Nazov: Cesta okolo sveta Rok: 2014

Stredisko: Poprad mesto Kontaktna osoba:  Peter
Kansky SDB

Typ: Primestsky tabor




Témou tabora bola Cesta okolo sveta. Deti pocas tejto cesty okolo
sveta, po roéznych kontinentoch, spoznavaju jednotlivé svetadiely,
tradicie, zvyky, jazyk, kultaru.

Ciefom bolo predstavit’ detom zazitkovou formou kulturu, tradicie zvyky
a jazyk v Australii, Afrike, Amerike, Eurdpe a Azii.

»,Cesta okolo sveta“ zahrnala:

fyzicku aktivitu u deti

spolupracu v skupinke a medzi skupinkami; timovost’
dynamickost’

empatiu

spoznavanie novych kultur svetadielov
memorizovanie
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1. Deii — AUSTRALIA

C. | CAS PROGRAM POMOCKY
1. | 8:30 | Prichod deti Prezencky, pera,
2. 19:00 | Uvodnia scénka: Tommy pride na prazdniny k dedkovi
3. | 9:15 | Rozdelenie deti do skupiniek — Deti hl'adaju v priestoroch | Papieriky
ihriska papierik so svojim menom Vvo farbe svojej skupinky. Na | s menami, farebné
druhej strane papierika je Cast’ fotky jedného z animatorov | papieriky
skupinky. Ked papierik so svojim menom najdu, snaZia sa
zlozit format A4 na ktorom je cela fotka jedného z animatorov
skupinky, ktorého potom musia néjst’ v okoli oratka.
4. 19:30 | Zoznamovacky v skupinach (niektord z navrhovanych, alebo | Animator nech si
na): premysli, ktora
- Hraci sa rozdelia na dve skupiny, pri¢om kazda stoji na | zoznamovacku
opacne strane steny vytvorenej pomocou deky tak, ze sa | pouzije a pripravi
nevidia. Skupiny vysla po jednom hracovi tesne k deke. | si potrebné
Ked’ sa deka odtiahne a hra¢i sa navzajom uvidia, maji | pomdcky
povedat’ meno hrac¢a na opacnej strane deky. Rychlejsi
vyhrava a porazeného beru do svojho druZzstva.
- Hrac¢i moézu na papier nakreslit' nejaky svoj symbol
(zvieratko), ktory ich vystihuje apotom ostatnym
popisat’ ¢o ten symbol znamen4, preco ho nakreslili.
- Hraci stoja (sedia) v kruhu, vstrede je jeden
dobrovolnik, vykrikne sa meno jedného hraca a hrac
Vv strede sa ho snazi dotknat. On musi rychlo vykriknut
meno iného hraca, vtedy sa snazi hra¢ v strede dotknut’
jeho. Ak sa stredovy hra¢ dotkne menovaného hraca
skor, ako tento vykrikne meno iného. Dotknuty hrac ide
do stredu.
- Hraci sa pohybuju vo vyzna¢enom priestore. Animator
vykrikne meno jedného hraca, tento okamzite zdvihne
ruku a ostatni ho za¢nu nahanat’, on sa snazi rychlo
vykriknut’ meno in¢ho hréaca, ktory zas musi zdvihnut’
ruku a vykriknut’ iné meno. Ak hraca niekto chyti,
moze urcit’ (zakri¢at’) on nové meno.
5. | 10:00 | Predstavenie hymny, pravidiel, nastupovky, odovzdanie
vlajok, pokriky
6. | 10:15 | Tradi¢né Aborigénske hry: su to hry, ktoré hravali povodni
obyvatelia Australie. Jedna sa o hry pre jednu, alebo dve
skupinky. Skupinky budi hrat” jednotlivé hry podla rozpisu.
Parndo (vSetko ball) — hré sa ako klasicky futbal, ale lopta sa | Vhodna lopta

moze odrdzat’ aj rukami (nie drzat)). Vyhra druZstvo, ktoré da
viac golov.

Wana — Hraju proti sebe dve druzstva. Jedno brani palicky,
ktoré maju jeho hraci polozené na zemi (nad kazdou palickou
je rozkroceny hrac). Hrac¢i druhého druzstva (vzdy iba 5 hracov
naraz) sa snazia palicky ukradnut’ tak, Ze ich uchmatnu rukou.
Braniaci hra¢ moze pali¢ky branit iba tak, Ze si posuva palicku
nohou do stran. Nesmie ju chytat’ rukou, ¢i odkopnut. Ak
uto¢nik neziska palicku na prvy pokus, musi ist’ uto€it’ na int




palicku, az potom sa zasa modze vratit. Hrag, ktory ukradol
pali¢ku, ju da animatorovi a je vystriedany inym. Pri hre treba
dat’ pozor, aby braniaci hra¢ nekopol do ruky utociaceho hraca.
Nie vsetci obrancovia musia mat’ pali¢ku, ale mézu sa striedat’
V braneni rovnakej palicky. Druzstvd sa po urenom case
vymenia. Vyhra druzstvo, ktoré ziska viac paliciek.

Brambahl — Hra pre dve skupinky, obyc¢ajné pretahovanie
lanom. Boogalah — Tato hra je pre dve druzstva, ktoré sa
nasledne rozdelia na polovice (hraju teda 4 skupiny po 5
hra¢ov). Deti v péticiach si uréia jedeného hraca, ktory sa
nazyva totem. Hra za¢ina vyhodenim lopty do vzduchu, loptu
chytaju totemy. Ten kto loptu chyti ostane stat’ a jeho skupinka
beha okolo neho. Zatial' ¢o tato skupinka behd, rozhodca si
vezme loptu spat’ a znova ju vyhodi a hra sa opakuje. Vyhra
druzstvo, ktorého dva skupinky najcastejSie chytili loptu.

Keentan — Hra pre dve skupinky, systém hra ako basketbal, ale
hrac¢i nesmu behat’ ale musia skakat, ako klokany, podstata hry
je dat’ viac kosov ako stiper. Jeden kd$ znamena jeden bod.

Kokan — je to vlastne hokej, ktory sa ale hra v piesku (alebo na
trave) s kalCetovou loptickou, a rovnymi palicami. Cielom je
dat’ g6l do superovej krabice.

Hry pre jednu skupinku:

Weme — Animator hodi oStep za urCenu cCiaru tak, aby sa
zapichol. Hraci sa snazia svoje oStepy hodit’ o najblizsie
k animatorovmu. Ten kto hodi na vzdialenost’ jednej stopy
a blizsie k animatorovmu ostepu, ziskava bod.

Taktyerrain — Deti sa schovaju a animatorom uréené diet’a ich
musi ndjst do 5-tich minat. Kolko ich najde tol’ko bodov
ziskava pre skupinku.

