je možno je využít např. sesbírat a posypat jimi chléb…

Starší ( skauti a skautky ) by postavili zavlažovací systém.Chlapci začínají stavět hráz na potoce.
2 PYRAMIDY - KÁŤA

Mám stavbu pyramid a ráda bych to pojala komplexně, tedy něco jako "celodenní závod" při němž by měli za úkol postavit pyramidu. Ještě nevím zda bude stavět každá posádka svoji s tím že starší budou mít těžší úkoly, a nebo že bych jim řekla že je to tak náročná věc že se musí spojit a vytvořit skupinky s tím že každá by se specializovala na něco jiného.... 

Stavba pyramidy by se tedy skládala ze získání základního nákresu čili plánu pyramidy a jeho dotvoření (to by bylo dopoledne a bylo by to asi něco jako tajná zpráva kde se dozví základ a zbytek dle instrukcí a vlastní fantazie dotvoří, a nebo místo šifry rozstříhaný plánek jež musí složit - ráda bych aby prostě v této části zapojili mozek ale i kreativitu). Skauti – stavba pastí do pyramidy. Žabky –výzdoba posmrtné komnaty. Vlčata plány pyramidy a nástražných systémů.

Další část (odpoledne) by již bylo samotné stavění a sice získání kvádrů (asi papírky, ještě promyslím) a jejich doprava (fromou běhačky), na místě opracování (z papírků slepí kvádr) a skládání do pyramid. Tady bych chtěla zapojit opět mozek při kutání - jak nejefektivněji a co nejrychleji vykutat nejvíce kamenů, jak si budou umět rozdělit práci a spolupracovat, pak fyzická síla a sice běhačka - nošení kvádrů a nakonec zručnost (posatevní co největší pyramidy). 

Přičemž večer by mohlo být slavnostní zasvěcení, či prostě obřad otevření.

3 JÍDLO A PITÍ - MERUŇKA

Koukla jsem se na netu, co jedli ve starém Egypte, a Jedna z věcí byly křepelky a chleba.. Je to ohrané, ale je i dost nových děcek, tak ze pro staré udelat Setonův hrnec (ještě se pozeptám, jak přesně se to dělá) a malí ze by pekly chleba - hady? 
Ještě se jedlo hodně ovoce, tak udělat třeba ke svačině nějaké ovocné misky, nic zvláštního, nakrájet jablka, pomeranče, nebo co proste bude, meloun a tak..

Do téhle disciplíny by se dal zapojit i lov. Na provázku přes zátoku zavěšené suroviny na přípravu hadů. /kolem je získat potraviny pomocí vlastnoručně vyrobeného oštěpu. Příprava a údržba ohniště a následně jeho úklid. Pečení hadů.

4 HIEROGLYFY - KLÁRA

Začátek programu by spočíval v přenesení nápisu z „temné pyramidy“ – podle ariadniny nitě by se zavázanýma očima chodily k nápisu v hieroglyfech. Tam by sebraly lístek s jedním písmenem a vrátily se zpátky. Tímto způsobem by postupně přenesly celý nápis a nalepily ho ve správném pořadí na list papíru.

Následně budou plnit různé úkoly, za které budou dostávat překlad jednotlivých hieroglyfů. Část úkolů bude na vodě. Konkrétně je musím ještě domyslet.

5 PAPYRUS – KRÁPNÍK

Pokusím se s každým vyrobit jeho osobní papír z novinové drtě. 

Z toho vyrobeného papíru, by mělo ještě něco vzniknout. ŽaV by mohli udělat přáníčko a DaCH asi obal na knížku, nebo tak něco. No a vzhledem k délce schnutí se to určitě nestihne za jeden den.

Takže mě napadlo, že by to mohlo být jako další disciplína na ten den co jsou bohové. Na ten papír by si mohli nakreslit nějakého boha a pak vyrábět. 

Část papyru by se mohl také použít v části Magie, kde budou psát kouzelná zaříkávadla pro mumii.

