VERNOST — ryti¥ Lancelot (Décin 19.-21.2.2010)

1. dkol

Legenda: Krd/ Artus’ mél na nezndmém hradé ukrytého svého vzdcného sokola a jen jeho nejvérnéjsi
a nejbystrefsi rytiri znali jméno tohoto mista.

Hra: Vedouci pripravi nékde v lese stezku, na které je umisténo X karet. Na kazdé karté je napsdno
1 pismeno. Kazdy hrda¢ musi probéhnout tuto trasu, otoéit kazdou kartu, zapamatovat si pismenka

a dobéhnout do cile. Na toto md presné 1 minutu. Teprve po navratu do cile smi vzit papir a tuzku

a viechna pismena zapsat a sloZit z nich jméno hradu/zdmku. Na premysleni maji déti 10 minut.
Hodnoceni: Kdo uhddne hledany hrad/zdmek, md spinéno ( kazdd druzina md jiny hrad/zdmek).

2. Ukol

Legenda: Rytir Lancelot jako jediny umél sprdvné sestavit Artusiv erb, ktery se skiddal z 7 dsti.
Hra: Vasim cilem je sloZit tangram do poZzadovaného obrazce. Jednotlivé obrazce se losuji na zaédtku
vyletu a mdte celou vypravu na jeho sloZeni (obrazce jsou soucdsti tangramu).

Hodnoceni: SloZite-li fangram do poZzadovaného obrazce mdte spinéno.

3. ukol

Legenda: Rytir Lancelot byl zndmy tim, Ze se jako jediny doved! naucit Merlinovym kouzlim a pouZivat je s témér stejnou
dokonalosti jako sdm Merlin.

Hra: Kouzla se sesilaji uréitou posloupnosti gest. Napriklad kdyby kouzlo bylo zapsdno posloupnosti PLRUTL, musel by sesilatel
pri sesldni kouzla udélat toto: zkriZzit prsty, lusknout, zkFiZit ruce, ukdzat, tlesknout, lusknout.

Pri sesildni kouzel musi gesta za sebou jit v pravidelném intervalu a sprdvném poradi. Jestlize je poradi poruseno nebo jestlize
je mezi gesty dlouhd mezera, je kouzlo povaZovdno za nesprdvné seslané.

Gesta: P - zkrFizené prsty, D - natazend dlari, L - lusknuti, T - tlesknuti, R - zkFizené ruce, U - ukdzdni, M - mrknuti,

J - vypldznuti jazyka, O - otocit se (kolem své osy), K - uklonit se (kyvnout hlavou), S - sednout si, V - vstdt

Hodnoceni: Splnéno mad ten, kdo do 1 minuty sprdvné sesle 5 predloZzenych kouzel.