Bubberah — Hrac¢i hadzu bumerangom, komu sa bumerang
vrati spat’ a padne nie dalej ako 3m od hadzajuceho hraca
ziskava bod.

Gorro — Cielom hry je trafit’ pohyblivy ter¢ (MTZtkar, ktory
bude mat’ na sebe ter¢ z kartonu) tenisovou loptickou, ter¢ bude
oznaceny hodnotami, ktoré deti triafaji a lopticka namocena vo
vode, aby zanechala stopu.

7. | 12:15 | Sv. omSa

8. ]13:00 | Obed

9. |13:45 | Scénka: Unos dedka

10. | 14:00 | Stopovacka: Deti stopuju dedka, ktorého mafidni uniesli

a pomocou vypocutych svedectiev od svedkov tinosu najdu
kazetu s telefonickym zaznamom, ktory skryva indiciu kde
treba ist dalsi den. Svedectva su dost’ zmitené, niektori
svedkovia su malé deti, ini stari l'udia (vi¢Sinou rozpravaju




svoj pribeh, ktory nestvisi s inosom), treba davat’ pozor pri
pocuvani svedectva na smer, ktory svedkovia udaju (ulica,
kvetinarstvo a pod.) a na gestd, ktoré robia (m6zu naznacovat
dany smer), vzdy odkazuju na dalSieho svedka. Vzdy dalsi
svedok postva skupinku d’alej, kym nenajdu CD so zvukovym

zaznamom. CD treba priniest’ do oratka.

Skupinky odchadzaju v 3-mintutovych intervaloch.

11. | 16:10 | Nastup, Scénka: telefonat, Hymna, Modlitba, Zaver diia
Rotovanie Australskych hier
Turnaj 1.kolo 2.kolo 3.kolo 4. kolo 5. kolo
10:20- 10:40 10:40-11:00 11:00- 11:20 11:20-11:40 11:40-12:00
Parndo Kiribati - Tonga - Nauru - Fidzi | Palau - Guam Tuvalu -
Vanuatu Tasmania Samoa
Wana Tonga - Samoa Nauru - Palau - Tuvalu - Guam - Fidzi
Vanuatu Tasmania Kiribati
Boogalah | Nauru - Guam | Palau - Samoa Tuvalu - Tasmania - Kiribati -
Vanuatu Fidzi Tonga
Keentan Fidzi - Palau | Tuvalu - Guam Kiribati - Tonga - Nauru -
Samoa Vanutau Tasmania
Kokan Tuvalu - Kiribati - Fidzi | Tonga - Guam | Samoa - Nauru Palau -
Tasmania Vanutau

Pretahovanie lanom (Brambahl) nie je bodovana (silova nerovnost’ skupin), deti si ju moézu

zahrat' v ramci Cakania na d’alSie kolo, podobne ako ostatné hry

BODOVANIE za kazdy zapas dvoch skupiniek (zapasy tak ako su uvedené v tabul’ke):
Vyhra : 12b
Remiza : 8b
Prehra : 4b

Ak deti skonéia svoj zapas skor ako v urenom c¢asovom limite, mozu vyskusat' niektort
Z pripravenych hier pre jedno druzstvo
BODOVANIE za hru pre jednu skupinku je vysvetlené vysSie, boduje animator, ktory ma
stanovisko na starosti.




2. Den — AFRIKA

CAS

PROGRAM

POMOCKY

8:30

Prichod deti

N e

9:00

Nastup, Scénka: stretnutie s ¢ernoSkom, Hymna, Ranna
modlitba

9:20

Hradanie mapy: V okoli oratka je skrytd mapa pre kazda
skupinku, skupinka, ktora mapu najde, moéze vyrazit' podla
mapy na cestu. Smer SpiSska Teplica. Animator sa snaZzi
motivovat’ deti, aby kracali rychlo, stanoviska st Tahké,
splnenie uloh nevyzaduje dlhy Cas.

Mapy pre kazdu
skupinku

9:30

Cesta do Afriky (Sp. Teplica) — po ceste st rozmiestnené
stanoviskd pri kazdom stanovisku skupinka ziska 10 slovicok
(zo starej Swahil¢iny) aby sa vedela dorozumiet s
domorodcami.

1. Archeologia — Vo vyhradenom uzemi st rozmiestnené rozne
veci, skupinka musi najst’ aspon jednu vec.

2. PItKky — pri potdciku si kazdé dieta musi urobit’ lod’ku, kto
ma lod’ku presko¢i potok a ide d’ale;.

3. Hlavolam — pre kazda skupinku iny hlavolam, budu to
logické hadanky.

4. Slon — Obehnut uréeny okruh v pozicii slona (jednou rukou
si dieta drzi nos, druha ruka je vystretd ako chobot),
napodobniujuc zvuk slona, Stafetovym spdsobom (vzdy
vybehne jedno dieta a po dobehnuti, vybieha d’alsie).

5. Africka studna — naplnit’ fl'aSu vodou, ktoréd je na spodne;j
Casti derava, za o najkratsi Cas.

Slovicka

Rozne veci
Novinovy papier

Hlavolamy

Deravé {lase

10:30

Scénka: Domorodci nas zastavia na zaciatku Teplice a chcu
nas zjest’, deti im navrhnd, Ze im jedlo zoZenu ak nas
nezjedia (musia sa naudit’ swahilské slova zo slovnika).

10:40

Praca vrodine: kazda skupinka si najde jednu rodinu
v Teplici (rodiny st vopred dohodnuté a animator ma adresu,
no deti to nevedia) V tejto rodine skupinka vykonava pracu,
ktort im zadaju, za ktora dostani nejaké jedlo pre
domorodcov. Je potrebné rodinu vyhl'adat’ ¢o najskor, praca ma
trvat’ 45 min — 1 hodinu.

Jedlo pre
domorodcov
(zabezpecuju

rodiny)

11:55

Scénka: Nacelnik d’akuje za jedlo a pozyva na slavnost’

12:00

Sv. omS$a

12:45

Obed

B|©o|o N

13:20

Turnaje

Cierni a bieli — Hraju proti sebe dve skupinky. Na za¢iatku sa
ur¢i ktora skupinka su bieli a ktora ¢ierni. V strede ihriska je
stredova Ciara. Skupinky sa postavia 1m od tejto stredove;j
Ciary oproti sebe. Hodi sa kartonom ktory je z jednej strany
¢ierny a zdruhej biely. Po hode kartonom nahana skupina
ktorej farba padla druhti skupinu. Skupinka ktora utekd musi
ujst’ za koncovu ciaru ihriska. Ak sa hra¢ zo skupinky ktora
nahana dotkne superovho hraca pred koncovou ¢iarou, tak
chyteny hra¢ opusti ihrisko. Animéator pocita kolko hracov
stpera jeho skupinka chytila. (Hra sa 2 x 8 min, s vymenou
stran, v kazdom polCase sa zrataji vyradeni hraci supera -

Doska &ierno-biela




body. Vyhrava druzstvo s va¢sim poctom bodov po scitani
oboch polcasov.)

