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1. den pondelok

Tristé vyroéie prichodu na ostrov — den oslav, zabavy a tradiénych sutazi, ¢i tradiénych remesiel
- prichod okolo obeda

- tradi¢né divadlo o histdérii nasho naroda XYZ (scénka)

- predstavenie rodokmenia nasich predkov, uvedenie do dobrej atmosféry

- predstavenie nasich pravidiel, vdaka, ktorym si Zijeme na tomto ostrove velmi spokojne (pravidl3, aj
modlitba)

- rozdelenie do skupin, zoznamovacky

Poobede (spolocné hry):

- dobré jedlo, hry, zabava

- deti musia pochopit ako im je dobre s vladcom

- zabavné aktivity, super hra nejaké tie odmeny...

Pred vecerou -, Cierny” zabiju vladcu/sa priotravi, odvezieme ho do nemocnice

Po veceri - “ pride sprava, Ze umrie — smutok — je zvoleny novy panovnik — jeden z radcov

2. den utorok

Prvy den vladnutia nového panovnika, oslavny den, vecer sa chysta vel'ka kultirna akcia, na ktoru sa
treba pripravit (divadla), popritom sa lud rézne predstavuje svojmu novému panovnikovi (vychadzame z
tradicie)

Doobeda:
Priprava Specifického symbolu skupinky — vymyslia spolu s animatormi a potom sa tymto symbolom
predstavia panovnikovi.

Hra: ,Krabickova sutaz”:

Kazdy tim musi ¢o najrychlejSie prejst bludiskom az do ciela. Jednotlivé timy najprv oboznamime s
rozmiestnenim kriZzovatiek (stanovist) v teréne. Kazdy hrac si vezme pero a papier. Deti rozdelime na
uvodné krizovatky a na signal si kazdy vyberie jednu krabicku, kde si preéita, kam ma ist. Okrem tohto
pripadu mdze na krizovatke vzdy byt maximalne jedna osoba. Ak hraé prichadza ku krizovatke a vidi, ze je
obsadend, musi pockat obdalec. Na krizovatke si vzidy vyberie jednu Skatulku a musi ist tam, kde je poslany.
Hradi sa v druzstvach mozu dohovarat a takto nadobudnuté poznamky si zapisovat na svoj papier. Vyhréava
druzstvo, ktoré ako prvé celé pride na stanoviste oznacnené ako CIEL.

Priprava stanovist: Krizovatky st rozdelené do troch Urovni. Na prvej Urovni su 4 (alebo 5 — tak aby sa kazdé
dieta malo kam na Uvod postavit). Z kazdej krizovatky vedu 4 (alebo 5) ciest — vZdy k ostatnym kriZovatkam
na tej istej Urovni, jedna vedie o Uroven vyssie.

Na druhej trovni plati to isté, s tym rozdielom Ze vZdy jedna cesta vedie aj o Uroven nizsie (nie vSak tam,
odkial sme prisli). Na tretej Urovni je navySe cesta na prvu Uroven.

Na kazdej krabicke je A,B,C,D a pripade E. Vnutri je napisané, kam tdto cesta vedie. Chlapci nesmu dopredu
vediet schému ciest medzi krizovatkami, len ich rozmiestnenie v teréne.

Potrebné pomdcky: Navrh bludiska, krabicky od zapaliek, ceruzky, papiere, oznacenie ciest do krabiciek

Miesto na hru: VSade — okolo chaty, na luke, v lese — pri kazdej krizovatke by mal byt jasny orientacny bod

Poobede:
Priprava scénky na kulturny program pre panovnika. Témy o dobrych vlastnostiach: ???

Hra: ,Rambodraha“
Ulohou bude prejst nejakd trasu s prekazkami a dokazat nie¢o zo svojich schopnosti — pripravi Marcel.
Potom prip. Nejaké dalSie light sutaze.




Vecer:

kultarny program: ,,fud bavi panovnika“— divadla — s témami o dobrych vlastnostiach panovnika
(dobrych!!l)

Nocna hra (max do polnoci) (spolo¢né) — ,,panovnik bavi l'ud“

Hra: , Osadnici”

Ulohou skupiniek rozmiestnenych v teréne je postavit si ¢o najvacsiu osadu (moze to vychadzat z tradicii).
Na Uvod dostni zoznam vSetkych moznych budov aj s nakladmi. Ako prvd budovu vSak musia postavit
radnicu.