6 OČISTA TĚLA - KAČKA

Výroba mýdel- každý si vyrobí své mýdlo- 1-2

Vlastnoručně vyrobit mýdlo je snadné. Mýdlovou hmotu rozpustíte ve vodní lázni, přidáte pár kapek barviva, vonnou esenci a po důkladném promíchání nalijete hmotu do formy. Nechte úplně vychladnout a ztuhnout, vyklepněte z formy a vaše mýdlo je na světě. Nabízíme vám potřeby pro domácí výrobu mýdel - mýdlovou hmotu v balení 500 g, 10 druhů barviv a množství odlévacích forem, které určitě využijete i při výrobě svíček. Navíc můžete vybírat i mezi formami z kategorie Modelování a odlévání. V kategorii Výroba svíček najdete také 15 různých vonných esencí vhodných do svíček i mýdel!! Odlévání mýdel je nejen krásná a voňavá práce, kterou si oblíbí i vaše děti, ale také způsob, jak potěšit vaše blízké originálním dárkem

Potřeby: voda, hmota na výrobu mýdla, barviva, formičky

Bodyart

Na velkém papíře bude připravená předloha (pravděpodobně, pokud se mi to podaří tak by velký kreslili „chrámovou výzdobu“ a menší by asi měli jen barevné skvrny). Každý by si stoupl k předloze a úkolem ostatních by bylo pokreslit, toho u předlohy tak, aby „zapadl“ a splýval s předlohou.

Latrína

Ve vymezeném území je skryta latrína (= ešus s cedulkou Latrína) s papírky označenými "latrína" či "WC". Úkolem hráčů je najít latrínu a poté získat co nejvíce potvrzených lístečků - musí dojít na latrínu, vzít jeden lísteček, dojít za latringirl, která sedí někde na kraji území, nechat si lísteček potvrdit a mohou jít znova. 
Aby to nebylo tak jednoduché, pobíhají v území průjmy. Průjmů je asi sedm a mají svá jména (cedulky na zádech - např. řídký, nekonečný, zelený...). Každý hráč má na počátku 3 toaletní papíry (= životy). Pokud hráče chytne průjem, sebere mu 1 toaletní papír. Pokud někoho chytne průjem a on nemá toal. papír, je vyřazen ze hry. Průjmy nesmí příliš blízko k latríně a k latringirl. Další postavou je zácpa,která se občas objevuje a zdrhá před hráči - pokud hráč chytne zácpu, dostane 1 toal. papír. 

Hraje se po určitou dobu. Vítězí ten, kdo má nejvíce potvrzených papírků. Pokud má více lidí stejný počet papírků, vyhrává ten z nich, který si zapamatoval více jmen průjmů. Doporučená cena pro vítěze je role pravého toaletního papíru.

Co si kdo najde → místo rozcvičky
Před snídaní prohlédněte, co že to všechno máte k dispozici za jídlo. Napište lístečky, na každém bude jeden kus nějaké potraviny, například 'rohlík', 'máslo', 'mouka' nebo 'ocet'. Základních potravin, jako je rohlík, by mělo být dost na každého hráče, doplňkových, jako je 'máslo' nebo 'marmeláda' už o něco míň, bonusových ('sušenka') opravdu málo a speciálních lahůdek typu 'ocet' dát jen pro zpestření. Kartičky typu 'máslo' představují kvantitu potřebnou na namazání jednoho kousku pečiva. Tyto kartičky rozházejte po louce, tábořišti nebo na nějaké místo, popř. na několik oddělených lokalit. Každý hráč si nyní může jít nasbírat snídani, jakou si najde - ale pozor, je třeba dát limit, např. 4 kousky na osobu, což leckoho donutí vyměňovat jídlo mezi sebou. A nakonec dojde k přeměně kartiček na skutečné potraviny. Přeji dobrou chuť, zejména těm, kteří mají chleba s octem.

Noční pošta

Děcka přes den napíši dopisy kamarádům co jsou s nimi na táboře/výpravě. 
Až se setmí půjdou jeden po druhém se svýma psaníčkama na poštu...(kousek za táborem, stolek se svíčkou a jednou/ím RS jako obsluha) kde dostanou známky (speciální vyrobený (mohou být s logem tábora- je to na vaší fantazii) nalepí si je na dopis a nechají ho na poště a půjdou spát.........v noci, dopisy rozneseme do stanů, ale dětska se nesmí vzbudit........ráno bude mít každý ve svém stanu dopis, který je určen pouze pro něj......