Indianska palicka : Dve skupinky stoja za svojou c¢iarou.
Kazdy hra¢ zo skupiny ma svoje Cislo. V strede ihriska je kolik
na ktorom je Satka. Rozhodca zakri¢i nejaké ¢islo. Hrac ktory
ma toto ¢islo vybehne a snazi sa zobrat’ Satku a prebehnut’ spat’
za svoju Ciaru tak, aby ho super nechytil. Ak prebehne so
Satkou ma bod ak ho vSak super chyti (dotkne sa ho) ma bod
on. (Hra sa 2 x 8 min s vymenou stran a séitaju sa body
Z oboch polcasov.)

Roverino : Na koncoch ihriska st umiestnené tyCe. Obidve
skupinky maja svoju ty€¢. Hra sa skrazkom vyrobenym
Z hadice. Hraci si tento krazok prihravaju a snazia sa ho dostat’
na superovu ty¢. Hra¢ s kruzkom mdéze spravit’ max. 1 krok. Ak
hra€om kruZzok spadne na zem kruZzok dostava druha skupinka.
Pri hre je zak4zany telesny kontakt. Ak skupinka hodi krazok
na superovu ty¢ ma bod. (Hrd sa 2 x 8§ min s Vymenou stran
a s¢itanim bodov.)

Petang : Za urCenu Ciaru sa zoradia skupinky za sebou. Pred
¢iarou cca. 10m je zapichnuté tyC. Prvy hra¢ z kazdej skupinky
hodi na povel gulu. Gula, ktora bude blizsie k ty¢i vyhrava
a hra¢ ktory ju hodil ma bod. Hraci si zoberti svoje gule
a postavia sa na koniec radu. Pokracuje d’alSia dvojica. (Hra sa
na dve vystriedania kompletnych skupiniek.)

LiSky: Dve skupinky hraju proti sebe na vyznacenom ihrisku,
rozdelenom stredovou ¢iarou. Hra¢i mozu vbiehat' do izemia
stpera a kradnut’ stiperovi Satku (rovnako ju mézu ukradnut’ aj
na vlastnom uzemi, superovi, ktory k nim wvnikne). Hrac,
ktorému ukradnu Satku je vyradeny a opusta ihrisko (super ma
jeho Satku a ziskava bod). Hra sa 2 x 8 min s vymenou stran
a body sa scitaju.)

Palicka, Satka

Dve palice, kruhy
na roverino

Petang

Satky (25 kusov)

11. | 15:15 | Scénka: Nacelnik da det’'om stratenu stciastku.

12. | 15:20 | Cesta domov: Vraciame sa vSetky skupinky naraz. Animator
musi mat’ prehl'ad o svojich detoch pocas celej cesty. Navrat
treba vo svojej skupinke vhodne animovat’ (piesne, skoky,
behy), motivovat’ deti k rychlemu presunu.

13. | 16:25 | Kratky nastup: Hymna, Modlitba,




SYSTEM TURNOJOV:
Turnaj 1.kolo 2.kolo 3.kolo 4. kolo 5. kolo
13:20-13:40 13:40-14:00 14:00-14:20 | 14:20-14:40 14:40-15:00
Lisky Kiribati - Tonga - Nauru - Fidzi | Palau — Guam Tuvalu -
Vanuatu Tasmania Samoa
Petang Tonga - Nauru - Palau - Tuvalu - Guam - Fidzi
Samoa Vanuatu Tasmania Kiribati
Roverino Nauru - Guam | Palau - Samoa Tuvalu - Tasmania - Kiribati -
Vanuatu Fidzi Tonga
Indianska pal. | Fidzi - Palau Tuvalu - Kiribati - Tonga - Nauru -
Guam Samoa Vanutau Tasmania
Cierni - bieli Tuvalu - Kiribati - Tonga - Guam Samoa - Palau -
Tasmania Fidzi Nauru Vanutau

5. kolo sa bude bodovat’ len v tom pripade, Ze ho stihnt odohrat’ vSetky druzstva

BODOVANIE za kazdy zapas:

Vyhra : 12b
Remiza : 8b
Prehra : 4b
3. Deii — AZIA
C. | CAS PROGRAM POMOCKY
1. [ 8:30 | Prichod deti
2. | 9:00 | Nastup, Scénka, Hymna, Ranna modlitba
3. | 9:20 | Desifrovanie spravy: Deti dostant spravu a klu¢, pomocou | Text Sifrovacky
ktorého musia spravu deSifrovat. Sifrovanie je ale dvojité,
nestaCi deSifrovat’ spravu podla kluaca, treba potom posunut
pismena v abecede 0 jedno doprava.
Kra¢
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Je dolezité, aby animator nepomdhal detom viac ako je nutné, snazi sa ich navodit’ tak,

aby premyslali.

Zo sifrovacky im vyjde:

ZJ BGBDSD YNRSPNIHS RSPNI, LTRHSD YHRJZS URDSJX
ONSPDAMD RTBHZRSJX,
JSNPD MZICDSD U LDRSD.




Tuto Sifrovacku vylistia tak, ze posunu pismeno v abecede doprava. Napr. CDCJIN ->
DEDKO
Vyjde im: AK CHCETE ZOSTROJIT STROJ, MUSITE ZISKAT VSETKY
POTREBNE SUCIASTKY,

KTORE NAJDETE V MESTE.