BeZia teda k postave inZiniera a ziskaju od neho plany pre budovu (v obalke). Animator otvori obalku, kde je
zoznam surovin, ktoré treba ziskat a obrazok budovy. Chlapci sa rozbehnu ziskat suroviny. Tie mozu ziskat
od animatorov, ktori sa pohybuju v teréne nejako oznaceni. V teréne sa vSak pohybuju aj zlodeji, ktori ich o
suroviny oberaju a pred ktorymi musia utekat. Aby to nebolo také jednoduché, nie vidy sa daju ziskat
vsetky suroviny — dostupnost surovin sa pravidelne obmieria na zvuk pistalky (Cize najprv sa da ziskat drevo
a kamen, po zapiskani malta a striebro, po zapiskani zase daco iné, atd. Potom zase drevo a kamen...).
KedZe je moZné, Ze niekedy budu musiet Cakat na surovinu, ktord sa prave neda ziskat, mozu ist k
inZinierovi a podla cennika si suroviny vymieriat — dve dreva za jedno striebro a podobne.

Ked'tim ziska potrebny pocet surovin, nalepia si budovu na plan a beZia si k inZinierovi po dalSiu.

Za kazdd budovu je nejaky pocet bodov — odstupriované podla naroc¢nosti. Tiez je moznost vytvorit
kombinacie — napr. Ranc (stajna + kovaren + dom + cesta z centra) — za takéto kombinacie su bonusové
body.

Hra sa na ¢asovy limit, vyhrava skupinka, ktord ma najviac bodov.

Budovy: Radnica, kostol, hostinec, studia, cesta, namestie, farma, krizovatka, kovaren, mlyn, hradby,
banka, skola, dom, sypka, bana, hrad, vaznica, ...

Treba domysliet: Aké suroviny? Aké s naklady na budovy? Cennik surovin pre inZinera? Aky ¢asovy limit?
Po akych intervaloch sa strieda dostupnost surovin a aka je postupnost? Aké st bonusové kombinacie?

Pripravit: Nastrihané papieriky (najlepsie tvrdé) so surovinami, velky papier na plan pre skupinky, obalky,
obrazky budov, pistalka, fakle (blikacky)...

Miesto: Luka

Na ¢o dat pozor: Aby deti mali Sancu ziskat suroviny, aby nepodvadzali — napr. Chodili k inZinierovi skér nez
maju postavenu budovu. Musi si to odstriehnut animator prislusnej skupinky.

3. den streda
Den pupav (alebo iny) — podla tradicie vylet po krajine na najvyssie miesto, odkial vidno vsetky pupavy
okolia

za pochodu:

Hra: ,Yorkovci a Lancasterovci“:

Bude treba samozrejme prezentovat iny nazov - ???

Na zaciatok sa vyberu dve deti z celého tdbora. Jeden bude stary York a druhy stary Lancaster. Ich ulohou
bude pocas cesty oslovovat ostatnych chalanov a presvedcit ich, aby sa k nim pridali. Pravidla pridavania sa:

Ak ,Yorkovec” stretne nezadeleného, a spyta sa ho, ¢i sa chce pridat, tento m6zZe a nemusi suhlasit. Ak
suhlasi, stane sa Yorkovcom a dostane nejaké Yorkovské znamenie. Ak vSak Yorkovec stretne Lancastera
(nevie o tom) a da mu navrh, Ze ¢i sa chce pridat, Lancaster mu ukaZe svoje znamenie a Yorkovec sa stava
Lancasterom.

Na konci cesty sa spocitaju Yorkovci a Lancasterovci a ktorych je viacej, ti vyhraju. M6Ze sa to spravit aj tak,
Ze za kazdého ¢lena vo vitaznej rodine dostane skupinka bod (alebo viac).

Treba domysliet: Ako sa budu oznacovat jednotlivé rodiny.




na kopci:

Hra, pripravuje Marcel s Lukasom.

