Nazov: Zaziv bazi Rok: 2015

Stredisko: Bratislava  Kontaktna osoba: Matej
Mamateyka Uher

Typ: Primestsky tabor




Tabor sa konal v Bratislave na Mamateyke. Na tabore bolo
pritomnych 43 animatorov a zucéastnenych deti bolo priblizne
120.

Témou tadbora bol Zivot vbaZine. Deti vtejto ,baZine”
spoznavaju  samych seba, ich identitu, originalitu
a jedinecnost. Spozndvaju hodnotu nadvdzovania vztahov,
hodnotu priatelstva.

Cielom bolo, aby deti spoznali svoju jedinec¢nost, originalitu,
aby bojovali za svoje sny aciele, pre ktoré sa rozhodnu.
Taktiez, aby spoznali hodnotu pravého priatelstva
a uprimnosti.

Zivot v bazine” zahffal:

e fyzickud aktivitu u deti

e spozndvanie vlastnej originality, jedine¢nosti, identity

e spozndvanie  hodnoty  a dolezitosti priatelstva
a uprimnosti

e bojo/za pravdu

e spoluprdacu v skupinke a medzi skupinkami; timovost

e dynamickost

e empatiu



HYMNA PT

1.
Za siedmymi horami,
za siedmymi dolami,

Zil si $tastne jeden Shrek.

Len tak si tam prezival,
bezstarostne nazival,
Zil ako kral
on bol sdm.

1PR.

Nuz roky ti uz usli

a velmi rychlo presli
Zorganizuj party!
pozvanky rozposli, pred
dverami velka masa,
priatelsky byt to vzdy da
sa.

2PR.

Koho vidis

kto tu prisiel,
neboj saich
pozvat k sebe,
nikdy nevies
koho stretnes,
nikdy nevies
koho najdes.

R:

Hej ty, Co tak stojis
pod sa bavit s nami,
hej ty na ¢o ¢umis ved'
tu nie sme sami, leto
bez priatelov bude
trvat velmi velmi dlho.

2.

Pod neboj sa prid k nam
osmel sa nebud sam, teraz
tu

bud stastny,

zaZi so Shrekom v bazi,
nemaj leto v pazi, uz
nebav sa

bez priatelov.

2R.

Otvor srdce ludom pod
sa bavit s nami, otvor
srdce fudom ved tu nie
sme sami, srdce bez
priatelov bude
prazdne, ver mi
natrvalo



Celym tdborom by nds sprevadzalo motto zloZzené z 2 Casti. Prva bude spolo¢na
pre oba tyzdne a druha bude pre kazdy den nova. Navrh na spoloénu ¢ast znie:

Spoznaj sam seba a...

Doplnenia na jednotlivé dni:

1.tyzden

Pondelok: ...0C€MN SVOju vynimocnost.
Utorok: ...ZOStan sam sebou.

streda: ...prekonavaj svoj strach.
Srtok: ...hladaj pravdu.

piatok: ...NIadaj pomoc u priatela.

2.tyider

Pondelok: ...Nepozeraj len na vzhlad.

Utorok: ...NeNechaj sa ovlddnut strachom.
streda: ...Neutec ani z tazkého boja.

Sturtok: ...bud Uprimny.

piatok: ...VYUZi dosiahnuty ciel.



BODOVANIE:

Skupinky sice ziskavaju body pre seba a sutaZia s ostatnymi (nie bojuju), ale
maju Sancu byt velkodus$ni ked im zostanu body navyse a dat ich skupinke
ktora ich potrebuje. Za rozdané body sa im zbieraju smailiky.

1. tyZzden- oslobodzovanie plysakov (maskotov kazdej skupinky)
2. tyzden- kupovanie flasticiek s elixirom (kazda skupinka svoj druh)

Body sa budu zratavat iba z dfia a nie z viacerych dni dokopy. Kazdy den
maju $ancu oslobodit svojho plysaka.

Pri zadvere¢nom vyhodnoteni bude udelena cena fair-play pre skupinku s
najvacsim poctom smailikov (ale vopred o tom nebudu vediet takze to
nebude dévod aby zbierali smaijliky).

Body ktoré udeluju animatori (max. 1/4 vSetkych bodov z dna), st to body
za spravanie (celkové, voci kamaratom v skupinke, za nasadenie a plnenie
myslienky)

Body za pribehovu ¢ast (max. 3/4 vSetkych bodov z dnia), su to body za
masovky, mestrsku hru, stanoviska, finalny boj, pokladovku, vyzvu, vodné
hry

Plysaky/elixire kazda skupinka ma 5 plysakov/elixirov. Na konci kazdého
dria bude mat $ancu oslobodit svojho ply$aka/kupit si elixir.




PROGRAM+PRIBEHOVA LiNIA

1.TYZDEN
PONDELOK:

9:00 uvod + scénka
9:30

masovka
10:00
10:30 zoznamovacka
11:00 hymna
11:30 vy s Y

svata omsa
12:00
12:30 OBED
13:00
13:30
tanec

14:00
14:30
15:00 turnaje
15:30
16:00 koniec dna

pokojne, samotarsky v baZine.
Medzitym ako si on uZiva
pokojny Zivot, ostatné
rozpravkové bytosti su
predavané do otroctva.
Dedincania chcu predat aj
Shreka lebo ho povazuju za
obludu, ale on im to prekazi.
Rozpravkové bytosti utekaju
pred Farquadom. Shrek zachrani
oslika a spozndvaju sa.

