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“Dobrodruzstvi s Harrym Potterem”

Uvod

Nez zaCnu s celou celotaborovou hrou neboli vikendovou, chtéla bych vam predstavit
nas oddil CTU Bobii. Letos tomu bude jiz 30 let co se snazime délat déti Stastnymi a
spokojenymi. Odnaseji si od nas spoustu zazitk(l a hlavné usmév a radost v ocich.
Bé&hem roku pofadame rtizné malé vylety, na jeden den ( muzea, za zabavou nebo i
jiné, co vymyslime), na vice dni ( velikono¢ni, podzimni vylety, vyrazeni na vodu a
dalsi ). VétSinou vSe pofadame, v dobé Skolnich prazdnin. Tou nejvétsi akci, kterou
pofadame ze v8eho nejradéji je nas Bobfi letni tabor. Nachazi se na nasi zakladné
ve ZruCi nad Sazavou. Trva 17 dni a kazdy rok mame zvolené jiné téma napf. indiani,
namornici, zlatokopové a dalSi, prosté co nas nadchne. Uzivame si tam s détmi
spoustu legrace a jsem moc rada za to, Zze mé tam moje mama ve svych 7 letech

prihlasila. Je to mlj druhy domov a chci pro néj to nejlepsi.

Téma

fwv s

Pro€ zrovna téma Harry Potter? Je to muj nejoblibené;si film, ktery bych mohla
sledovat stale dokola. Je v ném plno fantazie, kouzel a zahad. Vybrala jsem si ho na
kratSi vylet, protoze jsem jesté nikdy nic sama nevytvofila a pfiSlo mi to zajimave.

Snad se bude libit a bude i inspiraci pro jiné vedouci nebo pro lidi co pracuji s détmi.

Vypravu jsem pojmenovala “Dobrodruzstvi s Harrym Potterem”.

Vikendova hra “Dobrodruzstvi s Harrym Potterem”

KratSi hra “Dobrodruzstvi s Harrym Potterem” je tedy inspirovana podle filmu “Harry
Potter .....” . Rada bych ji pouzila na Velikono¢nim nebo i Podzimnim vyleté. Trvala
by 4 - 5 dni pro cca 16 déti.

Hra bude spocivat v tom, ze kazdy den musi ziskat n&jakeé indicie, které jim pak na
konci dobrodruzstvi prozradi, kde maji na mapé zakopanou svoji hiilku (samoziejmé
vyrobenou nebo koupenou) a medaili své koleje (vyrobenou). DruZstva jsou

rozdélena pomoci mluviciho klobouku do ¢tyf rovnocennych kolejich po 4 détech.



VSechny dny budou mit mozZnost ziskat jednu indicii k mapé s vécmi (rdzné malé

soutézky, otazky, hadanky a ukoly v pfirodé nebo v klubovné).

Je pro mé dulezité, aby vyhrali vSechny koleje, protoze nikdo nemuze mit slzy nebo
smutné oci kvuli prohfe. Proto koleje, které nevyhrali dostanou $anci si indicie ziskat

za specialni ukoly. Tak ziskaji vSechny déti svoji odménu.

Celym nasim kouzelnym svétem je bude kazdy den provazet a davat ukoly oddilovy
vedouci pfevle€eny za Harryho Pottera, Hermionu Grangerovou a Rona Weasleyho
(kostym, ktery bude pfiblizné podobny postavam z filmu). Ti se jim budou snazit
pomoci ziskat indicie, které u sebe drzi Lord Voldemort (dospély, co bude v
Sedocerném kostymu). Ten se boji, Zze to bude pro né moc jednoduché, tak jim bude

pfi riznych soutézich, hrach, atd... skodit, aby to neméli snadné.

Koleje, které prohraji, budou dostavat od Albuse Brumbala a profesorky Minervy
McGonagallové zaludné ukoly. Za uhodnuté ukoly, hadanky, otazky a dalSi, dostanou
svoji indicii. Albus Brumbal by mél mit dlouhy plast a ¢epicku, skoro do fialové barvy

a Minerva McGonagallova by méla mit tmavé zelené Saty s Cernym kloboukem.