4. |9:45 | Mestska hra: Po vylusteni spravy dostane kazdd skupinka | Balicek
obalku, kde su napisané ulohy, ktoré maji v meste splnit. | Spomockami pre
Zoznam sulohami vSak maju k dispozicii len 3 minuty | kazdu skupinku
a potom musia obalku vratit. Znovu sa k zoznamu tloh
dostanu az pri fontane, kde méa animator zoznam uloh znovu | Stciastky
k dispozicii a zasa im ho ukaze maximalne na 3 minuaty. (mézu | z kartonu
si zoznam vyziadat aj viackrat, ale vzdy po zisku novej
suciastky) Preto je dolezité dobre si zorganizovat’ zapaméitanie
uloh (najmé tych, ktoré sa realne daji splnit’), kazdé diet’a si
moZe zapamitat 2 — 3 Ulohy. Pre novu suciastku nemusia
utekat’ zakazdym, mdzu splnit’ aj viac tloh a vyziadat’ si potom
viac suCiastok naraz. Splnené ulohy si animator piSe do
zoznamu splnenych tloh, objektivitu plnenia uloh zabezpecuje
animator.
Ulohy su rozdelené do kategérii, oznatenych obrazkom:
Eskimak, Citan, Turek, Egyptan a Moslim. Na to, aby deti
dostali suciastku stroja musia splnit’ ist kombinéciu tloh:
2x Eskimék a 1x Cifan
1x Turek a 1x Egyptan
1x Moslim (tazké, az nesplniteI'né tlohy)
Pri plneni uloh musia teda deti kombinovat’ ulohy z viacerych
zoznamov. Pricom Eskimak st najlahsie tlohy a Moslim
najtazsie.
KaZida skupinka dostane balicek pomdcok, Kktoré im
ulPahdia plnenie dloh. Aspoi jeden animator musi mat’ so
sebou fot’ak, alebo mobil s foakom.
Pozor, za kazdu ziskanu suciastku dostava skupinka 10
bodov!
5. 112:00 | Sv. omsa
6. | 12:45 | Obed
7. |1 12:50 | Scénka: InZinier pozyva spoznavat® azijskua kultiru
8. | 13:30 | Tvorivé dielne: Deti si mdzu vybrat’ zo zoznamu dielni Kazda dielna je
vyroba vejarov vybavena
vyroba lampionov potrebnymi
vyroba Ceresnovych kvetov pomdckami
azijska kuchyna
azijsky Zurnal
azijskd moda
azijské tance
azijsky Sport
azijské bojové umenia
stavebnice
vyroba skladaciek (puzzle)
9. |15:45 | Scénka: InZinier vyzve deti, aby postavili teleport
10. | 15:50 | Stavanie stroja: Suciastky, ktoré deti nazbierali v meste sa | Suciastky




teraz snazia dopravit do tovarne. Mafidni im v tom brania.
Kazda skupinka ma svoju kopku suciastok (domcek) a z neho
sa snazi preniest’ stciastky do tovarne. Suciastku musia hodit’
okienkom do tovarne. Ak ich cestou chyti mafian, suciastku im
vezme, rovnako o suciastka pripadne mafianom ak deti netrafia
suciastku do okienka tovarne. Hra konci, ked’ uz deti nemaju
v doméeku ziadnu suciastku. Mafiani ziskaji v hre ovela viac
suciastok ako deti a postavia stroj (teleport), po presune zhori,
aby ho deti nepouzili. Detom sa presun nepodari. Mafiani sa
Hteleportuju® do Ameriky a deti tam budu musiet’ ist’ na druhy
deil ,,Jod’ou‘ (autobusmi).

11. | 16:15 | Nastup, scénka, modlitba, hymna
Na nastupe animatori detom rozdaju listocky
s informaciou o celodennom vylete do Pribiliny. Program
(odchod autobusov) zac¢ina vo Stvrtok o hodinu skor!!! Deti
musia prist’ do oratka uz o 8:00. Nesmie sa na to zabudnut’.

4. Den — AMERIKA

C. | CAS PROGRAM POMOCKY

1. [8:00 | Prichod deti, Nastup, Scénka, Ranna modlitba, Hymna

2. | 8:15 | ,Nalodenie“ sa do autobusov. Kazdy animator si vyzdvihne
u Sprochy siaéky pre pripad, Ze by nejaké diet'a z jeho
skupinky v autobuse vracalo.

3. | 9:25 | Scénka: obchodnik da detom rézne ulohy (moderovanie
hry)

4. 19:30 | Stanovistia — prehliadka skanzenu:

Kazda skupinka dostane planik s 10 ulohami. Podla
¢asového harmonogramu prechadzaju stanoviskami, kde im na
kazdom stanovisku animator na to uréeny, po splneni ulohy
zaznaci do planiku jedno pismenko.

Po splneni vsetkych stanovist sa skupinka odoberie do
banky, kde im daju zaSifrovany text. Pomocou Sifry ktort uz
zistili skor si rozlustia text, v ktorom budu inStrukcie, ako treba
pospajat’ dané pismenka, aby z toho vznikol znak dolara. Po
tom ako skupinke vyjde znak doldra, presunie sa na miesto kde
sa bude konat’ boj. Pred tymto miestom bude stat’ straZca, ktory
bude kontrolovat’ znak dolara. Ked’ze st stanovistia kratSie ako
¢as na nich vyhradeny, bude to priestor na prezretie skanzenu.
Taktiez dostane kazdé dieta maly letak s perom, do ktorého
bude zapisovat veci, ktoré podla letdku treba zistit' pri
prehliadke skanzenu.

a) Pneumatiky a $pendliky - uréime zo skupinky dvoch
hraov, ktori st Spendliky. Ostatni sa stavaju
pneumatikami Spendliky maji za tlohu prepichovat
pneumatiky. Koho chytia musi si cupnut’ — je vyfucany.
Do hry sa moze vratit’ ak ho iny hra¢ doftuka - 3 drepy.
Cielom hry je aby Spendliky nevyhrali :D. Po ¢asovom
limite 5 minGt musi ostat aspon jeden hrac
pneumatikou, potom $pendliky prehravaju.




b)

LyZicovy zavod - k palici je pripevnena lyzica, hraci v
skupinke sa zoradia, ide prvy zoberie na lyzicu ping-
pongovu lopticku a hadze ju €o najd’alej. Nasledne sa
cela skupinka posunie na miesto, kde lopticka spadla.
Skupinka musi prejst’ danu trasu a dostat’ lopticku do
pohara na konci drahy.

C) Varenie cesnacky

d) Vyroba z viny

e) Vyroba pistalky

f) Usporny beh - skupinka ma za ulohu prejst uréitli trasu
za Co najkratSi Cas, ale aj Sc¢o najmen$im poctom
dotykov chodidiel zeme u kazdého ¢lena skupinky. Za
kazdy dotyk je +5 trestnych sekund

g) Strel’ba z luku

h) Prenasanie vody v deravom pohari - skupinka ma za
ulohu v ¢o najkratSom Case preniest’ ur€ité mnoZstvo
vody pomocou deravého pohdra, ktory musia pocas
presunu drzat’ na hlavou.

i) Sifra- po stromoch budi rozvesané pismenka a k nim
uréeny $pecificky znak. Ulohou deti bude vybiehat
Z ur¢itého miesta, najst’ strom S nejakym pismenkom,
zapamdtat’ Si pismenko a prislusny znak a zaznacit’ si ho
na mieste odkiall hra¢ vybehol. Tuto Sifru si treba
odlozit’ na neskor!

J) Hraci stoja okolo kruhu v ktorom je animator, ktory
ma na sebe mnozstvo 3atick. Ulohou hraéov je zobrat
animatorovi Satku a vratit’ sa za ¢iaru kruhu.