Lesní školka

Některé malé stromy, dříve, než jsou vysazeny do lesa, vyrůstají v lesní školce. Okolo nich je postaven plot, aby stromům neokousaly větvičky zajíci nebo jeleni. 
Pro hru potřebujeme les, kde nerostou stromy příliš daleko od sebe. 
Děti se rozdělí do stejně početných skupin a jejich úkolem je vytvořit kruh (držíce se vzájemně za ruce) kolem co největšího počtu stromů. Ta skupinka, které se podaří oplotit stromů nejvíc, vyhrává. Když hrajeme s malým počtem dětí, můžeme jen společně oplocovat stromy a povídat si o nich, nemusíme to brát jako souboj družstev. Je o opravdu jednoduchá hra, ale u malých má úspěch.

Lék na AIDS → jen pro skauty (skautky to znají, zbytek jsou moc malý)

Účastníci se rozdělí do skupin nejméně po třech. Na počtu skupin nezáleží, neb skupiny proti sobě nesoutěží. Každá skupina dostane prázdnou tabulku, která je v příloze. V ní je několik různých osob a několik kategorií či vlastností, které tyto osoby mají. Organizátor, jako jediný, má tabulku s kompletními informacemi a přesnými údaji o každé osobě. Skupiny jsou postaveny do situace, kdy mají "zázračný" lék na AIDS, ale mohou zachránit pouze jednu osobu. Úkolem skupin je rozhodnout se a vybrat jednu osobu z nabídky v tabulce, která získá lék a které tak bude zachráněn život. Potíž je v tom, že z počátku o osobách hráči nic neví, mají možnost vyžádat si od organizátora pouze 23 informací (buněk tabulky) z celkových 30. Informace se nesmí mezi sebou vyměňovat. Na základě těchto informací musí skupina zvolit nejvhodnějšího kandidáta na vakcínu - "zázračný lék". Rozhodnutí musí následně obhájit a také sdělit, proč nevolila jiné osoby. Žádná správná odpověď není. K této hře je NEZBYTNÝ feedback (zpětná vazba), popovídat si o tom společně a vyslechnout názory jiných.

Ohnivý kůň
Název hry vychází pouze z příběhu, který hra představuje. Můžete si tudíž hru přejmenovat podle Vašeho vlastního příběhu. Nejdříve je nutné vymyslet nebo si vypůjčit příběh trvající cca 5 až 10 minut. Nejlépe k večeru (kdy vládne pokojná atmosféra prosycena špetkou tajemna) svoláte dětičky a třeba při svíčce poutavě odvyprávíte vámi vybraný příběh, bez toho, aniž byste posluchačům řekli o co se jedná. Můžete pouze dodat: "pozorně poslouchejte". Týž večer nebo třeba i po více dnech rozmístíte po libovolné trase a terénu papírky s otázkami, které se budou týkat vámi čteného příběhu. Tedy například se zeptáte: "Jakou barvu měl ohnivý kůň v příběhu" a k otázce dáte na výběr - černou - bílou. Děti vybíhají na trasu postupně (když je šero osvětlete otázky svíčkami nebo vybavte dítě baterkou) a jdou po očíslovaných otázkách a píší správné odpovědí na papír. (Pokud si jako vedoucí chcete hru zkomplikovat, ale dětem přikrášlit použijte místo zapisování odpovědí různé předměty, které umístíte vždy pod odpovědi. My jsme děti vybavily plátěnými pytlíčky, do kterých každý nasbíral ty předměty u otázek, o kterých si myslel že jsou dobře. Problém je jen ten že na každou otázku musí být jiné předměty aby jste věděli jak hru opravit.) Kromě dobře uhodnutých otázek se dětem měří i čas, ale dejte pozor aby nejrychlejší se špatnými odpověďmi nedopadl lépe než třeba průměrný čas s dobře uhodnutými otázkami. Příběh je nevhodnější vybrat takový, který má dostatečnou zápletku s podobnými fakty aby dětem zamotal hlavu a donutil je nad příběhem přemýšlet. Dobré je dávat otázky které lze z textu vydedukovat. Po opravení otázek hned zjistíte jaké děti jsou vnímavé a kolik z nich není vůbec schopných udržet pozornost a vnímat vaši řeč.

7 MALÍŘSTVÍ, BOHOVÉ - ŠPAGETA
DOPOLEDNE:

Abychom uctili bohy nakreslíme pro ně velkou nástěnnou malbu.

Děti budou rozděleny na skupiny ( buďto po posádkách nebo na jiné). Kreslit budeme na velký formát papíru a to holýma rukama  prstovými barvami. 