Cilem celého dobrodruzstvi je,zaprvé se trochu vice seznamit s flmem Harry
Potter..., protoze to urCité néktefi tfreba ani nevidéli. Za druhé ziskani vSech indicii k
mapé a nalezeni svych zakopanych kouzelnickych pomulcek (mapa bude toho mésta

nebo mista, kde bydlime).

Hry, ukoly, hadanky a dalsi pro ziskani indicii

Pro ziskani indicii musi koleje splnit 4-5 her denné, které budou dostavat od tfech
hlavnich postav. VSechny tyto hry, ukoly, hadanky, soutéze atd. budou na rychlost,
bystrost, zru€nost a hlavné spolupraci mezi sebou v kolejich. Za spIinéni nékterych
her, ukoll, atd. ziskaji jednu indicii a k ni kousek map, ktera jim pak ukaze misto, kde
maji hledat. Indicii je celkem 5, z nichz jim musi vyjit néjaké heslo, kterym pak ziskaji

posledni kus mapy. Kazda kolej bude mit své slovo a svoji mapu.



1. heslo - LZICE

Indicie - boty, stolovani, zednicka pomucka
2.heslo - SRDCE

Indicie - Iaska, infarkt, krev

3.heslo - VODA

Indicie - elektrarna, ryba, nadrz

4.heslo - OKO

Indicie - puncocha, Kyklop, pav

VSechny tyto hry, ukoly, soutéze, hadanky a dalSi, jsem bud vymyslela sama nebo mi
k tomu pomohl internet. Vétsinou jsem to vybirala spiSe na pobyt venku, protoze
jsem chtéla, aby jsme s détmi stravili vice Casu venku ve volné pfirodé na Cerstvém
vzduchu nez uvnitf v uzavieném prostoru. Samoziejmé muize nastat, Ze nam to
pocasi nepfeje a musime se schovat dovnitf, tak jsem vybrala i néjaké do vnitfnich
prostort. Dohromady vSech téch ukolu, her, soutézi, hadanek mam celkem ..... pro
déti ve véku 6-15 let. Vzdy pfed zaCatkem by jsme ty déti méli néjak motivovat,
protoZe vime jaci jsou, moc se jim hrat, hadat nebo soutéZzit nechce. Hry musime
poradné vysvétlit a mit k tomu potfebné pomlcky, aby to pro déti bylo zajimavé a

chtél to hrat.

Hry, hadanky, soutéze, ukoly....

1.Den

1.hra, soutéz - Listecky na louce

Zaméreni: na inteligenci, pamét, na ven, do terénu, vice pohybu

Potreba: listeCky s Cisly, s tématem

Motivace: Cim vic listedk( nasbirate, tim blize budete k dal$i indicii.

Popis hry: Na louce jsou nahodné rozmistény listeCky s Cisly, s tématikou od 1 do
100. Koleje maji za ukol donést vedoucimu listeCky, jejichZ soucet dava Cislo, které

vedouci vyhlasil. Bod dostava pouze ta kolej, ktera pfinese spravny soucet prvni.



Ostatni pak musi listeCky vratit na louku. Ohlasi-li néktera kolej, Ze poZzadované Cislo
nelze ziskat, a je-li to pravda, ziskava 2 body. AvSak neni-li to pravda a néktera jina

druzina toto Cislo ziska, dostava 2 body tato kolej a prvni koleji se 2 body strhnou.

2.hra, soutéZ - Stafeta s kamenem mudrct

Zameéreni: na postfeh, Sikovnost, spolupraci, pohybu, do mistnosti, na hristé
Potreby: néjaky kamen obarveny na &erveno, jako kamen mudrcu (4x)

Motivace: Budte velmi Sikovny, je to slozité, ale véfim, Ze to zvladnete a vydate ze
sebe vSechnu snahu.

