Chlapcensky tabor 2015

Denny program (len orientacne)

7:30 budicek

7:40 rozcvicka

8:00 ranna modlitba

8:15 ranajky
8:45-12:15 doobedny program
12:30-14:00 obed+oddych
14:00-17:45 poobedny program

18:00 omsa

18:30 vecera

19:00 vyhodnotenie dna

20:00-... velerny program/no¢na hra

DélezZité animatorské zasady

- spravne motivovat chalanov

- pocas celého tabora dbat najma na to, aby sa nikto nezranil!!!

- dozerat na pitny rezim '

-klast poZiadavky primerané veku a fyzickym schopnostiam

-udrziavat timového ducha vo svojej sklupinke (aby sa nehadali medzi sebou)

1.deri PONDELOK

(Filo, Ado)

dej: Nachadzame sa v malej zabudnutej dedinke Carvahall, v stredovekom Anglicku. Rad
rytierov okrihleho stola je zniceny a kral Artus je mrtvy. Jeho nastupca kral' Azog |. nam dal
za Ulohu vycvicit novych vojakov a poslat mu ich do jeho osobnej straze.

doobedie:
Hned' ako chalani pridu, zloZia si veci na parkovisko a idu na luku za chatou. Tam ich uz
¢akame my a povieme im uvod do deja. Potom sa rozdelime do skupiniek, kaZzdy animator
vymenuje svojich €lenov skupinky. Ddme im &as na prezlecenie sa do Sportového a zacinaju
doobedné hry o ubytovanie.
Rozdelia sa do trojic a v nich budu plnit nasledujuce ulohy:

1.prejst cez natiahnuté lano bez dotyku

2.prejst trasu v stolicke prip. korovi ale potom musia ist trasu na dvakrat

3.hod kldtom spoloéne

4 stafeta 3kolecka na antuke

5.prest s konarom istu vzdialenost do kopca

6. valat sudy a trafit sa medzi dve méty

7.ak ndjdeme dobry strom tak vyliezt nan a zobrat odtial nieco napr. cukriky
Na kaZzdom stanovisku je jeden animator. Na kaZzdu z Gloh maju 3 pokusy na jej splnenie, vidy ked ju
nesplnia musia ist na iné stanovisko a aZ potom sa vratit na opakovanie.



Ked' splnia vetkych 7 dloh, spoja sa s inou 3-¢lennou skupinou (méZu si ju vybrat) a spolu sa idu
ubytovat (izby st len po 6). Ked' nejaké skupiny zvysia tak to upravime na mieste.

poobedie

dostanu vietok potrebny materidl a kazda skupinka bude mat za ulohu:

-vyrobit si bunker-v lese, max. 20m od nagej liky, dost velky aby sa tam zmestila celd skupinka
-vyrobit si vlajku-vlajku svojho rodu, ktorti budd so sebou nosit na déleZité udalosti, najst si aj palicu
-vyrobit si obleéenie-kazdy si pre seba spravi oble¢ko, bud'si ho namaluju, alebo z karténu vystrihnu
maketu a nasprejuji-sprejuje len animator!

-nazbierat drevo na veéer- zbierat len popadané drevo zo zeme!!

Maju na to celé poobedie, ¢ize nech si to spravia poriadne, najskor nech si spravia oblecenie a potom
sa mdZu paprat s bunkrom.

vecer

Stretneme sa po veceri v spolo¢enskej kde bude vyhodnotenie. V3etci pridu v obleckoch,
prezentujeme si vlajky, povySovanie atd. Na izbach potom néjdu odkaz, kde bude, Ze sa stretneme

o nejakej hodine vonku pri ohni. Tam bude to tajné stretnutie. Animatori (len ti Styria) povedia
rytiersku prisahu a vysvetlia chalanom cely pribeh. Oni su teda posledni rytieri z rddu okruhleho stola
ktori prezili. Krala Artusa zabil Azog a po nastupe na trén zrusil vietky rytierske rady. My sa vSak
snaZime tieto rady obnovit a Azoga zvrhnut. Preto sa budeme navonok cviit ako buduci vojaci v jeho
armade, ale bude to vlastne priprava na rytierstvo a na bitku. Musime ale v3etko robit tajne, lebo kral
ma véade svojich $pehov a nevieme komu mézeme verit. Rozideme sa eSte do skupiniek