 Další skupiny by součastně vyráběly nějaký hudební nástroj. Meze kreativity by se nekladly. Můžou vytvářet dřívka, píšťalky, kdo by zvládl, zvonkohru za pomoci dřívka, vlasce a dalších dřívek navěšených na vlasci,... Nevím už mě moc dalších hudebních nástrojů na výrobu nenapadá. 

Vždy by se střídali - když jedna skupina dokreslí další půjde místo ní a ta co kreslila půjde vyrábět hudební nástroj.

Čas na kreslení i vyrábění bychom dali podle toho, kolik tam budeme mít skupinek s dětmi.

Skauti a skautky – malování bohů pomocí využití vlastních těl.

ODPOLEDNE:

Bohové
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Anubis

strážce zesnulých a jejích hrobek, bůh zemřelých, pohřebišť a mumifikace; též byl patronem balzamovačů.
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Džehutij

Bůh měsíce, magie, čarování. Egypťané se báli vyslovit jeho jméno.
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Hór

Bůh nebes slunce a světla, božský vládce Egypta. Slunce a Měsíc byly považovány za jeho oči. Jeho otcem byl Usir a matkou Eset. Hor se narodil v místě zvaném Annú (v překladu „místo, kde je chléb“), jeho dětství zvěstovala hvězda.
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Po zavraždění jeho otce Usírea bohem chaosu Sutechem, bojoval Hor se Sutechem o trůn Egypta. V této bitvě (na vrcholu blíže neurčené hory) ztratil jedno oko, které se poté stalo symbolem ochrany celého Egypta a jedním z nejdůležitějších symbolů moci – tzv. Horovo oko. Po bitvě se stal prvním faraonem starověkého Egypta („Sjednotitel Dvou zemí“) a všichni ostatní faraoni byli považováni za jeho převtělení. Sám měl čtyří syny: Duametefa, Hapiho, Imseta a Kibehsenefa. --- viz net

Usirew

Je bohem plodnosti, úrody a současně bohem zemřelých - vzkříšeným vítězem nad smrtí a králem podsvětní říše, kde mohou zemřelí žít věčným životem.
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Ra

Nejvyšší staroegyptský bůh slunce. Faraoni sami se prohlašovali za syny boha Rea.
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Sachmet
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Jejími zbraněmi byly žhavé pouštní větry a šípy, které střílela do srdcí nepřátel.

Hathor

Zosobnění Mléčné dráhy, též uctívána jako kraví bohyně. Je bohyní tance, hudby, lásky a alkoholu.
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Maat

Symbolem bohyně bylo pštrosí pero, pojem maat užívá především ve významech „pravda“, „pořádek“, „spravedlnost“, „zákonnost“, „harmonie“ a „stabilita“ či prostě „správné jednání“
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Eset

Byla považována za matku všech bohů a faraonů , byla to bohyně laskavosti a kouzel.

[image: image10.png]



Sutech 

Bůh chaosu, bratr Usira

Ještě nemám udělaný to odpoledne, mám to zatím jen tak nějak v hlavně...
Chtěla bych tam mít dva bloky - před svačinou a po svačině. Bylo by to zaměřený na ty bohy, nejdřív asi nějaká hledačka a potom nějaký přiřazování nebo tak.
Přiřazování vlastností a atributů bohům.

8 OLYMPIÁDA - KEJCHAL

Na olympiádě udělám to tedy tradičně  - ty disciplíny, hodně dětí to nezažilo a má to i své kouzlo 
Disciplíny: Chůdy, kostky, střelba ze vzduchovky, býčí srdce, šipky, rak s míčem na břiše, trůnění u stromu, slepičky, kotouly ve dvojicích, písk na píšťalku, lov hřebíků, sekání na přesnost, skákání v pytli

Mokrá: slanečky, balanc na sudu, podplavání lodi, malí – pistolová bitva

9 MAGIE, MUMIFIKACE - KLÁRA

Děti by měly za úkol na kousky papyru napsat nějaká zaříkávadla nebo rady pro posmrtný život, která budou pak večer vkládat do sarkofágu k mumii.

Déle bych jim chtěla vytvořit „orienťák“, kde poběži podle fáborků a budou plnit úkoly (měly by být inspirované cestou na „onen svět“). Je možné použít hru „Ohnivý kůň“, kterou má vypsanou Kačka. Pro skauty a skautky.