ROZDELOVACKA/MASOVKA:

Animatori nahanaju svoje deti

do svojej skupinky, dostanti zoznam mien deti, ktoré patria do ich

skupinky, musia ich najst a chytit. Dalsich 8 animatorov a neskor sa

k nim pripoji dalsich 8. Dieta ktoré ostane ako posledné chytene

dostane cenu — najrychlejsi bezec/najlepsi schovavac (a zase ten ¢o

bude chyteny ako prvy dostane cenu Utechy...)

HYMNA + TANEC: Ucenie sa hymny a tanca

TURNAIJE: futbal

SCENKA 2 - POOBEDE: Oslik vietkym vytéra Ze ho Shrek zachranil.
Na konci dia pridu ostatné rozpravkové bytosti k Shrekovi a sltbi
im Ze to p6jde vybavit do Dulocu s Farquadom.



UTOROK:

9:00

zatiatok dnia SCENKA 1 - RANO: Farquad duma

9:30

na hrade ¢o ma spravit, aby sa

10:00

stal kralom. A je tam predstaveny

10:30

dokonaly svet Farquada, ktory

11:00

mesto nestrpi Ziadne odliSnosti. Shrek

11:30

nahnevany prichadza do Dulocu

12:00

za Farquadom a Ziada od neho

12:30

aby mu vratil baZinu. Vsade kam

13:00

OBED Shrek pride, maju z neho hrozu.

13:30

14:00

HRA V MESTE: Skupinky sa

14:30

rytiersky turnaj podelia po dvoch a budd chodit

15:00

15:30

po cely c¢as po meste spolu,

16:00

koniec dia pretoze kazdé stanovisko je

0 suboji medzi dvoma skupinkami. Skupinky sa medzi sebou

nemenia.

Pocas celého mesta skupinky rozdavaju kocky toaletného papiera

a kto rozda o najviac ma zrejme za to nejaké body (to nie je

stanovisko ale robia po cely cas)

1.
2.

Ktora skupina najviac naskace na Svihadle.

Vydrzat ¢o najdlhsie sledovat cudzieho ¢loveka, bez toho,
aby si ta vsimol.

Ktora skupina skor prejde uréent vzdialenost v plutvach.
Zapamatat si ¢o najviac z textu a prepisat ho zaradom.
Vylosuj si pismeno! ZoZen ¢o najviac veci na dané pismeno.

(K, LS TP B MN,O)



6. Urobte ¢im skor 3-poschodovu ludskd pyramidu. Ak
zapojite okolitych ludi, dostanete bonusové body.
Kreativita sa ceni.

RYTIERSKE TURNAIJE

Deti sa uCia nejaké vlastnosti/zru¢nosti aby boli pripravené na
ndjdenie Fiony. Vsetko sa kond vonku. Na kazdé stanoviste je
vyhradenych 15 minut (ak pri niektorych stanovistiach
skoncite skor(¢o je dost pravdepodobné) pokojne si to
zopakujte alebo zahrajte v skupinke alternativnu hru). Danu
zruénost/vlastnost musia uhadnut az po absolvovani daného
stanovistia(Comu sa vlastne priucili).

1. BOJOVNOST — mece (ucia sa rézne techniky boja s mec¢om,
potom aj stperia medzi sebou(kto chce))

2. SILA - tie tyc¢e ¢o maju na konci tie vypchavky (kazdé z
deti bude na pni/lavicke/nejakom vyvySenom mieste z
ktorého sa snazi zhodit stipera (urobi sa sutaz v skupinke,
kto je najsilnejsi)

3. OBRATNOST — metly (prekazkova draha, ktord musi dieta
prejst s metlou medzi nohami)

4. PRESNOST - hadzanie do basketbalového kosa
(vzdialenost a pocet trafenych koSov z (x) pokusov zalezi
od veku dietata (zvazi dany animator)

5. PAMAT — zapamaitanie si basne (tlohou je zapamitat si ¢o
najviac)

6. Rychlost — ¢Inkovy beh (v skupinke sa deti postavia
na Ciaru, animator deti odstartuje a sleduje ¢i deti idu
poriadne a nepodvadzaju)

7. ROZVAHA - priestor s vecami, deti si musia zapamatat ¢o
najviac veci + farba (predmety budud ulozené pod
plachtou tak, aby ich nebolo vidno, )



8. POZORNOST — hra dobble (najlepsie ked' sa spoja viaceré
balenia, aby bolo karticiek dost)

Alternativy na vymenu:

ZRUCNOST — gumickové naramky — kto urobi najdlhgiu $ndrku/¢as
MUDROST — hadanky — ktora skupina uhadne za nejaky ¢as najviac
PRECIZNOST — vajitko + prekazkova draha (3tafeta)

STASTIE — kameri/papier/noznice, varesky

SCENKA 2: Shrek narusi priebeh turnaja, pride za Farquadom, 7e
chce naspat bazinu. Farquad mu da podmienku, Zze musi dokazat
svoju silu. Ked ju dokaze, tak je poslany Farquadom, aby

zachranil Fionu. Za to mu slubi bazinu.