Pravidla: Koleje stoji v fadach, kazdy prvy z kolej ma na hrbetu pfedpazené pravé
ruky kamen mudrcu. Na zahajovaci povel ho pfeda bez jakékoliv pomoci druhé ruky
nebo spoluhrace na hibet pravé ruky druhého ve Stafeté atd. Vitézi ta kolej, ktera si
dfive a bez pomoci pfeda kamen mudrcl az na konec. Jestlize kamen mudrcu

spadne, musi se vratit prvnimu ve Stafeté a hra pokracuje dal.

3. ukoly, otazky z prvniho dilu
1. Jak se jmenuje hlavni hrdina? Harry Potter
Jak se jmenuje sova, kterou dostal od koho? Hedvika
Jaké nastupisté Harry hledal? 9 3/4
Jak se jmenuji dva Harryho nejlepsi kamaradi? Ron a Hermiona
Jak se nazyval klobouk, ktery Zaky rozzaruje do koleji? Moudry
Do jaké koleje byl Harry Potter zafazen? Nebelvir
Do jaké koleje nechtél? Zmijozel

Koho schovaval profesor Quirrell pod turbanem? Voldemorta
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Kdo vyrobil kamen mudrct? Nicolas Flamel

10.Kdo chtél ukrast kamen mudrct? profesor Quirrell

4. hadanky nezavislé na téma
1. Co déla osel, kdyz na néj sviti sluni¢ko? Stin
2. Kdy zacina husa plavat ve vodé? Kdyz uz nedosahne na zem
3. Kdo ma klobouk na noze? HFib
4. Ze které sklenice se nenapije$? Z prazdné



2.Den

1.hra, soutéz - Kvizové tajemstvi komnaty (otazky z druhého dilu)

Zaméreni: rychlost, postfeh, zru€nost, orientace, do mistnosti, na ven, na hfisté
Potfeby: lano, karabina, kli¢, potravinarska félie, otazky

Motivace: ve hife musi$ byt velmi obratny, rychly a mit velkého pamatovaka, je tu
tedy jedna specialni hra pro Sikovné a rychlé déti

Popis hry: Malé déti nebavi u kvizu sedét a tak jim vytvorte opiCi drahu, aby to byla
vétSi zabava. Vytvorte opiCi drahu, déti si stoupnou na zacatek a odstartujte hru.
Prvni dité probéhne opici drahou, ktera bude vypadat asi takto: Mezi stromy
natahnout lano na kterém bude na karabiné pfipevnén kli¢, ktery musi celou trasou
provléknout bez sundani. Cesta bude rizné klikata a plna prekazek. Prekazky
rozdélime rovhomérné podle poctu. Jako prvni pfekazka bude mezi stromy natazena
potravinarska félie, v které je udélana dira na prolezeni, druha prekazka je prelézani
pres kladu, tfeti plazeni pod prekazkou a Ctvrta je kvizova otazka na vyznaCeném
misté, kde mu vedouci fekne otazku, kdyz ji dité zna, probéhne opici drahou zpét a
preda Stafetu dalSimu. Pokud odpovéd nezna, probéhne zpét opici drahou, zepta se
sve koleje, ta mu poradi, vrati se pres opiCi drahu opét k vedoucimu a odpovi. Poté
se vrati zpét a preda Stafetu (i v pfipadé ze je odpovéd Spatné - vedouci si pouze
oznaci u odpovédi kfizek, a potom koleji spravnou odpovéd fekne). Koleje budou

soupefit o to, kdo v urcitém ¢asovém useku odpovi na vice otazek spravné.

Kvizové otazky
1. Kdo je novym profesorem obrany proti ¢erné magii? Zlatoslav Lockhart
Kde je vchod do tajemné komnaty? Na div€ich zachodech
Jakym jazykem umi Harry mluvit? Hadim
Kvali komu se Harry nedostane na pfes zed na vlak? Dobby
Cim se dostane Ron a Harry do Bradavic? Autem

Jakou ¢ast oble¢eni dostane do v deniku? Ponozku
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Jaky lektvar uvaifili, aby mohli na sebe vzit podobu nékoho jiného?
Mnoholiény