V rámci téhle disciplíny by mohlo být kreslení bohů na část vyrobeného papyru (ale aby jen neseděly na zadku), nebo vyrábění posmrtných masek ze sádrových obvazů.

Dále by tady taky mohla být hra, kde budou z jednoho člena vyrábět mumii, tu pak musí přenést do hrobky ( překážková dráha s mumií ). Povídání o mumifikaci, způsoby  pohřbívání…

NOČNÍ HRA

ŽaV – Šli by po svíčkách a na konci trasy by koukali, na obřad mumifikace. Nakonec by k mumii položili papyry s napsanými zaříkávadly. Tuhle hru bych chtěla udělat co nejkrásnější a nejrealičtější s množstvím kostýmů a rekvizit. 

DaCH – Nejdříve by se zůčastnili stejné mumifikace a následně by měli projít trasu „odrazkového orienťáku“. Čajíček slíbil sehnání a instalaci odrazek.

10 FARAON - KŘEČEK

Uzdravení Faraona

Sinuhet je lékař, ovládá tajemnou a lidmi uctívanou i zavrhovanou profesi. Není to jen tak nějaký šarlatán, ale ví, jak má léčení v této společnosti vypadat a tak využívá různých amuletů a posvátných předmětů. 

Prvním úkolem bude sehnání amuletu. Moje představa je asi taková, že malí budou výtvarně tvořit. Nevím, jak moc rukodělek bude v jiných programech a není problém se přizpůsobit a vymyslet něco jiného. Ani nemám přesně vymyšleno, co by mohli vyrábět. Buď malovat kamínek nebo třeba jen šít povlak a nějak zdobit na amulet starších... Starší by museli najít jiný posvátný předmět, než budou vyrábět malí (nebo prostě posvátný předmět do pouzdra, co vyrobí malí). Sehnat takový předmět nesmí být jednoduché. Tady bych potřebovala konzultaci s vedením velkých a vytvoření nějakého fakt drsnějšího programu. Nějaké překonání sebe sama, slanění, prolezení bahnem,... prostě něco, kde si ti starší nezdržováni malými trochu hrábnou. Získají posvátný předmět na konci cesty. Ještě nevím, co to bude.

Druhým úkolem bude vyléčit Faraona. Tady bych se zaměřila na sílu bylin a prastarých receptur – lektvary. Podívám se, jestli nepůjde použít něco z knížky lektvarů, co jsem vymýšlela na Harryho, ale prostě něco vymyslím. Viděla bych to tak, že dostanou recept a postupně musí splnit všechny úkoly (sehnat ingredience) a správně namíchat,... Část bude určitě botanická, část trochu alchymistická (třeba nějaké barvící přírodniny), část možná chemická, kdybych něco zajímavého vymyslela, část fyzická – nějaké doběhnutí, splnění drobných úkolů, aby třeba od někoho získali nepřírodní nebo vzácné ingredience. Myslím, že dětem by tohle stačilo, starším to chce vymyslet nějaké záživnější ingredience. Tohle asi budu muset upřesnit, abych se s někým nekryla... Určitě budou muset starší organizovat, řešit časový stres, zkoordinovat činnosti, aby ve správnou chvíli měli všechny správné věci. Můžou třeba mít aj úkol něco načíst ve slovníkách, přeložit z cizího jazyka, aby vůbec zjistili, kde nějakou neznámou rostlinu najdou a jak vypadá nebo tak... Dalo by se zařadit i nějaké diplomatické jednání při získávání čehosi, zatím to nechám volné. Samotné vyléčení bych viděla asi tak, že mu to prostě dají odnést, aby to vypil a budou čekat do rána, jestli to pomůže. Případně můžou secvičit tanec s amuletem a zakřepčit kolem Faraona nebo kolem lektvaru.

ZÁVĚREČNÁ CESTA

Ráno by děti zjistily, že lektvar nezabral a zklamaný faraon pošle Sinuheta do vězení. Tam se Sinuhet seznámí s bývalým faraonovým lékařem a ten mu dá plán cesty, jak získá kouzelnou ingredienci, která faraona určitě zachrání (třeba voda z Masarykovy studánky). Voda z pramene Nilu, kapky krve draka…

Jakmile děti ingredienci přinesou, faraon se uzdraví a Sinuheta osvobodí. Z vděčnosti faraon uspořádá hostinu a královsky se dětem odmění.