- do kruhu vbehuje dvojica

- boj kon¢i v momente, ked” animator nebude mat’ ziadnu
Satku

- vyhrava tim, ktori bol najrychle;jsi

5. ]10:30 | Sv. omsa
6. | 11:15 | Pokracujua stanoviska a prehliadka Skanzenu
7. Obed — podPa rozpisu, pre niektoré skupinky o 12:00 pre

iné 12:40

Rozpis rotacie po stanoviskach:

a b c d e f g h j | obed
Kiribati 9:40 | 11:20 | 11:40 | 12:20 | 12:40 | 13:00 | 13:20 10:00 | 12:00
Vanuatu | 10:00 | 9:40 | 12:40 | 11:20 | 11:40 | 12:20 13:20 13:00 | 12:00
Tonga 11:20 | 10:00 | 9:40 | 11:40 | 12:00 12:40 | 13:00 | 13:20 | 12:20
Tasmania | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 | 13:20 | 12:00 | 13:00 12:40 12:20
Nauru 13:00 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 12:00 13:20 | 12:40 | 12:20
Fidzi 13:20 | 12:40 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 | 12:20 | 13:00 12:00
Palau 13:00 | 13:20 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 | 12:00 | 12:20 12:40
Guam 13:00 | 13:20 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 | 12:00 | 12:20 | 12:40
Tuvalu 13:20 | 12:00 | 13:00 | 12:20 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 12:40
Samoa 12:20 | 12:00 | 13:00 | 13:20 | 11:40 | 11:20 | 10:00 | 9:40 | 12:40




14:00

Boj s mafianmi:

Priprava:

Kazda skupinka ma svoje kruhové uzemie ohrani¢ené
Spagatom s priemerom 3 m okolo ktorého je d’alsi kruh, ktory
znazoriuje neutrdlnu zénu. Kruhy s rozmiestnené po celom
uzemi, minimdlne 10 m od seba (aby mali dostato¢nu
vzdialenost’ na behanie). V kazdom kruhu je 10 papierovych
guli. V kruhu st rozmiestnené papieriky, ktoré su farebne
odlisene- pre kazda skupinku jedna farba - 10 kusov z kazdej
farby. V danom kruhu st vSetky farby ostatnych skupiniek,
okrem farby dané¢ho kruhu. Kruh mézu strazit’ max. 4 hraci. Na
boku od hlavného ihriska je priestor kam deti chodia, ked’ st
zasiahnuté. Po ihrisku sa pohybuju mafiani, ktorych tlohou je
chytit’ deti, mozu byt vSak tieZ zasiahnuti gul'ou.

Samotna hra:

Ciel'om hry je pozbierat’ ¢o najviac papierov svojej farby za
urcity cCas. Hraci vybiehaji zo svojho kruhu a todia na
superove. Ak su zasiahnuti gulou, musia ist' do priestoru na
boku ihriska, kde musia byt' 1 min. Ak mafian
chyti dieta, taktiez ide na minutu do priestoru
na to uren¢ho aak malo dieta pri sebe
papierik, musi ho odovzdat a mafian ho
nasledne vrati do superovho kruhu. Ak vstipia
do neutrdlnej zény kruhu, nikto nesmie do
nich hadzat’ gule. Najdu papier svojej farby asnazia sa ho
dostat’ do svojho kruhu. Mafidn méze byt taktiez zasiahnuty
gulou, ale moZze sa taktiez dostat’ do kruhu, kde ukradne jeden
farebny papierik tej skupinky, ktorej patri kruh.

Pri boji sa bude hrat’ Slavo (dvojity agent) s mafidnmi, ¢im sa
prezradi. Deti ho zajmu apo prichode do oratka bude
uvazneny.

Neutrdlna zéna

15:10

Scénka: Slavo je usvedéeny, Ze je mafian, Odchod domov
autobusom, animatori animuju cestu domov.

10.

16:15

Nastup, Scénka: uviznenie Slava, hymna, modlitba




5. Deii — EUROPA

C. | CAS PROGRAM POMOCKY
1. |8:30 | Prichod deti
2. 19:00 | Nastup, Hymna, Scénka: vymena Slava za dedka, Ranna
modlitba
3. 19:20 Hra Europoly: Eurépa je zamerana na produkciu, | Hraci plan, kocka,
podnikanie, zardbanie penazi. Staneme sa v tento deil sucastou | pomocky na
podnikania, sucastou hry monopoly: stanoviskach
Na velkom kartone je nakresleny hraci plan podobny hre
monopoly. Kazdé policko predstavuje nejaktl krajinu, resp.
¢innost’. Kazdé druzstvo hddze kockou na ktorej st symboly.
Hraci prechadzajt jednotlivymi polickami hracieho planu podla
toho aké cislo (symbol) hodili kockou. Hraci plan ma tvar
Stvorca, na kazdej strane je 10 poli¢ok a skupiny prejdu tento
hraci plan niekolkokrat. Ak splnia ulohu, ktorti im ur¢il hraci
plan, dostdvaji odmenu (eurd), ktoré potom moézu dalej
investovat. Hré sa od 9.00 do 12.00, deti by mali stihnat prejst’
po hracom plane priblizne 3 okruhy. Vyhrava skupina, ktora
Vv Case uzavierky (o 12.00) ma zarobenych najviac penazi.
Hru riadi zodpovedny animator, ktory usmerfiuje jednotlivé
skupinky.
Europoly
¢. Krajina Popis stanoviska Pomocky/eura
1. | Ukrajina Na Ukrajine sa zial’ bojuje. Boj s papierovymi gulami je | Papierové
opat’ vyzyvatka medzi skupinkami. Animator tohto | gule,
stanoviska bude mat’ presne vysvetlené pravidla hry, podl'a | asfaltové
ktorych budu druzstva bojovat’ o Satku stpera. ihrisko
300/150
2. | Anglicko Anglicko je koliska futbalu a sidlo mnohych znamych | Fit lopta
klubov. Skupina, ktora sa dostane na toto policko, vyzve
nejaka ina skupinku (t4, ktord prichadza hadzat’ kockou
hned’ po nich) a zahraju si futbal na travnatom ihrisku s fit
loptou. Hra sa na Cas, 2x5 min., kto da viac golov vyhral. 200/100
3. | Anglicko Futbalovy Klub Manchester United 1800/200
4. | Francuzsko Francuzsko je krajina v ktorej si mozete dat’ na obed Zabie
stehienka. Na tomto stanovisku musia deti vytvorit
dvojice, opr sa oseba chrbtom, ruky si zakliesnia
v laktoch akazda dvojica musi prejst vyznacenu | 50
vzdialenost’ (15m).
5. | Francuzsko Eiffelova veza 1500/150
6. | Norsko Norsko je krajina v ktorej je popularny beh na lyZziach. | LyZe
Skupinka sa postavi na dve dosky (lyZe) na ktorych je
pripravené ,,viazanie® a musi synchronizovanymi krokmi
prejst’ vyznacenu vzdialenost. Zase sa jedna o vyzyvacku
a skupinka vyzve skupinku, ktora prichddza hadzat’ kockou
hned’ po nich. Polovica deti zo skupinky ide k méte, tam sa
vymenia a zvysna polovica sa vracia. 200/100
7. | Tréner Ide 0 bezeckého trénera, deti musia obehnat’ okruh okolo
oratka a ihrisk a potom mézu hadzat’ znova. 50




Pol'sko

Poliaci st zndmi svojimi trhmi a kSeftovanim s tovarom.
Kazda skupinka dostane nejaky predmet, ktory musi
vymenit’ za nieco iné¢ od ndhodnych chodcov na sidlisku.
Vymeneny predmet méze skupinka d’alej vymienat’ s inym
nezndmym c¢lovekom. Za kazdu vymenu skupinka ziskava
10 eur.