a kazd4 sa stretne vo svojom bunkri. Tam im ich animator povie, Ze prave ich si vyvolil do
svojej skupinky aby mu pomohli obnovit jeho rod, a Ze je velmi délezité aby posluchali
prikazy generala aby ndhodou nevzbudzovali pozornost, atd.

Po tomto nasleduje noéna hra, ich prva skuska na ceste za rytierstvom.

Ich dlohou bude prejst v lese od svojej zakladne do spolocnej, kde dostand kamienok a ten
musia preniest spat do svojej. V lese budu animatori s baterkami a koho chytia, ten im musi
dat kamienok a vratit sa do svojej zakladne. Vyhréva skupinka s najvacsim poctom
kamienkov.



2.denn UTOROK

(Ado, Peto)

dej: dnes si vyrabame mece a prvé narocnejsie skisky, navonok sa ale muime tvarit, Zze
véetko robime podla kralovych zémerov. Preto si aj tie mete moZeme robit len vo svojich
bunkroch a nemdzeme ich nosit pri sebe.

doobedie:

Vyroba mecov a Stitov

Sutai sa po skupinkach a meria sa im poéas toho ¢as. Kazdy chalan musi splnit niekoftko
dloh, za ¢o dostane peniaze za ktoré si potom kupi material na vyrobu meca. Ulohy su:
DROTAR: vyrobit privesok z buZiriek

KRAJCIR: prisit kus latky

MAJSTER LUKOSTRELCOV: strielanie z luku na ter¢

KOVAC: vyrobit si z karténa stit

Bude tam eite postava KNAZA a KATA, u ktorych sa daju ziskat bonusové body. Ked'sa
kazdému zo skupinky podari splnit Glohy a nazbierat dost pefiazi na nakup, stopne sa im Cas
a md3u si vyrobit spolu mece (to im vysvetli ich animator, potom si ho robia sami). Na konci
sa hodnoti ¢as za ktory to stihli a najma mnoZstvo odpadu (zvysného materialu), lebo musia
si dopredu &o najlepsie rozvrhnut kolko toho minu. Ak toho nebudd mat dost, znovu sa im
pusti ¢as a budu musiet este niekolko tloh opakovat.

poobedie:
polhodinové aktivity pre skupiny. St 4. medzi jednotlivymi dlohami bude 5-10 mindt.

1. Kopanie jamy, €o najhlb3ej. Niekde v lese ale blizko. KaZda skupinka bude kopat svoju jamu
ale nech st hned vedla seba(tak do 2m). Neskér vyuZijeme na rambo drahu

2. UCenie sa rytierskeho sfubu, kazdy animator by ho mal vediet:
,Stubujem pred véemohucim bohom, Ze budem verne pinit pokyny starsich rytierov a budem
vykondvat vietky prikazy a nariadenia radu okrihleho stola, udrziavat poriadok vo v3etkych
z4leditostiach radu, budem dodrziavat disciplinu a dobré spravanie. Sfubujem, Ze budem
dodrziavat véetky prikdzania mdjho naboZenstva a zarover zékony svojej krajiny. Sfubujem,
%e budem podporovat a chranit dobré meno a tradicie sldvnych rytierov. Bude mi ctou sluzit
tomuto radu a byt jeho sucastou. Sflubujem, fe budem bojovat vietkymi moznymi
prostriedkami proti nepriatefovi. Boh mi poméhaj”
Budt ho potrebovat pri pasovani za rytierov.

3. Treba aby sa vedeli aj prekonat.
V tejto Ulohe bud( musiet ako skupinka spolu urobit 500 klikov a 1000 drepov. Majl na to
spominant pol hodinu. Poéita jeden animator + jeden chalan(ten méze iba poditat, nie
vykonadvat tlohu).