STREDA:

SCENKA 1 - RANO: Shrek odchadza b adiatok dia +
na hrad zachranit Fionu. 9:00 kcénka
9:30
WORKSHOP: Pecenie, americky workshopy
10:00

futbal, tanec, farbenie triciek,

spolotenské  hry,  holiare, [10:30
fotograficky, gitarovy, dieliia, Omsa

11:
box, futbal, zdravotnicky 00
11:30
VYLET (Z0O): 1200 PP

V ZOO sa budd nachadzat 12:30
stanovistia, za splnenie dostanu

, . 13:00
indiciu (¢ast fotky — miesto kde o
je Fiona). 13:30 700 + stanoviska
1. Prelievanie vody (min. 0,5 1) 14:00
z jednej nadoby do druhej 14:30
pomocou slamiek. 15:00 kcénka
2. Pretahovanie s lanom proti 15:30 cesta domov
animatorom (min. 3x vyhra) 16:00 koniec diia

Pomocou zrkadielka prejst (cuvat) pomedzi prekazky az do ciela.

4. Prekreslit bludisko — tlohou deti bude prekreslit bludisko. Kazdy
ma max 5 sek. na jeho prezretie, nasledne sa musi rychlo dostat
k zvysku skupinky a nakreslit ho. Prezeranie bludiska je formou
Stafety — vrati sa jeden a druhy vybieha.

5. Poskladat mapu mesta Far far away pomocou kuskov z hry
Carcasone podla obrazka. Vsetky kocky su otocené a kazdy hrac
moze mat otocenu len jednu kocku, ak ju nepouZije musi ju
otocit a poloZit spat.

6. Skadkanie na Svihadle s poharom vody v Ustach. Pre ziskanie
kusku skladacky musi toto stanovistie absolvovat kazdy s min. 25
skokmi.



7. Zapalkové krabicky — v par zapalkovych krabickach (z viacerych)
budd ukryté slova, z ktorych treba poskladat ¢o najviac viet: ,,Kto
najde princeznu Fionu, vezme si ju za Zenu.”; ,,Shrek je zeleny
a Pernik maly.”; ,,Zlobor je nebezpeény tvor.“; ,,Krason chce byt
kralom.” Otvorena moze byt vzdy len jedna krabicka. Po kazdej
vete, animdator premiesa kopu.

K niektord skupinka neziska kusok skladacky na niektorom
stanovisti, moze ho ziskat ak splni EXTRA ulohu: Rozmotat
zamotané ruky. Kazdé stanovisko — max. 10 min.

SCENKA 2: Rozdeluje sa s oslikom. Oslik si ma zobrat na starosti
Fionu a Shrek draka, ale popletu to. Oslik zabavi dracicu, aby si
zachrdnil ocas. Shrek doleti do Fioninej komnaty, sprava sa
nekultivovane. Vobec ho nezaujima, chce len rychlo zdrhnut.

PO STANOVISKACH V ZOO: Spolu ute¢t pred drakom. (nemusi
byt scénka - moze to byt len taka vsuvka)



STVRTOK:

SCENKA 1 - RANO: Putovanie do
Dulocu. Zbojnici ich prepadnu,
Fiona ukazZe svoju silu a porazi
ich. Shrek a Fiona preZzivaju rozne
dobrodruzstva. Postupne sa
navzajom do seba zamiluju. Shrek
s oslikom sa rozpravaju o
hviezdach. Rano im Fiona spravi
ranajky.

STANOVISKA
hod oslikom: Prehadzovat
osla na ihrisku, prejst za urcity
¢as od jednej brany k druhej,

boduje sa vzdialenost

zem je lava: Uskutocni sa v lezeckej a deti nesmu stupit na zem a na
stene bude meritko hladiny lavy, ktoré stanovi sam animator a
postupne zvysuje. Boduje sa vySka do akej sa dostanu vsetci
¢lenovia skupiny a traja najlepsi (dve kategérie na

hodnotenie).

9:00 zaciatok dna
9:30 scénka
10:00

stanoviska
10:30
11:00

turnaje

11:30
12:00

svata omsa
12:30
13:00

OBED

13:30
14:00
14:30 vodné hry
15:00
15:30 scénka
16:00 koniec dna

nastvi Shreka: Kazda skupinka si bude moct vybrat pred
miestnostou 1 vec, ktorou chce nastvat Shreka. Boduje sa

kreativita a vybrana vec, ktora ma tiez svoju hodnotu.

utek zo skrySe banditov: Skupinka sa zamkne do miestnosti a
maju uréity ¢as, za ktory maju najst kid¢. Ak ho najdu modzu
opustit miestnost, ak nie animator zvonka ich vypusti a skupinka

neziska body. Boduje sa aj Cas.

nafukni Zabu: Deti si zoberu baldniky, ktoré boli vo vode. Musia
ich nafuknut a pustit, meria sa vzdialenost v yardoch.




Fiona hlada ranajky: Skupinka ide do kuchynky a za 5 minut bude
musiet Fione urobit rafajky. Hodnotenie ranajok bude po

aktivitach, v ramci scénky (nieco na spdsob kucharskej show)
schovavacka: Deti sa schovaju za 2 minuty do ¢ajovne, kde bude tma a
len 1 svetlo. Potom tam pridu animatori, ktori do 1 minuty

musia najst ¢o najviac deti.

poslednd veclera: Aktivita, kde sa postavia dvojice 5 metrov
vzdialene oproti sebe a maju predtlaceny text (kazdy ma iny text),
ktory ¢itaju protistojacemu, ktory si to zapisuje. Budu natene kricat

po sebe, Co je cielom tejto aktivity. Boduje sa

rychlost za aku prepisu dany text.

¢aj o 5: Budu tam 3 animétori prezleéeni na ¢aj o 5. Ulohou deti je

rozosmiat deti bez fyzického kontaktu. Boduje sa cas kedy
rozosmeju aspon 1, aj kreativita.