Rozne  veci,
ktoré deti budu
ponukat’ na
vymenu
10 za 1
vymenu

Pol'sko

Nowy Targ

600/80

Finsko

Je to krajina kde je velmi popularny hokej. Deti budu
striel’at’ na hokejovu branku a podrla trafenych dier (ter¢ov)
ziskaju peniaze. 20 eur za trafenie hornych otvorov a 10
eur za trafenie dolnych otvorov (strela po zemi).

Branka, kartén
s dierami,
hokejka,
lopticka

11.

Finsko

Hokejovy klub Jokerit Helsinky

900/120

12.

Svédsko

Vo Svédsku su popularne hry v ktorych druzstva sutazia,
kto je silnejsi. Jedna sa o vyzyvacku v ktorej sa dve
druzstvé pret’ahuji lanom.

Lano

50

13.

Cesko

V tejto krajine sa vari vyborné pivo. Deti maji za ulohu
vypit na cas 2 litre vody. Mozu pit slamkou
Z pripravenych pohérov. Ak to stihni do 3 minut ziskavaji
50 eur, neskor 25 eur.

Pohare
s vodou,
slamky

14.

Cesko

Plzensky pivovar

1200/160

15.

Taliansko

Cirkus, skupina musi ur¢iti  vzdialenost na

choduloch.

prejst

Chodule
50

16.

Anglicko

V Anglicku zil vyborny lukostrelec Robin Hood. Deti
striel'aji z luku na terc.

Terc, luk, Sipy
10/z4sah

17.

Rusko

V Rusku byva extrémna zima, skupiny si zahraji medzi
sebou zmrazovacku.

Koliky
300/150

18.

Prémia

Na tomto poli¢ku ziska skupinka prémiu 200 eur

19.

Spanielsko

Korida: rozzureny animator mlati okolo seba karimatkou
a strazi 10 veci rozlozenych vo vyznacenom priestore. Deti
sa snazia ukradnut’ v ¢asovom limite ¢o najviac veci, tak
aby ich animétor netrafil. Hrac, ktory je zasiahnuty, musi
opustit’ bykove uzemie a potom moze skusit’ znova. Ak mu

ukradnt aspont 8 veci do 3 min. maju 200 eur, po limite
100 eur

Karimatka, 10
roznych veci,
paskou
oznaceny
priestor

20.

Spanielsko

Futbalovy klub Barcelona

2800/250

21.

Slovensko

Skupina zatancuje odzemok, alebo zaspieva nejakt 'udovi
piesen.

50

22.

Taliansko

Filmovy festival v Bendtkach: Na festivale je vela
znamych hercov. Skupinka musi ziskat’ asponi 15 podpisov
od ndhodnych chodcov, ktori sa podpiSu menom ich
obl'ibeného herca.

Papier a pero

200

23.

Anglicko

Wimbledon: Hrac¢i triafaju tenisové lopticky do vedra
(rozna vzdialenost’ pre mladsich a pre starSich). Kazdy hra¢
ma 2 pokusy.

Lopticky,
vedro

10/zasah

24,

Monte Carlo

Monte Carlo je zndme Casinami. Hraci si musia vsadit’
v rulete, alebo v kockach na parne, alebo neparne disla.
Vyhravaju dvojnasobok sumy, ktori vsadia. Maju len
jednu moznost’ vsadit. VySku vsadenej sumy urcuju sami
hréci.

Ruleta, kocky

Vklad x 2

25.

Dansko

Je zndme rozpravkarom H. Ch. Andersenom. Kazda




skupinka nacvi¢i a zahra aspon kratky tusek z nejakej | 100
rozpravky.

26. | Nemecko Berlinsky mur: Kedysi bol Berlin rozdeleny murom na dve | Kolky,
Casti. Po pade komunistického rezimu l'udia tento mur sami | lopticka
zburali. Symbolicky deti zburaji kolky. Spolo¢ne musia
z urcitej vzdialenosti zhodit’ 10 koliek.

10/zasah

27. | Nemecko Automoblilka Volkswagen 2500/300

28. | Grécko Grécko je starobyla krajina. V jeho pristavoch stroskotalo | Bazénik, Satka
vela lodi zpokladmi. Deti maji za ulohu najst so | molitan, minca
zaviazanymi oCami poklad (mincu). Hl'adaju naraz dvaja
najmladsi ¢lenovia skupinky. Ak najdu do 5 min maju 150
eur inak 75 eur

29. | Holandsko Je zname veternymi mlynmi. Deti maja dofuknut’ ping — | Lopticky,
pongovu lopti¢ku po nakreslenej cesticke do pripravenej | krabica, krieda
krabice. 150

30. | Svajgiarsko Je zname mnohymi bankami: Deti hraju vyzyvacku | Minca, stoly
s mincou (dve skupiny proti sebe), znamu hru KU — KU —
Rl — CA pri ktorej sa skryva minca pod dlafiami hracov.
Kazda skupinka skryva mincu 2x. 150/75

31. | Svajgiarsko Svajéiarska Banka 2000/260

32. | Vézenie Skupinka, ktora sa dostane na toto policko musi hodit’ ¢islo | Kocka
5 ma tri hody po sebe, alebo sa vyslobodi zaplatenim
poplatku (200 eur).