4, Muz patri do prirody.
treba za pol hodinu nazbierat ¢o najviac dreva ku ohnisku.



stuboje v aréne

Bude igelit, ktory polejem saponatovou vodou. Kazdy chalan bude mat nejaké trenky/plavky
a ponozky. Chalanov rozdelime podra veku/vysky do $tvoric. Vo étvorici bude 1 chalan z kaZdej
skupinky.
hra prebieha tak Ze je kazdy chalan v kute igelitu a vyhrava ten, ktory bude mat posledny oble¢ené
ponozky(alebo jednu). Nemézu vybiehat z igelitu (bude na to rozhodca). Nemd3u si spitne obliekat
vyzlecené ponoZzky, ani ked'ich maju este na nohe. Zakazané udery, kopance, Skriabanie o¢i...

Z kazdej Stvorice zide jeden ¢o vyhral. Tych ocenime(pochvélime). No Dalej budd stboje pokracovat.
Prvych 5 bude proti sebe bojovat a potom druhych 5. vyhercovia péjdu proti sebe.

Pomacky [sapondt, velkd nddoba na riedenie, velky igelit]

vecer:

vyhodnotime sitaZe, a po nich bude skiska odvahy

Skuska odvahy bude dobrovolnd, ¢ize kto nechce méze ist spat, ti odvazni ostavaju. Kto pdjde na
skudku odvahy ziska bonusové body pre svoju skupinku. Ich ulohou bude len prejst po jednom trasu v
lese, bude to kratky okruh, po ceste bude niekolko animatorov “strait”, ale hlavne davat pozor aby
sa nikto nestratil. Niekde v lese bude aj Dono, o ktorom nevedia, bude tam vzdychat prip. volat o
pomoc. Chalani sa pri fiom ale nezastavuju.

3.den STREDA

(Mato,Martin)

dej: Réno pride Dominik-Mordred, povie ndm Ze sa mu podarilo ujst z krélovho vizenia

a chce sa pridat k nam. Hladal nas uz véera v noci, my sme ho akoze na konci skigky nagli

a priniesli sem. M zo sebou aj jednu zasifrovanu spravu, ktort ukradol, ale nevie ¢o tam je.
Povie nam ale, Ze vie kde md krél schovand legendu k tej Sifre, preto sa musime vydat na
vylet to najst.

celodenny vylet:

po rannej modlitbe a rafiajkach ideme na vylet njst ta 3ifru. Prideme na miesto, mame
obed, pri. po fiom zahrdme nejaké jednoduché hry. Potom nasleduje hladanie ifry.

Na istom uzemi v lese budu poskryvané obalky s pismenami. V kazdej obalke bude jedno
pismeno pre kaZdua skupinku (farebne odliSené) a prelozené do Sifry. Kazda skupinka m3
jednu Cast spravy (rovnako dlht). SnaZia sa ju €o najrychlejsie vylustit. Ked'ju vSetky skupinky
vylustia, zistia Ze je to spolu rodokmeri Artua. Na konci toho rodokmeria bude, e jeho
bratranec je Mordred. On bude tieZ prekvapeny, lebo sém o tom nevedel. My zhodnotime e
ako Artudov bratranec je vhodny na nasho generéla, a rovno tam ho slavnostne
vymenujeme. Potom ideme naspét’.



vecer

vedomostna hra

Zadavaju sa otazky z réznych okruhov, skupinky maju vidy €as na premyslenie, jeden ide
potom posuskat ich odpoved.

Potom m@me znovu vyhodnotenie dria a po fiom u? je oddych.