8. Jak se jmenuje tvor, ktery se pohybuje po Skole ve vodovodnim potrubi?
BaziliSek

9. Do Ceho narazili Harry a Ron v auté? Vrby mlaticky

10. Kdo otevrel tajemnou komnatu? Ginny Weasleyova

11. Kdo ji donutil? Tom Radl

12. Kdo pfiletél na pomoc Harrymu pfi souboji s BaziliSkem? Fénix

13. Co mu Fénix pfinesl? Moudry klobouk

14. Jak se jmenuje divka, co zemfela na div€ich zachodech? Ursula

15. Cim oteviel tajemnou komnatu Harry? Hadim jazykem

2.hra, soutéz - Les plny zahad

Zameéreni: na postfeh, Sikovnost, orientaci, spolupraci, chytrost, vnimani druhého,
naven, do terénu, pro zasmani

Potreby: les, drobné pfedméty (napf: sladkosti), izolepu nebo napinacky, Satky

Popis hry: V lese, dobfe priichodném a bez vétSich pfekazek na zemi, rozvéste po
stromech drobné predméty maximalné do vySe 120 cm. Muze se jednat o sladkosti
nebo jiné drobné pfedméty néjak souvisejici s taborovou hrou. Soutézni koleje budou
z podélné startovni €ary vysilat své slepé jednotlivce (o€i zavazané Satkem) a
navigovat je hlasem za vybranym cilem. Hraji vSechny koleje naraz, pak to ma ty
spravny grady :) Navigatofi stoji na startovni ¢are a do prostoru lesa nevstupuiji.
Doporucuji les bez nizkych vétvi a s cestou, kde je mozné hrat nezavisle na obé

strany.
3. hadanky nezavislé na téma
Kdy se seCe seno? Nikdy, sece se trava

Na co ¢eka vlak ve stanici? Na odjezd

Kdo mluvi vSemi jazyky? Ozvéna
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Co ma zuby a nekouse? Pila



3. Den

1.hra, soutéz - Kdmen, nlzky, papir!!

Zaméreni: rychlost, pozornost, taktika, strategie, kdekoliv

Potfeby: rychlé ruce a nohy

Motivace: koho bavi hra kamen, ntzky, papir a je v tom pfebornik, tak tomu urcité
pujde tahle hra velmi rychle

Popis hry: Soupefi mezi sebou riizné koleje. Mohou se mezi sebou i vystfidat, at si
nemysli, Ze nemaji Sanci. Hra spociva v tom, Ze stoji koleje proti sobé. Vyrazi proti
sobé dva soupefi. Tam kde se potkaji si zahraji kamen, nazky, papir. Kdo vyhrava
bézi dal k dalSimu soupefi, ktery vybéhne z té koleje. Ten kdo prohral, bézi zpatky a

zaradi se do své koleje. Vyhrava ta kolej, ktera se pfemisti na druhou stranu.

2.hra, soutéz - Roztrzity vézen

Zaméreni: smyslové vnimani, pozornost, orientace v prostoru, matematické
dovednosti, spoluprace, do mistnosti, na ven, do terénu, na hfisté

Potreby: Ctyfi sady listka s Cisly 1-30, kazda sada barvy koleji

Motivace: Do naseho vézeni pfiSel roztrzity vézen matematiky. Protoze nase vézeni
je jako bludisté, tak vézen ztratil a pfi cesté ven poztracel kartiCky s Cisly. Pomozte
mu je najit.

Popis hry: Ve vymezeném prostoru v lese (véznici) schovejte listky s Cisly tak, aby
bylo kousek listku vidét. Soupefi jsou rozdéleni po svych kolejich, kazdy kolej sbira
listky své urCené barvy vlajky. Kdyz uz hra¢i nemohou zZadné listky najit, ukoncete
patrani a vyzvéte je, at seCtou hodnotu posbiranych Cisel. Vitézem se stane kolej s

vySSi hodnotou souctu.