Cvicenie tajnej linie cez noc + tajnd linia zistuje, Ze byvaly panovnik mal syna, ktory raz odisiel na lov a uz sa
viac nevratil — dvaja dobri radcovia si myslia, Ze je stdle nazive

Veéer — mozno budud unaveni, tak iba nejaky light program (treba domysliet): ???

4.den Stvrtok
Panovnik trestd, lebo sa dozvedel nie€o o tajnej linii, ale neprezradi to ako dovod trestania, iba tresta
naro¢nymi tlohami, zakaze tradi¢né Sportové zapolenia

doobeda (spolo¢né) — pomahanie v dedine
poobede (po kmenoch) :

Hra: ,Bojovka“:
Su 3 skupiny,cize budu 3 teamy.Kazdy team bude mat zakladnu (=3) a kazdy team bude mat 3 veze (=9),co

budu len papieriky nalepene na stromoch.

Ciel = znicit zakladnu ostatnych teamov,tak ze do nich nanosia vybusniny (3/5 ???7?), najprv vsak musia
znicit veze (strhnutim zo stromov).

Boj prebieha hadzanim mokrych papierovych guli,ktorymi budu zasobovat animatori v zakladniach (takze 1
animator v jednej zakladni).

Ked niekto niekoho zasiahne berie mu zivot, pokial je to jediny zivot co mal, tak sa vracia na zakladnu, kde
mu animator stopne napr.2 min (regeneracia/ozivovanie) a ked ma vyssiu ako 1. Uroven tak ho degraduje
o jednu uroven a da mu prislusny pocet zivotov a nabojov.Ak to nebol jeho jediny zivot, tak sa vzdiali o 20m
smerom, ktory mu povie vitaz suboja.Pre vitaza suboja je ziskany zivot TROFEJOU( nemoze ho pouzit ako
zivot).Ked ma urcity pocet (vid v tabulke) TROFEJI tak ho v zakladni povyssia na vyssiu uroven,ktora ma
vyhody.Nehra sa na uzemia!(len na zakladne, cca 3x3m-v nich sa nebojuje,ani sa z nich nestriela).

Pokial sa trafia naraz a neda sa povedat kto koho trafil ako prvy tak si navzajom zoberu zivoty.

Papierove gule si mozu zobrat zo zeme,ale len tie svoje a tak aby neprekrocili pocet gul na ich uroven!!

Bonusové karticky: Pre vacsiu zaujimavost hry,mozme na zem porozhadzovat karticky s vyhodami, tak aby
boli tazsie najditelne. Pokial ide o karticku,ktora zvysi uroven,prida zivot,naboje atd. Tak musi ist ten co to
nasiel do zakladne a animator mu tu vec,ktoru tam ma napisanu da.Pokial sa ta karta da vyuzit v boji,tak to
len ukaze po suboji.

A ten druhy musi potom tu karticku roztrhat po suboji,pretoze vsetky karticky sa daju pouzit LEN

Karticky - Zvysi o jednu uroven, prida zivot- len jednorazovo,zvysi pocet nabojov o 1,karticka dvojitej sily-
ked niekoho trafi,tak namiesto 1 zivota mu zoberie 2 (ak mu zostava uz len 1 tak iba jeden),Brnenie-ked ho
trafi musi prestat hrat,ale nezoberie mu zivot ale roztrha karticku a musia sa rozist 20m , blazniva karta —




Uroven Zivoty Naboje Cena

1 1 2 zadarmo
2 2 3 3 trofeje
3 3 4 3 trofeje
4 4 6 5 trofeji
5 5 10 8 trofeji

Pomdcky:

3x vedro s vodou, v ktorom budu papierove gule (na zakladni), papieriky s oznacenim zakladni (3), vezi (9),
zivotov ( kazdy team papierik inej farby),vybusnin(vyrobit viac aby mohol mat aj kazdy pri sebe nejaku,ale
rozdavat sa budu az ked padnu veze),urovni,bonusovych karticiek,papier na ktorom budu napisane
urovne,pozadovane trofeje,naboje,zivoty na dane urovne, lepiaca paska, mozno spagat na vyznacenie
zakladni, nieco cim sa oznacia teamy ( napr. krepak,alebo nejaky spolocny znak ak sa vymysli pre teamy..), 3
animatorov.