TURNAIJE: Tri veze

SCENKA 2: Oslik sa dozvie Fionine tajomstvo. Vznikne nedorozumenie
medzi Shrekom a Fionou a nahnevaju sa na seba.

VODNE HRY:

Dej v hre : Shrek a Fiona maju nezhody, pretoZe Fione sa nepaci, ze
Shrek smrdi. Ma sa umyt! Preto musia ist deti von a ziskat potrebné
pomd&cky k umyvaniu. Sutaze — vyzyvacky (jedno s akou skupinou,
len nech nejdu dvakrat po sebe s tou istou) Na stanovisku vitazna
skupina ziska: flasa z vodou, kacicku, Sampdn, hubka, kefka, pasta,
uterak, mydlo, hreben, toaletdk... (veci je naschval viac, aby sa z
nich mohlo potom vyberat)

Aktivity na vodnych:



1. podavanie nezaviazanych sac¢kov nad hlavou z vedra
do vedra ciel: naplnit istd ¢ast z vedra

2.  ,Dekomlat” z vodnymi piStolami (jednému zo skupiny
zaviazu o€i, musi ndjst pistol a zasiahnut stpera) (vystrieda
saichcca 5)

3.  hadzanie baléna — postavia sa 2 hraci s tej istej skupiny
oproti sebe (super urobi rovnako iba o niec¢o dalej) a hadzu
si balén s vodou. kazdy prehod = krok dozadu + vymena
hraca so skupiny (na 3 kold)

4,  Triafanie supera sackami do wvybranej ,obete” so
sUperiaceho timu.. ciel: kto najskor trafi (3 vymeny hracov
— ,teréov”)

5.  Vedro napustit po uréitd hranicu s poharom v
ustach, pricom ide o ¢as.

6. Balon z vodou na brane. Jeden ¢len zo skupiny ma

zaviazané oci a v ruke Spendlik. Ostatny hraci ho musia

navigovat tak, aby jeden z balénov prepichol.

7. ,Koxiball“ s balonmi z vodou. Kazda skupinka ma svoju
deku a musia si medzi sebou prehadzovat baldniky z

vodou. Ked' niekomu padne — bod ma druha skupina.

SCENKA 3 - NA KONCI DNA: Shrek vydava Fionu Farquadovi. A
Shrek naoko spokojny odchadza do baziny



PIATOK:

9:00 zadiatok dria SCENKA 1 - RANO: Oslik
9:30 scénka presvedcil Shreka, aby iSiel za
10:00 Fionou. Fiona sa chystd na svadbu,
10:30 workshop aj Farquad.
11:00
11:30 ) WORKSHOP: grafity, lezecky,
12:00 SV. omsa divadelny, zahradnictvo,
12:30 basketbal, hokejbal, farbenie
obed triciek, gitara, kofolacikovia,
13:00 .
origamy, baseball
13:30
14:00 ) s
final battle SCENKA 2 - MALA BY ZACAT
14:30 FINAL BATTLE: Zadina svadba.
15:00 . ,
Scénka + priorava Fiona sa premeni na svadbe
C riprav
15:30 prip pred Shrekom, ked' citi, Ze je nim
programu ) ) _
jednoduchy milovana. Farquad ich oboch
16:00 program pre zajme.
rodic¢ov
ZAVERECNY BOJ

Final countdown: Na konci 1. tyZdna, pocas ktorého bude neustale hrat
piesent Final Countdown. Deti uUto¢ia na hradby Dunlocku a chcu
vyslobodit Fionu z jej komnaty a zabranit svadbe s Lordom Farquadom.
Kazda skupinka musi podla svojej farby pozbierat 15 faktov o
Farquadovi, kde bude v ihrisku 8 animatorov, ktori budi mat nahodne
rézne farby a fakty, skupina ich musi vSetky zozbierat a spolu potom
prist ku hradbam Dunlocku. Za nimi sa animatori premenia na zlych a
ohadzuju deti gulami a chytaju (8 a 8), ale musi

v kazdej skupinke zostat 1 animator, ktory bude zérover ich dobija¢

Zivotov. (Zivot- papierik vo farbe, ktoru zbierali). Na konci bude zrkadlo
pravdy, ktoré im povie, Ze ak chcl pocut kde je Fiona musia



ho odtial odniest prec. Zrkadlo im povie, Ze prisli neskoro a Fiona sa
uz isla vydat za Farquada.. bude nasledovat scénka, kde bude velka
party a cely primestédk tam vtrhne a pride romantickd scénka. <3

SCENKA 3 - PO FINAL BATTLE: Dracica (vietci) ich dojde
vyslobodit. Zavere¢na oslava. Farquad je porazeny



2.TYZDEN

PONDELOK:
9:00 zaCiatok dna
9:30 scénka
10:00
hra na zaclenenie

10:30
11:00 zoznamka
11:30 tanec, hymna
12:00

svata omsa
12:30
13:00

OBED

13:30
14:00 scénka
14:30

workshop
15:00
15:30 scénka
16:00 koniec diia

SCENKA 1 - RANO: Shrek a

Fiona s0 zavolani do
Kradlovstva za siedmymi
horami. Stary kral chce

spoznat Fioninho Zenicha a
vychovat  si  naslednika
tronu. Pridu do kralovstva,
dojde k odhaleniu, Ze su
obidvaja zlobri. Kral a Shrek
sa pohddaju, Shrek sa urazi a
odchddza sam domov do
baziny.