4.defi STVRTOK

(Roman)

dej: Poslednou skiskou pred dosiahnutim rytierstva bude spolo¢ny turnaj. Doobeda budu
trénovat timovu spoluprécu, poobede zase individualne schopnosti. Po&as dfia ale zéne byt
Mordred zvlastny. Dava nezmyselné tresty, Somre na sutaze, atd’ Vyhroti sa to podvecer,
ked'zrusi turnaj a odhali, Ze on tu spravu len nafingoval a poslal ho kral aby u nas spravil
poriadky lebo uz mu to bolo podozrivé. Je tplne natvany, lebo vidi Ze sa pripravujeme na
rytierstvo ktoré kral zakazal. Povie ndm Ze to ide vietko napisat kralovi a zavrie sa vo svojej
izbe. My uZ vidime Ze je to odhalené, preto ideme eite trénovat s me¢mi a chystat sa na
bliZiaci sa stboj.

doobedie:
Budu turnaje v troch Sportoch: lacross, futbal a biges (neviem ako sa to pige) systémom
kazdy s kazdym. Presn dizku zépasov eite upresnime.

poobedie:

chalani sa rozdelia do dvojic, bude 9 stanovist ktoré budu vietko vyzyvacky, Cize 2v2.
Stanovistia:

1, Kohutie zapasy- kto ostane posledny

2, Krokodilie zapasy — kto ostane posledny

3, Ukazovak — dva zdpasy 1v1, podaju si ruky a vystréenym ukazovakom sa snaia dotknut
stpera. Pri remize je eSte jened rozhodujuci stiboj

4, Kladina - stoja na obrubniku a snaZia sa me&om zhodit stpera

5, Stolicka — kto vydrzi dlhsie v stolicke (oprety o stenu)

6, Drzanie flaSe — kto vydrZi dlhsie drZat ffau na vystretych rukach

7, Pretahovanie

8, Hod ostepom- triafanie oStepom na ciel

9, Artusova posva — na $nlirke je zaveseny ringo kruh, jeden dri druhého na chrbte,
rozbehne sa k tomu a ten na koni sa snazi palicou trafit do toho kruhu.



vecer:

Vyhodnotime def, neskorsie vecer je znova tajné stretnutie pri ohni, kde kazdého chalana
pasujeme za rytiera. PocCas toho tam ale zrazu pride byvali general, vSetci su prekvapeni, ale
on im povie Ze sa k nim chce pridat, potom ich aj vedie v piatok do bitky. Vietci su teda
rytieri, ked' niekto zrazu zisti, Ze general (Dono) chce poslat kralovi hldsenie o vzbure v nasej
dedine a my to musime prekazit. Prechddza to do noénej hry:

Hra sa v lese. Traja generalovi straZzcovia su poslovia spravy, maju ju ale kvoli bezpecnosti
rozdelenu po slovach a chct ju dorudit kralovi. Maju baterky a kazdych par min. na chvilu
zasvietia. Chalani sa ich snaZia najst, ked nejakého najdu, ten im musi dat jedno slovo zo
spravy, to si odloZia. Vyhrava skupinka s najviac slovami (ta sprava nemusi davat zmysel).
5.den PIATOK

(Matus)

dej: general nam v noci zobral vietky zbrane a zamkol ich u seba. UZ je otvorene proti nam.
Kazdej skupinke da za ulohu nakreslit jeho portrét, pocas toho rozdava tresty, je prisny

a kruty. Animatori pocas tejto aktivity tajne burcuju chalanov aby proti tomu nieco spravili.
Po nejakom case sa vzburime sa na signal sa vSetci rozbehnu na generala. StrédZcovia ho

brénia, ale general je nakoniec zvrhnuty a uteka prec z dediny. My mame znovu zbrane

a trénujeme na vecer.

poobedie:
Ideme na obhliadku okolia, zrazu uvidime Ze sa bliZi nepriatel, skryjeme sa a Spehujeme ich
tabor. Vratime sa potom spat, prip eSte trénujeme, je omsa, vecera a po nej uz ideme do

bitky. Jej priebeh uz kazdy pozna.

vecer:
zviazanych nepriatelov prinesieme do tdbora, pustime ich ale budi nasi poddani a mame

oslavu vitazstva.

6.denn SOBOTA
doobedie:

vyhodnotenie, prip si eSte zahrdme nejaku kratku hru, balenie, oms3a, obed, odchod.