33. | Taliansko Dostihy: Skupina vytvori dvojice, vzdy véicSie (starSie)
dieta zdvojice vezme na chrbat menSie (mladsie)
a prebehne s nim okruh okolo travnatého ihriska, stafetovo,
tak aby sa vystriedalo vSetkych 5 dvojic. 100

34. | Anglicko Dostihovy kon Napoli 200/25

35. | Portugalsko | Pristav, potapanie starych lodi. Deti triafajd mince do | Mince, miska
sklenenej misky umiestnenej na dne vedra s vodou. 10 eur | vedro, voda
za zasah

36. | Francuzsko Luxusna jachta 500/70

37. | Slovensko Veterna Kalamita: Hra¢i musia prepilit’ pilkou polienko | Pilka, polienko
dreva.
80 eur

38. | irsko Croquet: Druzstvo sa snazi golfovll lopticku dostat’ do | Palka, lopticka
cielového otvoru na ¢o najmenej pokusov. Do 10 pokusov
100 eur, viac pokusov 50 eur

39. | Slovensko Slovenské dial'nice 1800/200

40. | Policko ciel' | Pri prechode tymto polickom hra¢ ziskava prémiu.
V poslednom kole skupinka uklada peniaze do banky —
vyhodnotenie. 2000




CAS PROGRAM POMOCKY

12:15 | Obed

13:00 | Scénka: Mafia odmietne vykupné

SHEA RIS

13:15 | Odohrava sa poobede na travnatom ihrisku (Lunik), Bojuja deti | Satky (3 farby pre
proti mafidnom (zloduchom). Kazdy mafian (asponn 10 | kazdého mafiana),
animatorov), ma za pasom Satku (tri rozdielne farby - tri | Stipce (asi 100
urovne): napr. modra — zlo, zItd — moc (zbran), Cervena — zivot. | Kusov)

Deti najprv kradnti prva farbu, potom druhti a nakoniec tretiu.
Mafian, ktorému deti ukradnu Satku ide vzdy k svojmu bossovi
a dostane d’alSiu Satku, uz v inej farbe. Deti vybiehaju vzdy po
tri zo skupin a musia mat’ pripnuti Stipec na svojom tricku
(imunita proti zlu). Ak im mafian Stipec vezme, musia sa vratit’
pre novy, na ihrisko vbieha dal§i ¢len z daného druZstva.
Pomer mafiani : deti sa tak stale udrziava 30 : 10. Nakoniec
deti porazia mafianov.

14:15 | Scénka: Tommy sa zvita s dedkom, Slavo a mafiani sa
zmieria s det'mi (dobro darované druhym ich zmenilo)
Bansy, hymna, pokriky (oslava z vit’azstva nad zlom)
Aktivita: Pisanie odkazov na tricka. Deti ktoré budu chciet’ | Fixky na textil,
niekomu napisat’ odkaz na tricko, alebo sa inak rozlué¢it’, | alebo centrofixky
moZu to urobit’ po¢as bansov.

15:00 | Sv. oms$a s ucéastou rodicov

15:45 | Zaverecny nastup, Vyhodnotenie tabora, odovzdanie cien,
banusy...

BODOVANIE:

Dopredu bude vysvetlené, ktoré aktivity sa boduji. Okrem niektorych nastupov sa to
vicéSinou (nie vZdy) stanoviska a turnaje, kde je bodovanie dopredu uréené. V pondelok
sa boduje v Australskych dolaroch, v utorok v Stredoafrickych Frankoch, v Stredu
v Janoch, vo Stvrtok v Dolaroch avpiatok v Eurach. Vymenny Kkurz je Kkvoli
jednoduchosti 1:1.

MOKRY PROGRAM

Pribeh a scénky (a ich na¢asovanie) sa nemenia ani v mokrom programe.

PONDELOK: Vécsina Aborigénskych hier sa da hrat’ aj v telocviéni (mame k dispozicii dve
telocvicne), skupinky by sa striedali (raz hraja, raz povzbudzuju). Stopovacka sa da spravit’ aj
V miernom dazdi.

UTOROK: V pripade silného dazda (od rana) zostaneme v Poprade, 5 stanovisk
s odovzdavanim ,,swahilskych“ slovicok by sa odohralo varedli ZS Tajovského.
Modifikované by bolo stanovisko ,,Archeolégovia®“, hrala by sa tam ,Kimova hra® a na
stanovisku Pltky, by sa iba vyrobili papierové lod’ky. Po stanoviskach by nasledoval turnaj
Vv sedbale, prehadzovanej, vybijanej, v ringu a v behacom $achu. Po obede by sa zasa odohral
povodny turnaj, ktory sa ma odohrat’ v ZS v Teplici, len by sa hralo v telocviéniach (vietky
hry sa daji takto odohrat). Deti by vlastne zarabali na jedlo pre cernochov Sportovou
aktivitou a miesto jedla dostanu peniaze (body) vyhraté v turnajoch.

STREDA: Cely program by sme sa pokusili spravit' aj v dazdi, na mestskej hre by sme
mozno modifikovali (alebo doplnili) par uloh. Dielne a stavanie stroja by bolo
Vv telocvicniach.

STVRTOK: Cely program prebehne aj v dazdi, v Skanzene je vela priestoru aj zastreseného,
niektoré stanoviskd su v interiéry, boj by bol na dazdi.




PIATOK: Cely program je vhodny do dazd’a, Europoly aj velky boj by sa odohral
Vv telocvicniach (niektoré ulohy v hre Europoly by boli modifikované).

V zédlohe mézeme mat’ eSte nejaky dobry film, alebo rozpravku a kazdy animaétor si este
pripravi par hier vhodnych pre skupinku pod strechou.

DALSIE NAVRHY AKTIVIT PRE VIAC SKUPINIEK:

Behacie Sachy: 2 skupinky stoje na oboch stranach telocvi¢ne na jednej linii. Medzi sebou sa
dohodnu akt Sachovu figurku predstavuju. Los urci, kto za¢ne. Skupinka, ktord zacina vysle
hraca, ten sa dotkne jedného zo stperov. Ak sa dotkne pesiaka, nahana ho pesiak sam. Ak sa
dotkne veze, nahanaju ho vsetci pesiaci, ak sa dotkne kona, nahanaju ho pesiaci a veze, ak sa
dotkne strelca, nahanaju ho kone, veze a pesiaci, ak sa dotkne kralovnej, nahanaju ho strelci,
kone, veze a peSiaci, ak sa dotkne krala, nahanaju ho vsetci. Figurky sa rozdeluju ako
Vv Sachu: Kral moze byt maximalne 1, kral'ovna 1, strelci max. 2, kone max. 2, veZe max. 2,
ostatni su peSiaci. Ak UtoCiaceho hrafa nahanaci nechytia pred métou, ma bod on, ak ho
chytia, maju bod nahanaci. Ak sa niekto pomyli a nahana aj ked’ nema, ma bod super.
Evolucia: Hraci sa pohybuju chaoticky, cupiacky po priestore, vSetci predstavuju bunky. Ked’
sa stretnu, ,,strihnt si* a vitaz sa stava novorodencom, pohybuje sa d’alej Cupiacky, ale v puse
cmula palec. Ked sa stretnii dvaja novorodenci, ,strihnl si* a vitaz sa stava batolatom
(porazeny bunkou), lezie po Styroch a vold mama. Ked sa stretni dve batol'ata, strihnt si
a vitaz sa stava ziakom a krici: ,,Chcem jednotku®. Ked’ sa stretnti dvaja ziaci, vitaz sa stdva
dospelym hra pre neho kon¢i. M6zu hrat’ dve skupinky a vyhré té, ktorej hraci sa skor stanu
dospelymi.