ROZDELOVACKA:
Po celom obvode klietky -

basketbalového ihriska budu rozvesané papieriky s menami deti, a

menom ich skupinky, deti si ndjdu papierik a potom animatora ktory

ich ma vo svojej skupinke... animatori budu (vSetci traja) sediet po
celom futbalovom ihrisku ak k nim pride dieta ktoré im patri

zozndmia sa s nimi atd. Teoreticky budu animatori za stolmi a bude

ako keby prestrete na posedenie, kedZe 2. tyzden zacina ako oslava

prichodu Shreka a Fiony zorganizovana kralom a kralovnou... ale

mozno bude tazké zrealizovat tuto zbyto¢nu vec, len na efekt.

SCENKA 2 - PO OBEDE: Kral za¢ne kut pikle, aby sa zbavil Shreka.
Posle na Shreka Kocura v ¢izmach aby ho zabil. Avsak Shrek a Kocur
sa skamaratia. Shrek ndjde Fionin dennik, kde sa dozvie, Ze Fiona

sa vidy chcela vydat za krasneho princa. Krason v kréme po

rozhovore s Krafom burcuje rozpravkové bytosti.



WORKSHOP: Vlasové studio + kozmetika, kofolacikovia,
basketbal, karaoke, box, farbenie triciek, naramky, grafity,
kreslenie na sklo, plaZovy volejbal

SCENKA 3 - NA KONCI DNA: Shrek nechce byt krafom a zistuje,
Ze jedind moznost okrem neho je Artus. (prichod do kralovstva,
privitanie, sklamanie, ndhrada za Shreka ako naslednika trénu)



UTOROK:

9:00 zaCiatok dna
9:30 scénka
10:00
10:30
11:00 vylet
11:30
12:00
sv. omsa
12:30
13:00
13:30 obed
14:00
masovka

14:30
15:00

turnaj
15:30
16:00 scénka
16:30

prichod domov

17:00

SCENKA 1 - RANO: Shrek odchadza
s Oslikom a Kocurom, medzitym sa
krdl' stretne s vilou a dohodnu sa
ako sa zbavit Shreka. Plan je taky,
Ze Fiona vypije elixir a potom
pobozkad Krasona, do ktorého sa
vdaka elixiru zamiluje. Krason v3ak
musi vtrhnit do krélovstva. Shrek
sa cestou za Artusom stavi v tovarni
na elixiri u Dobrej vily, ktord mu
nechce dat elixir, tak si ukradne
jeden — hepily evr aftr.

VYLET (KACiN):

Cely vystup sa bude po 2 skupinkach
spolu, ktoré budu proti

sebe sutazit a ziskavat indicie/pomocky na najdenie Artusa. Skupinky,

ktoré nebudd mat dost indicii ho musia najst tak, Ze sa budud

animatorov pytat. Animator im moZe odpovedat len ANO/NIE. Toto

zistovanie sa zacne aZ po prichode vsetkych skupiniek.

1.

Oslikov chvostik: Ulohou kazdej skupinky bude pripnut ¢o
najviac Stipcov (na pradlo) na svojich superov z druhej
skupinky. Vyhrava td skupina, ktora bude mat spolu

menej Stipcov.

Stretnutie s Merlinom — skupinky dostanu hadanku, ktoru
musia zodpovedat. Indiciu ziskava skupinka, ktora uhadne
(indiciu méze ziskat aj skupinka, ktora nebola prva, ale

nebude jej to trvat velmi dlho po vyhernej skupinke).
Hadanka: ,, Nie je to Zivé, a predsa ked ho niekto taha, tak krici,
Ze sa z celej dediny ludia zbehnu.” = ZVON; ,,Biela som, ked' sa
narodim, odrastena byvam zeleng, a na starost ¢ervena alebo



¢ierna, a hoci mam srdce ako kamen, predsa I'ibi ma mlady i stary.”
= CERESNA; ,,Dvaja bratia ustavicne okolo jedného vrsku
behaju a vyzeraju sa, ale nikdy sa vidiet nemozu.“ = OCl

3. Naroénd cesta za Artim — deti budd musiet prejst
prekazkovu drahu — podliezanie $pagata, vypit pohar vody
= elixir (0,5 1/0,3 1) preskakovanie $pagata, vypit pohar vody
= elixir (0,5 1/0,3 ). (¢lenovia timov vybiehaju po skonéeni
svojho spoluhraca).

4. Aby Shreka na jeho ceste neodhalili/nenasli/neprepadli
musel byt nendpadny a v tichosti — deti si lahni na zem
(deku) a musia vydrzat lezat bez pohnutia a v tichosti 2
minuty. Ak to aspon jeden c¢len skupinky pokazi,
skupinka neziska indiciu.

5. Varenie elixirov — hrac¢i maju na pase zaveseny Spagat
s ceruzou. Ich Ulohou je dostat ceruzu do flase bez pofzitia
ruk.

6. Nie kazdému na ceste $tastie praje :P — hra SEMAFOR — hra¢i
budi vybiehat po jednom — vybehne jeden a vyberie si z
kopky jeden papierik, na ktorom bude jedna farba — cervena,
oranzova, zelena. Cervend — hra¢ sa musi vratit k skupinke a
bezat spat pre vyber dalSieho papierika; oranzova — hrac
musi urobit 15 drepov, zelena — hrac bezi
do ciela.

Toto posledné stanoviStie by malo byt umiestnené tak aby cielom
bola uZ Itka na ktorej sa bude odohrévat zvySok programu.