Miesto: Les

Na ¢o dat pozor: Treba zdoraznit to,ze ked niekto vyuzije svoju bonusovu kartu,ten druhy mu ju musi
roztrhat - ze su karty len jednorazove.

Ked sa trafia naraz obaja stratia jeden zivot.

Ked niekto vyhra suboj posle toho druheho 20m prec!

Nech si dobre precitaju aka ma ich bonus karta vyuzitie.

Pokial sa veze strhne zo stromu uz ju nemozu zase nalepovat!

Ked sa donesie uz nejaka vybusnina do zakladne,tak uz tam ostava.

vecer: panovnik sa vracia ukludneny, vidi, Ze tretom urobil chybu, lebo si mohol niekoho znepriatelit, preto
premieta vecer film, ¢i zdbavné rozpravky... a potom ich posiela spat a aj on ide

nocna hra (max do polnoci) (spolo¢na hra — ale vymysli starsi kmen):

Hra: ,Skuska odvahy*:

klasicka skuska odvahy, trasa cez les, moze byt so svieckou, nasledovanie mizntceho Spagatu, pamatanie si
odkazu...

5 den piatok

Ziskali sa neodvratné dbékazy, Ze syn Zije a on jediny mdZe nahradit zlého panovnika, podla ich zékonov,
tak sa ho snaZia néjst (panovnik nebude vel'mi v tdbore)

doobeda:

Hra: Sifrovatka“:

Tajna linia ziskala informaciu, o pribliznom smere Unosu syna zlym panovnikom. Preto sa cely kmen vyda na
tdru danym smerom (smer Cerveny kameri) za cielom néjst strateného syna. Ako tak idd, zrazu najdu (asi
po 15 min chédze) na zemi velmi viditelny — priam neprehliadnutelny papier. Zastavia sa a za¢nu skimat, ¢o
je na papieri napisané, ale nebudu tomu rozumiet, lebo je to napisané v abecede, ktorl nepoznaji. Vtedy
animatori vysvetlia detom, Ze je to odkaz (pravdepodobne napisany synom) v starom kralovskom jazyku
(nemohol pisat normalne, pretoZe by ho Unoscovia spoznali). V tradiciach bude zakotvené, Ze tento jazyk
ovladaju iba potomkovia kralovskej rodiny — uéi ich ho jeden stary mudrc. Dalej bude v tradicidch pisané, 7e
tento mudrc modZe naucit ostatnych obycajnych fudi (deti) kralovsky jazyk iba v pripade, Ze bude ¢len
kralovskej rodiny v nebezpecenstve, ale iba v pripade, Ze splnia r6zne Ulohy. Medzi tieto ulohy patri:




- KedZe je krdl' v nebezpecenstve, tak si vyrobte zbran na jeho vyslobodenie a ochranu
- Aby ste sa naudili bojovat, tak trafte aspon raz z troch pokusov do ter¢a pomocov luku a
Sipov

- Aby ste pri boji jeden druhému plne doverovali, tak to dokazte pri pade dévery (Jeden zo
skupinky sa postavi na vyvysené miesto chrbtom k ostatnym a jeho Ulohou je spadnut
dozadu vystrety, bez toho aby sa prehol v pase ¢i kolenach — ostatni ho chytia)

- Pre tréning vytrvalosti a sily v boji urobte cela skupinka dokopy 1000 drepov, 500 klikov a
20 koleciek okolo chaty

Vrétia sa naspat do chaty, kde ich bude ¢akat tento stary mudrc, ktory im zada dlohy. Po splneni vietkych
Uloh im mudrc da indiciu, kde najdu miesto s velkym X na zemi. Na tom mieste za¢nu kopat a najdu krabicu,
v ktorej bude papier popisany tymto kralovskym jazykom a na jeho konci bude znacka evanielia, kapitoly a
versov z Biblie (napr. Lk 8, 1-20). Z tohoto textu by si mali sami vytvorit abecedu kralovského jazyka a
pomocou nej prelozit papierik ktory nasli na zaciatku. PreloZeny papierik im da indicu, kam maju ist — na
tom mieste najdu ¢ervenou farbou pomalovany kamen, z ¢oho usudia, Ze sa maju vydat hladat syna na
hrad Cerveny kamer. Potom sa vratia do chaty na obed.