Ukladanie zapaliek na hrdlo fPase: Dve skupinky ukladaju zapalky na hrdlo flase. Kazda
skupina ma svoju fl'aSu a kazdy hra¢ 10 zapaliek. Hraci ukladaji zépalky po poradi, vzdy
jeden ulozi jednu zapalku. Vyhra skupinka, ktora skor ulozi na hrdlo svojej flase vSetky
zéapalky.

Kickbula: Hraci si prihravaji loptu nohami ako vo futbale a za kazdych 10 nahravok bez
prerusenia maju bod. Super sa snazi preruSit’ sériu nahravok. Vyhra druzstvo, ktoré za
stanoveny Cas ziska viac bodov.

Handbula: To isté ako Kikbula, ale hraci si loptu hadzu rukami ako pri hadzane;.

Slalom s predmetom na hlave: (kniha, jablko apod.): predmet pocas slalomu nesmie
spadnut’. Sttazia dve druzstva proti sebe. Ktoré druzstvo prejde Stafetovym sposobom celu
trasu, vyhra.

Zabacia $tafeta: Hradi musia ,,zabakmi“ preskakat’ $tafetovym spdsobom uréent trasu.
Aktivity: hrat mézu dve, alebo viac skupiniek proti sebe.

Improliga: Podobne ako v televiznej particke sa skupinkam zada uloha (situacia), alebo
rozpravka a skupina musi do pol hodiny zadanie zdramatizovat’, nacvicit’ a zahrat’.
NajvSestrannejSia skupinka: pripravi sa zoznam 20-tich uloh (pohybové, silové,
inteligen¢né, zruc¢nostné...) a na danti tlohu nominuje skupinka vzdy jedného hraca. Hréci sa
musia striedat’, jeden moze nastipit’ maximalne 2x. Ulohy sa plnia spravidla na &as, alebo
pocet a hra¢ skupinky vzdy ziskava body (od 1 do 10) pre svoju skupinku. Vyhréava skupinka,
ktora ziskala najviac bodov.

AKTIVITY PRE JEDNU SKUPINKU:

Kto som: Hadanie osoby, postavy, ktorit ma kazdy hra¢ napisant na papieri a prilepentl na
Cele. Otazky treba formulovat’ tak, aby sa dalo odpovedat’ iba ano a nie.

Kufor: Animator vysvetli hraCom, aby si predstavili, ze ich dom postihla povoden a musia Si
zbalit’ do kufra najdolezitejSie veci. Maju 10 min. na to, aby nakreslili na A4 to ¢o pokladaju
za najdolezitejSie. Potom A4 preloZia na polovicu a napiSu na druhu stranu adresu, kde treba
kufor poslat. Mdze nasledovat’ podelenie, preco prave tieto veci su dolezité. Je potrebné, aby
bol animator citlivy a nedovolil vysmech, aj hracky mozu byt’ dolezité.



Vitraz: Deti dostanu vykres a ¢maraju po niom pravou aj 'avou rukou, nohou, ustami a pod.
Robia rovné Ciary tuzkou krizom krazom. V druhej faze vyfarbuju priestor medzi ¢iarami,
ktory esSte zostal biely. Vyfarbuji réznymi farbami, tak, aby neboli vedla seba dve rovnaké
farby. Potom si prace deti vystavia a skusia hadat,, ¢o by vitraz mohla predstavovat’.

Slepy sochar: Animator Satkou zakryje nejaky neznamy predmet, nieo o nie je l'ahké
uhadnut. Potom deti mézu predmet nahmatat cez Satku a pokusit’ sa nakreslit to co
nahmatali. Nakoniec si mézu porovnat’ nakresy s originalom.

Co sa zmenilo: Skupinka sedi v kruhu. Vybrany hra¢ pozoruje 1. min. dosledne kazdého
hraca, oblecenie, miesto kde sedi a pod. Potom odide od skupiny a skupina zmeni 3 veci na
povodnom stave. Hra¢ ma uhadnut’ ¢o sa presne zmenilo.

Mestecko Palermo: Klasickym spdsobom, alebo s réznymi upravami.

ot e

»TEAMBUILDING* - hry na utuZenie skupinky:

Vilomeniny: zohnat' ¢o najrychlejSie napisané veci (lavicka na sedenie, ¢len inej skupinky,
téglik piesku, kamen, prsiplast, hrst’ SiSiek, naradie, Stetec, Siltovka, ponozka). Predmety sa
pocitaju az vtedy, ked’ tam budu vSetci zo skupinky; ¢as: 6 min.

HPadanie kinderiek: vSetci zo skupinky sa drzia za ruky a spolo¢ne hladaju kinderka
rozmiestnené po aredli - prazdne kinderko: 10 bodov; so zlatym kamienkom: 20 bodov; cas:
10 min.

Zapamiitanie textu: cca 15 m od skupinky je umiestneny text. 1 vybehne, zapamita si o
najviac a povie to skupinke, ktora to zapisuje. Musia sa vystriedat’ vSetci. Hodnoti sa kto ma
¢o najviac presnych viet/ slov; ¢as: 7 min.

Vesanie pradla: z novinového papiera vytrhat Casti obleCenia: nohavice, tricko, ponozka,
¢iapka, mikina, topanky, rukavice, bunda s kapuciiou (1 predmet z A4) + Stipcami zavesit’ na
Snaru (Snuara: cca 15 m od skupinky); ¢as: 3 min.

Preliezt’ Spagat: cela skupinka musi preliezt’ vo vySke (cca 170 cm) natiahnuty Spagat tak,
aby sa ho nik nedotkol; ¢as: 10 min.

Koberec: skupinka stoji na koberci a musia ho prevratit’ naruby, ale nik z neho nesmie zist’;
cas: 8 min.

Chodnik: skupinka musi prejst’ na druht stranu za ¢o najkratsi cas, ale musi mat’ o najmensi
pocet néh na zemi. Hodnoti sa ¢as + pocet ndh; cas: 8 min.

Vajcolet: z dodaného materialu (Spajle, vata, Spagat, lepiaca paska...) zostrojit’ vajcolet tak,
aby sa v nom vajicko nerozbilo, ked’ ho moderatori buda pustat’ vol'nym padom z rebrika (cca
3 m); ¢as: 15 min.

Udenie sa bansov

Poznamka:

V pondelok deti dostant karticku, kde pripomenieme rodi¢om, aby detom na kazdy den
tabora zbalili prSiplast.

V stredu dostanu karticku s informéciou o celodennom vylete, za¢iname totiz o hodinu skor.
Animatori, nezabudnite sami na prsiplast, dobrt obuv, aby ste aj v dazdi mali pohodu a mohli
sa venovat’ detom.