MASOVKA: Hadie preteky na ovale: vsetci zo skupiny maju zviazane
oCi a drzia sa za ruky, ale posledny zo skupiny/animator zaviazane
oci nema. VSetci Startuju naraz musia prejst drahu (jedno kolec¢ko
ovalu)

TURNAIE: findidnska palicka

SCENKA 2 - NA KONCI VYLETU: Rozpravkové bytosti prichadzaju na
strednu Skolu za Artym. PresviedCaju ho aby sa stal naslednikom
trénu namiesto neho.



STREDA:

9:00 zadiatok dfia SCENKA 1 - RANO: V kralovstve sa
9:30 scénka planuje oslava — Fiona ma
10:00 narodeniny. Rozpravkové bytosti
10:30 vyzva a princezné jej daruju na oslave
11:00 rozne dary. (plati ku vyzve)
11:30
12:00 sv. omsa WORSHOPY:
12:30 Gitara, hekisky,
13:00 OBED zdhradkarstvo, kofoladikovia,
13:30 scénka pecenie, fotograficky,
14:00 spolocenské hry, farbenie na
boj na mori sklo, hokejbal, americky futbal
14:30
15:00 Vyzva:
workshop
15:30
16:00 koniec diia

1) zaves sa na branku na 30 sekind minimalne 5 udi

2) zozndm sa s 5 ludmi ktorych nepoznas

3) urob 10 mlynskych kél- 15 [udi

4) 100 klikov 5 ludi

5) nerob ni¢ 3 minuty - 10 fudi

6)nehyb sa 1 mindtu- 5 fudi

7) vypi jednu mald lyZi¢ku octu- 3 fudia

8) zisti kolko oscarov vyhral Leonardo Dicaprio
9)oblec sa na ruby- 3 chlapci

10) spapaj celt malu nutellu - hocikolko ludi
11) zjedzte meldn

12 )sprav 842 preskokov cez Svihadlo - 10 [udi
13) vypoditaj rovnicu- 0,2*(3x-4)+5x=2*(11-2x)
14)Na akom kontinente sa nachadza Andorra
15) pozbieraj smeti na areali pred mamatkou
16)pretlac animatora

17)zakop sa po ¢lenky do piesku - 2 ludia



18)freestyle v tanci 1 mindtu ¢oho???- 10 ludi

19) zjedz za jednu mindtu horalku

20) zaspievaj oblibenu piesen

21)napocitaj do 1000

22)umy nohy kamardtovi

23)skac na jednej nohe 2 minuty

24)sprav retaz zo 40 ludi

25)odfot sa cely tdbor

26)40slovnaF

27) to€ sa 1 minutu na mieste

28)naskladaj na seba 20 modlitebnych kniziek

29) prejdi celé ihrisko vo furiku

30) zalep uUsta 20 ludom

31)prirad k ddtumom udalost : 2002 (majstri sveta v hokeji), 2004
(Vstup do Eu), 2009 ( euro)

32)vysklonuj podstatné meno idea

33) zisti kolko stoji v Lidli 3 vrstvovy papier

34) spravte 816 drepov

35) Vypoditat kolko hodin trva dvojtyzdnovy primestak
36) Salezidanske okienko : Najvyssi salezian, najnizsi salezian
presnu vysku

37) Najstarsi, najmladsi

38) Zakladatel mamatky + v ktorom roku bola zaloZzena
39) Odkial pochadza sestra Zuzka Saloriova

40) Kolko sestier byva na Vavilovovej ulici

41) 20 ludi si zaviaze topanky spolu

42) Pyramida maxi (5,4,3,2,1,)

43) Hladat v piesku konkrétny predmet (bude ich tam viac iba
jeden spravny”

44) zoskup 10 ludi tych istych mien

45) Pomodli sa s animatorom 10 Zdravasov

46) nafukaj 50 balénov



47) vypi 50 pohdrikov vody

48) vymydli mydlo

49) zjedzte 15 jablk

50) sprav kyti¢ku pre animatorku

51) hod' do basketbalového kosa 5 krat za sebou
52)zatancuj zvolavacku

53) zaspievaj hymnu

54)pozametaj vonkajsie satne

55) zisti ako sa povie po Taliansky tento tabor je super

56) Aky je najvssi vrch SVK, najnizsi bod SVK, Najsevernejsi bod SVK
57) Vymysli basnicku o primestaku

58)Kolko obyvatelov ma SVK + vymenuj kraje

59) tancuj 5 minut makarenu

60) vyslahaj bielka na sneh

61) objim 30 ludi (nie nasilne ani naruZivo)

62) zaplet 3 fludom vrko¢

63) poZiadaj 3 animatorky o ruku

64) zisti o je napisane v prvej klubovni

65) 2 pary chlapcov — krokodilie zapasy

66)Zistite, ktory animator je najstarsi a ktory najmladsi
67)Spravit 100 klikov

68)Nosit naraz (5 parov) na chrbte niekoho, 4 minaty
69)Kotulat 3 pneumatiky na bugi drahe, celd ju obist
70)Usit z latok plachtu 1x1 meter, ziskat na fiu podpisy animatorov
71)Spravit bez prestavky 20 volejbalovych prehodov loptou
72)Zistit kto z deti je najmladsi a najstarsi

73)Spravit stojku, vydrzat v nej aspofi 5 sekind

74)Celt bugi drahu prejst civanim so zrkadlom — Stafeta — 5 ludi
75)Pomocou vasich tiel znazornite slovo shrek + fotka
76)Zahrat si chubby bunny s marshmallows

77)Spravit 200 skokov na $vihadle

78)Obviazat jedného ¢loveka toaletakom
79)mat naraz 3 fudia 3 minuty na hlave knihu (balans)