3.otazky z tretiho dilu

V co se proménuje profesor Lupin? Vlkodlaka
Jak se jmenuje Hermionin kocour? Krivonozka

Na koho Harry myslel, kdyz vykouzlil patronovo zaklinadlo? Na rodice
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Jak zni pfikaz, diky kterému zmizi z Pobertova planku mapa, aby si v ni uz
nemohl nékdo dalsi Cist? Neplecha ukon¢ena

Kdo utekl z vézeni? Sirius Black

Kdo byl Sirius Black? Kmotr Harryho

Kdo vyucoval v tomto dile neobvykle studenty? Hagrid

Jak se jmenoval ptak, ktery vlastnil Hagrid? Klof
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Jak se dostali zpatky v Case? Obrace€ ¢asu
10. Kdo byl Ticho$lapek? Sirius Black

4. hadanky nezavislé na tématu

Kterym srdcem neproudi krev? Pernikovym
Jaky je kominik, spadne-li do vapna? Nesikovny
Kdo nema nos mezi o¢ima? Jednooky

Kdo mé jméno vyslovi, hned mé znici? Ticho

NP

4.Den

1.hra, soutéz - Kouzelné karty

Zameéreni: nahoda, bystrost, Sikovnost, na ven, do mistnosti

Potreby: karty prsi

Motivace: kdo chce co nejvice zatizit kamaradovi nohy, tak se musi zG&astnit

Popis hry: VSechny déti sedi v kruhu (na zemi, na Zidli, kdekoliv) vzdy 4 z jedné
koleje, a takhle postupné dal. Vedouci Albus Brumbal, ma u sebe karty prsi.
Kazdému v kruhu, vzdy postupné rozda néjaky z téch 4 znaku (Cervena, zelena, kule,
Zalud). Zamicha karty, postavi se pfed jedno dité a vytahne z bali¢ku kartu. Pokud
bude jeho, tak se zvedne a sedne si na kamarada vedle ného. Pokud nebude, sedi
dal. Cilem hry je, aby se dostalo co nejvice déti na své misto zpatky.



2.hra, soutéz - Ohnivy pohar

Zaméreni: bystrost, duvtip, rychlost, samostatnost, do terénu, do pfirody

Potfeby: faborky, karticky a 5 otazek se zviraty, kartiCky a 5 otazek s rostlinami,
obrazky 3 uzll, provaz, zprava v morseové abecedé, pfiborovy starsi nuz, provazek,
sacek, rizné drobné predméty, slova na vytvoreni rymu, kartiCka na body

Motivace: néjaké tvé znalosti a dovednosti jsem jiz vyzkouSel a ted mi ukaz co vse
jesté dokazes.

Popis hry: Hra je ur€ena pro jednotlivce bud po mésté, nebo do lesa. Déti nez
vybéhnou dostanou do ruky karticku se jménem do které se jim zapiSe startovni Cas,
Cas pfi dobéhu do cile a body za jednotlivé ukoly pfi cesté. Cela trasa hry je znacena
faborky, po kterych déti musi bézet. Pri této cesté je sedm stanovist s rliznymi ukoly,
u nékterych bude vzdy jeden dospély, ktery jim bude zadavat ukoly. Déti se
vypoustéji po 2 minutach. VSechny ukoly jsou bodové ohodnoceny.

1. stanovisté: zde maji déti otazky na paty dil Harryho Pottera, budou mit karticky z

péti otazkami na které musi odpovédét. Otazky mohou byt t&Z§i a proto jim dame
napovédy. Odpoveédi zapiSi do karty (napf. 1a) a za spravné odpovédi ziskaji bod.

2.stanovisté: je podobné jako prvni ale nemaji otazky na paty dil Harryho Pottera, ale
uz Sesty dil.

3.stanovisté: zde déti podle obrazku poznaiji o jaky dil se jedna. Tady se budou davat
body za pojmenovani obrazku 1 bod.

4. stanovisté: zde na né Ceka zprava v morseové abecedé, kterou musi vylustit.
Zprava by méla byt spiSe néjaké heslo, a ne moc dlouha, aby se déti moc nezdrzely
a nemusely ostatni Cekat, staCi 5 - 7 slov. Za kazdé zapsané a vylusténé slovo jeden
bod.