Poobede:

Hra: ,Stopovacka“:

Po vydatnom obede sa pripravia na vyslobodzujtcu vypravu na Cerveny kamen (tajné sidlo zlého
panovnika). KedzZe sa o€akava, Ze sa bude bojovat, tak preto si zo sebou zoberu sj ich vyrobené zbrane. Po
ceste budu znova nachadzat papieriky v kralovskej abecede, ktoré im po prelozeni povedia ktorym smerom
(pripadne kolko krokov) maju ist, kde zabo¢it atd. Na konci lesa — tesne pred lukou, ktord je pred Cervenym
kameriom ich animétori zastavia a za¢nu ich pripravovat na boj — prihovor (¢aka nas tazky boj — zly panovnik
ma vela muzov, ktori si dobre vycviéeni a silni, preto sa musime naozaj snazit, aby sme syna vyslobodili).
Potom sa vyberu do aredlu Cerveného kameria, v ktorom viak nikoho nenajdu — ani syna, ani zlého
panovnika s jeho muimi. Preto sa vydaju na cestu naspat. Pocas zostupu lesom z Cerveného kameria
vybehne z lesa ¢lovek, ktory je cely Spinavy, dotrhany, udychany a prestraseny a povie detom, Ze prave
unikol z vazenia zlého panovnika. Povie im tiez, Ze bol v cele aj s ¢lovekom, ktory sa mu predstavil ako syn
panovnika ich krajiny, lenZe véera vecer tohoto syna dal zly panovnik (cely nervézny) odvliect na iné miesto.
Potom sa vsetci vratia do chaty aj s muzom, o utiekol z vazenia — o neho sa deti postarajud — umyju ho, daju
mu najest a on sa k nim prida.

Miesto: doobeda — Iuka pred chatou + les, poobede vylet

Pomdcky: Papiere so zasSifrovanymi textami, Luk + Sipy + ter¢, moZno nejaky material na vyrobu zbrani (ale
to si mozu vyrobit aj z dreva, ¢o nadjdu v lese), Krabica, v ktorej bude zasifrovany text z Biblie, Ryl alebo
lopata na vykopanie krabice, Biblia, Kamen zafarbeny na ¢erveno, Papiere s odkazmi, ktoré budd nachadzat
po ceste na Cerveny kamen

Veder: tajna linia ho pdjde najst vyslobodia ho, ale unesu aj tajnu liniu

Nocna hra:
?7??




6.den sobota
Horalkovy deri — panovnik sa snaZi byt sladu¢ky

doobeda (po kmerioch):

Aktivity:

Doobeda sa nejakym sposobom budu striedat a budu strazit noveho panovnika (hlavne nenapadne) a ten
im bude davat ulohy ( doniest elixir aby mal dost sil,listina starych predkov potrebna na zvrhnutie stareho
panovnika,nejake sokolie pero na podpis, atd..).

Ako uloha by este mohlo byt pre skupinku zostrojit panovnicke kreslo pre noveho panovnika,ktore tiez
potrebuje na aby mohol zvrhnut stareho,dali by sme im na to aj nejake suroviny- drevo,kozusinu,...Ale
treba to robit dalej od tabora aby to nevidel zly panovnik alebo ,,odlakat panovnika prec”...Na najlepsom
kresle potom moze sediet novy panovnik.

Zabavné aktivity: Pepinku pipni, Slendo... (+ dalsie napady!)

Poobede (spolocné) — bitka, suboj, zvrhnutie
Po obede- chill, hry, pohodicka, radost z nového dobrého panovnika, ale zaroven prijatie toho starého
- zIly panovnik si to musi nejako od¢init

7. den nedela
- ranajky, upratovanie, omsa, skorsi obed, lu¢enie, odchod, prichod, lucenie