80)spravit hambac z 8 [udi

81) vyrob origami srdiecko

82) najdi 10 ludi s modrym trickom a odfot sa s nimi
83) daj si nohy za hlavu



84) napi$ nohou 3 postavy zo shreka

85) spocitaj vsetky okna na mamatke

86) 25 zabacich skokov (minimalne 5 [udi)

87) zahraijte si jungle speed

88) nosit v Ustach lyzicku s pinpongovou loptickou okolo celého
ihriska

89) Preneste vodu z jedného vedra do druhého s pohdrmi s
dierkami v Ustach

90) prejdi na druhu stranu ihriska po Styroch (5 fudi)

91) vyskoc a sprav klik 100 krat

92) 200 brusakov

93) Povedz odzadu vetu : DNES JE KRASNY DEN

94) sprav 20 vykopov s loptou bez spadnutia

95) predstav sa niekomu, koho nepoznas

96) Spocitaj pneumatiky na bugy drahe

97) povedz Co sa stalo v rannej scénke

98) zisti kolko je dneska stuprnov

99) odfot chrobaka

100) povedz 5 ludom kompliment

SCENKA 2: Krasori prepadne krafovstvo a zmocni sa ho. Fiona so
Zenami sa ukryva. Zlatovlaska zradi Zeny a Krason ich uvazni.
Medzitym sa Shrek, Oslik a Kocur po navrate domov a stroskotani
stretni so Sialenym carodejnikom, pocas ich rozhovoru ich
napadne skupinka zlych postdv na cele s kapitdnom Hakom (méze
byt aj niekto iny). Shrek ich premdze a kapitan Hak sa prekecne, Ze
ich poslal Krason, ktory obsadil kralovstvo. Shrek nahana carodeja,
ktory im pomédze dostat sa rychlo domov (teleportovat), az ked
uhadnu jeho rébus (pokladovka). Po splneni sa teleportuju do
kralovstva. (vsuvka na konci diia po dokonceni pokladovky)

BOJ NA MORI: Hra na styl lodiCiek, hraju skupinka proti animatorovi
sebe a ich dlohou je potopit flotilu animatora. Namiesto vody ale
musia plnit rézne Ulohy, ktoré im zaddva animator.



STVRTOK:

9:00 zaciatok dna
9:30 scénka
10:00
10:30 stanoviska
11:00
11:30

Svatd omsa
12:00
12:30
13:00 OBED
13:30

oblievacka
14:00
14:30

turnaje
15:00
15:30 scénka
16:00 koniec dnia
STANOVISKA:

SCENKA 1 - RANO: Shrek s
ArtuSom su pred branou do
Kralovstva. Shrek vypije elixir
hepily evr aftr, premeni sa na
svarneho princa, oslik na zrebca.
Kocur v (Cizmach im predita
vedlajsie ucinky, kde je napisané,
ze ak chce byt Shrek premeneny
navidy musi pobozkat pravd
lasku. Prechadzaji pomaly cez
mesto popri réznych podivnych
obchodoch.

Spapaj merlinove kamene: Zo skupinky bude chodit po jednom do
miestnosti dieta a Merlin mu bude nukat Merlinove kamene, ktoré
ked' zjedia dostanu bod. Kamene budu vyzerat odpudivo

ale budu chutit Uzasné. Dieta ¢o zje kameri zostava v miestnosti.
potop Arthyho: Arthy bude v bazéne s prsiplastom a kazdé dieta

ma balén a musi ho trafit.

Sturtkova chvilka umenia a kulttry: Deti si vylosuju v danej
miestnosti predmet, na ktory musia vymysliet 8 verSov bud'rap,
pop, metal, rock, balada, blues, fudova piesen, house, opera..
plus napodobnit nastroje typické pre dany Zaner. Boduje sa ako
v SuperStar pocas mini scénky, kde kazda skupinka od

prezentuje pesnicku.

Krasoriov salén krasy: Ulohou skupinky je nali¢it bud Shreka
alebo Fionu na oslavu. Boduje sa vysledny efekt a kreativita
najmilsi ksicht (fotka). Boduje sa Cas, za ktory to stihnu.
laboratérium: (Simon Bors vie o ¢om to je... ;) ) Deti namiesaju
elixir z 5 r6znych veci, a potom podla tabulky zistit ¢o ten elixir



sposobuje a 1 minutd plnit dand diagndzu, ktord sa boduje
Cinka alebo tycinka: Kazdy zo skupinky musi zjest 5 tyciniek a
zaroven dvihat ¢inku. Meria sa Cas, za ktory zjedia tyCinky.
Stupling: Deti pridu do miestnosti a rozostavia sa okolo stola. Ked'
u? sedia, kazdy si vytiahne ¢islo a v tom poradi sa musia prestrielat
po stole stupel 1 rukou tak aby im nespadol plus nou aj brania aby
nespadol. Druhu ruku maja za chrbtom. Maximalny pocet na
ziskanie bodov je 10, podla toho kolkokrat im to padne

tolko bodov sa im odpocita.

Velmi velké upratovanie: Cela skupinka sa vZije do role
Popolusky a musi upratat chodbu/miestnost. Boduje sa
Cas.

SCENKA 2 - PO OBEDE: Prechadzaji pomaly cez chaos v meste a
neporiadok. Uvidia Pinocchia uvdzneného v hracom automate,
ktory im povie, ¢o vSetko sa v meste deje. Potom im ukaZe plagat s
napisom WANTED na ktorom su vyveseny. Krasofiovi muzi ich
najdu, zatknu Shreka, Oslika a Kocura a Artyho.

