Úkoly pouze pro naše táborníky :
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Ahoj Draci! Tak nás opět čeká dobrodružství na Dračí Skále! V roce 2020 opět budou  celkem 4 různé celotáborové programy. Teenagerové si v únoru užijí nejen hry, také ale saunu, lyžaření a snoubordění.   Také ti , co pojedete na 1 turnus s Mývalem (1) a  nebo na 3 turnus s  Ferem (3) jako hlavními vedoucími, budete mít jiný program než ti co pojedou na 2 či 4 turnus s Hlavasem jako hlavním vedoucím.

Věnujte pozornost programu, který máte popsán dále, a hlavně pokuste se splnit uvedené úkoly a doporučení. Samozřejmě ti z vás, kteří splníte úkoly, kromě toho že uvedené věci budete potřebovat, taky si vyděláte naši tvrdou táborovou měnu!
Zimní turnus  - vše je uvedeno ve zvláštním materiálu pod odkazem na Zimní turnus 
1  Turnus Bohatství nového kontinentu 2020   Evropa v 17 století prahne po surovinách a Jižní Amerika nabízí možnost snadného výdělku. Vydejme se proto na tento kontinent, vybudujme plantáže a vydělejme jmění posíláním cenných komodit přes Atlantik do naší původní domoviny. A kdo ví, možná také přijdeme na kloub záhadě, proč všichni plantážníci před námi zmizeli v hloubi Amazonie a nikdo už se nikdy nevrátil...

Úkoly, jež musíte splnit, v zájmu mise jsou:

1.Kostým, tentokrát mají děti na výběr. Časově se budeme pohybovat v 17. a 18. století a v Jižní Americe se budou potkávat zástupci tří národů: Rusové, Španělé a Japonci, takže kostým jednoho z těchto tří národů přibližně ze zmíněného období. Prosím nebrat zbraně.

2.Mapa Jižní Ameriky, klidně novodobá, ale určitě ručně dělaná, překreslená. Na nejhezčí kousky dětem zaznačíme polohu zajímavých míst, bude se jim to hodit ve hře.

3.Zlatá soška - ze dřeva, kamene, ale aby vypadala jako zlatá, namalovat, nastříkat, prosím voděodolně. Tuto sošku od dětí vykoupíme pro potřeby hry.

4.Doporučující dopis od cara/krále/císaře, podle toho, jaký budou mít kostým. Proč je panovník vysílá do Jižní Ameriky, aby vyzdvihl jejich přednosti, vychválil je. Fantazii se meze nekladou, rozsah max. 1 A4, ručně psaný, zdobený
5 Ručně dělaná svíčka, ne koupená a potřeby na vaření (koření, sůl,...) vše musí být trvanlivé, uchovatelné bez ledničky a hezky, dobově zabalení.

2 a 4 Turnus  :  Warcraft  
1.Znalost písničky (viz příloha či stránky)
2.Deník – založ si malý, ručně dělaný deník, do kterého si budeš v průběhu tábora zaznamenávat události rodu, zajímavosti a doplňovat obrázky (ohodnocen bude deník na začátku tábora a na konci před jarmarkem – podle zápisů, které provedeš)

3.Vyber si jen jednu z profesí ( ne víc ) a pořiď si k ní nutný předmět: 
Mág – Zabývají se kouzly, pomocí magie mohou podporovat jednotky, znalost starých textů jim umožňuje orientovat se v písmech, která jsou pro ostatní absolutně nesrozumitelné. Každý mág přijede vybaven pláštěm.

Alchymista – Jeho zálibou jsou lektvary různých účinků: léčivé, posilující a nebo jedovaté. Mít na své straně alchymistu naskytuje možnost opřít se o všestrannou podporu. Alchymisté aby pobrali všechny flakónky musí s sebou mít pás, opasek či bandalír s lahvičkami na všelijaké lektvary.

Inženýr – Tito mechanikou posedlý kutilové se zabývají výrobou válečných strojů, věží, a nejrůznějších bojových mechanismů. Může pomoci opevnit vlastní pozice, ale i pomocí techniky prorazit nepřátelské řady. Vybavením každého inženýra jsou svářečské brýle.

Kovář – Bez tohoto povolání bychom neměli čím bojovat, nebo se bránit. Kovář může vyrábět lepší a lepší zbraně nebo zbroj a tím posilovat svou armádu. Každý kovář musí mít nátepníky.

Rytíř – Nejvyšší stupeň bojovníka, jeho výcvik mu umožní výhodu v přímém boji a učiní ho tím nepostradatelným v každé bojové vřavě. S sebou by měli mít štít schopný odolat jakékoliv zbrani. 

Bojový mág – Bojový mág se dělí podle toho v jaké  frakci se nachází. Pro alianci to je paladin, který bude mít za úkol přivézt si staře vypadající knihu, jelikož paladini s sebou nosí knihu se zaklínadly víry světla. Naopak šamani by měli s sebou mít přenosný totem, jelikož svou moc čerpají ze své specifické přírodní víry. Bojový mág se specializuje na léčení.
4. Připrav si osobní talisman ( je lhostejno jak bude vypadat – ideální k zavěšení na krk či ruku, nohu) předmět musí ale vydávat nějaký jemný zvuk ( nehlasitý) nejlépe jako rolničky. Ne elektronika, přednost dej vlastní výrobě!
3.turnus: 3020 Generace 2.0  Větší část lidstva už je dávno pryč z planety Země. Energetické krize, časté války, znečištění planety a hladomory je vyhnaly z rodné Země kolonizovat blízké i vzdálenější hvězdné soustavy

Na Zemi zbylo jen pár lidmi osídlených oblastí.

Po dlouhá léta v nich žili lidé bez vzájemného kontaktu a vlivem okolních podmínek a odsunu velké části materiálních vymožeností a lidských vědomostí se dostali na technologickou úroveň 18. století.

Ale touha po lepších podmínkách a znovu ovládnutí dnes již opět zregenerované planety je žene k tomu, aby spojili síly a pokusili se na Zemi vládnout lépe, než před tisíci lety.

Úkoly pro vás:
1. oblek (jak si myslíš, že se budou lidé oblékat v budoucnosti)
2. navrhnout a namalovat symbol osobnosti s vysvětlivkou (na tvrdý karton, velikost A5 - A6)
3. vyrobit a naplnit vlastní KPZ budoucnosti (Krabička Poslední Záchrany)
4. slavnostní uniforma pro plnění zkoušek (bílé tričko) s osobnostním symbolem na místě srdce
5. vyrobit domácího mazlíčka nebo chovné zvíře (ne plyšák)
Při našem společném dobrodružství a putování si přejme přízeň počasí a doufám, že se s Vámi i v roce 2020 uvidíme -  na Dračí Skále.
Občané Skály si nezapomenou s sebou přibalit pas. Ti z vás co pojedete poprvé, - není třeba si dělat starosti, pas vám bude vystaven.
Moc se těší     Hlavas     