5. stanovisté: tady na né Ceka velmi tézky ukol a to v casovém limitu 20 sekund
prefiznout pfiborovym nozem provazek. Kdo prefizne dostava bod, kdo ne, bohuzel
bod neziska. Tady je dulezité si hlidat, aby kazdé dité mélo pfipraven novy natazeny
provazek.

6. stanovisté: Kimova hra, ta je pomérné znama. Pfipravime 10 raznych véci, které
schovame pod Satek nebo jinou véc a na dobu 10 vtefin odkryjeme hraci, ktery ma
pozorovat co vSe je na stole. Poté znovu pfikryjeme a soutézici zapiSe do karty co
tam lezZelo.
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7. stanovisté: toto je posledni ukol a tady dame détem vybrat 5 karticek ze 7, na
kterych je napsané jednoduché slovo z kterého maji slozit rym. Za kazdy rym dame
jeden bod.

Pfi dobéhu do cile odevzda kazdy soutézici kartiCku vedoucimu v cili. VSechny body
se secCtou a vyhodnoti se nejlepsi Cas, ktery se piSe na startu i v cili, také body od 12
do 1 a to nejlepsi €as 12 bodu a pak sestupné az do jedné. Hrac ktery dosahl nejvice
bodu vyhral pro své druzstvo potiebny kli€. Hra trva tak 1 hodinu az 2 hodiny.

3. otazky ze ¢tvrtého dilu

Kolik let musi dovrsit kouzelnik, aby se mohl zacastnit turnaje? 17 let
Kdo se objevil neCekané na mistrovstvi svéta? Smrtijedi

Kdo zemfe u posledniho ukolu, turnaje tfi kouzelnik(? Cedrik

Kdo prezil kletbu, Avada Kedavra? Harry Potter

Jaky byl prvni ukol? Vzit vejce

Jaky byl druhy ukol? Zachranit kamarada

Co dal Lombotton Harrymu, aby vydrzel pod vodou? Zabernik

Jak ziskal Harry vejce? Na kostéti

Koho musel Harry pod vodou zachranit? Rona

10 Kdo vyhral pohar turnaje tfi kouzelnik(? Harry Potter
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4.hadanky nezavisle na tématu

1. Co je nejchytfejsi? Snih. Kazdou chvili ho néco napadne.

2. Co miva chudas po obédé? Hlad

3. Jaky je rozdil mezi slonem a blechou? Slon mize mit blechu, ale obracené
to nejde.

4. Co bylo v€era a co bude zitra? Dnesek

Ukonceni dobrodruzstvi

Po ziskani v8ech indicii a mapy, koleje predstoupi pfed vedouci (postavy z filmu).
Povédi jim spravna hesla a dostanou od nich posledni kus mapy ke kouzelnym
pomuckam. Samoziejmeé tim jejich dobrodruzstvi s Harrym Potterem nekon¢i,
protoze si musi najit své kouzelné pomucky. Poté hra mize byt u konce.

Co ke kouzelnym vécem? Déti by tam méli najit diplom za zvladnuti, néjaké dobroty,
a také kouzelnou halku s medaili své koleje.
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Zaver

Myslim si, ze by Vas mé dobrodruzstvi mohlo aspon trochu zaujmout. Vybirala jsem
ho pro déti, aby se zabavily, pobavily a ten Cas straveny s nami si uzily. Snad ji i
sama vyuziju, takZze dobrodruzstvi na nejbliz§im vyletu vyzkousSim.

Dodatkové napady, které byste s détmi mohly vyzkousSet i vy na jinych vyletach.
Vylety nejsou jenom o hrat, ale hlavné o tom, aby si z vyletu odvezli hezké
vzpominky a né&jaké i ty drobné vyrobky.

Napady na vyrobky
e batikovani tricek nebo jakymkoliv jinym zplsobem malovat na cokoliv jiného
malovani na kameny
skladani vyrobkl z papiru
na velikonoce vyroba pomlazky, kraslice, zajiCka
a dalSi napady....

Prosté rlizné vyrabéni co Vas napadne.
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