OBLIEVACKA:

- po celej telocvicni vylepené plagaty s napisom ,, WANTED“

- deti su v oCakavani, ¢o sa stane

- chaos = zapnutie ostrekovacov, tajomna hudba, zly prichadzaju
- Krasoriovy muzi pridu zatknut Shreka

- boj s nimi = oblievacka

- koniec oblievacky unos Shreka —to be continued...
- po Castiach zbieraju zbrane na boj/oblievacku

-sacky s vodou, baldéniky s vodou, plastové pohariky,
odrezané flase, kyble,...

- vo furiku(2), panska stolicka (3), na koni(2), kacaky(1), na psa
(1), ,,slucka” s chrbtami(2)

TURNAIE: freesbee

SCENKA 3 - NA KONCI DNA: Privedu ich ku Krasofiovi, Shrek
poniZenim Artusa ho zachrani pred Krasoriom. Artus si mysli Ze ho
Shrek iba vyuzival.



PIATOK:

9:00

9:30 scénka+omsa | genKA 1 - RANO: Vietky

10:00 rozpravkové bytosti su vo vazeni,

10:30 ale podari sa im utiect a prichystat

11:00 sa na boj a upiect tajnu zbran (velky

11:30 mesto +OBED pernik).

12:00

12:30 MESTSKA HRA:

13:00

13:30 scénka Kazda skupina ma rozpravkovu

14:00 bytost, ktord musi ochranit — ako to

14:30 boj je na detoch — kreativita sa ceni.

15:00 Musia ju zamaskovat pred strazou,

15:30 presun na kedZe sa podarilo vyslobodit
Mamatku rozpravkové bytosti a nechcd, aby

_ sa opat vratili do vazenia. Popri tom

16:00 program pre zbieraju suroviny na velkého

rodicov + pernika : muka, cukor, vareska,
vyhodnotenie korenie do pernika.

Podla fotografii nachadzaju stanoviska.

Animator je skryty a ked skupinka urobi dohodnuté “heslo”, vyjde zo
svojej skrySe, dd im ulohu a ak ju splnia spravne, da im surovinu na
velkého pernika. Privolanie animatora: Pochytaj sa do kruhu a za¢ni skakat
a kri¢at: ,ZaZi v bazil”

- 1. Vyrie$ hadanku.

- 2. Uhadni kuzlo.

- 3. Odhani kolko obchodov je na obchodne;j.

- 4. Ludské sochy (napr. na zemi ostane 4 ruky, 2 nohy a 1 hlava)

- 5. Vymysli basnicku, aspon 4 verse a zarecituj okoloidicemu. téma
:Zazelaj pekny den.
- 6. Zisti Co si zjedol, co mas pred sebou a ¢o ovoniavas. (3 zo skupiny
maju zaviazané oci a animator im déva hadat ¢o zjedol.)

7. Zahrat ,,Gingle bells” na zvonkohre oproti Trojici.

- 8. Zahraj si hru! My little Pony (nendpadne to uc¢ime deti v rannom
oratku. :P uci nas to Denisa)



- 9.Toto stanovisko mdme vsetci spolu. O 12:30 (priblizne) sa vsetci

stretneme na Hlavnom namesti a budeme spolu tancovat tdborovy tanec a

snazime sa zapojit do tanca, ¢o najviac okolo iddcich. :D Odfotit miesta!!!!
MTZ: fotografie miest, papieriky z ndzvami surovin, hddanky, veci na jedenie,
hmatanie, vonanie

SCENKA 2 - UVOD DO BOJA: Fiona s Krasofiom s zatial na vecierku a Shrek
sa ponahla ju zachranit, netusiac Ze padne do pasce. Ked' pride ku Krasonovi
vrhnu sa na neho ihned jeho muZi a daju mu okovy. Rozpravkové bytosti idu
zachranit Shreka a Fionu.

Zaverecny boj:

Kazda skupina dostane ,gombik” z pernika (papierova gula danej skupiny),
ktory musi preniest cez bojové Uzemie zlych vojakov. Dieta sa spyta Artusovej
bytosti nejaku otazku a ak povie odpovie ,frazou”, tak je dobry a ak nie, tak
zly.

Ked je dieta chytené, musi pustit ,,gombik” na zem a ist do nemocnice. Ked
sa vylie¢i, mbze zobrat gulu a pokracovat az k Shrekovi. Artus presveddi zlé
bytosti, Ze za ,,frdzu” im pomozu az k Shrekovi. ,,Dobry“ maju preukazy, ktoré
si animatori vymienaju medzi sebou, aby si oddychli. Ked ta chyti zly, tvoja
rozpravkova bytost ta oZivi v nemocnici (aspori 30 sekind) Jeden dobry =
jedno dieta.

MTZ: farebné papierové gule, preukazy pre dobré bytosti

- SCENKA 3 - ZAKONCENIE TABORA: Artus presveddi zIé bytosti, 7e mozu
robit aj dobro. Posledna nadej Krasora a Vily je Ze Krasori pobozka Fionu. T4
ale nevypila elixir, takZe sa ni¢ nedeje. Tym, Ze vila nemdze byt $tastng,
nechce ani aby boli ostatni $tastni. Zautoc¢i na Shreka, ale toho zachrani
kral, ktory sa obetuje. Vila a Krason su zdrveni, kral na smrtefnej posteli
ustanovi Artusa za nastupcu, vsetci oslavuju a Shrek a Fiona odchadzaju do
baziny.



