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CELOTABOROVA HRA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 5 dni (7200 minut)

CIEL HRY: Obnovit ¢o najrychlejsie Jeruzalemsky chram a vyskusat ¢i vedia
spolupracovat na spolo¢nom diele.

PRAVIDLA HRY: Na konci dfia dostane kazda skupinka body podla toho ako
sa snazila v hrach a ako dobré mala nastupy. Tieto body sa im kazdy den
premenia na zlatky, za ktoré si kupuju suroviny na stavanie budov. Suroviny
su kamen, tehla, drevo, obilie.

Deti budd mat rézne ulohy pocas hry:

a) Hrac detskych hier (2 deti) (drevo)- tu musia ist dvaja najmladsi zo
skupinky

b) Hrac logickych hier (2 deti) (kamen)-

c) Hrac spolocenskych hier (2 deti) (tehla)

d) Hrac, ktory sa uci text z jedalne (2 deti) (obilie)

e) Hrac kasina (1-2 deti) (Gréci)

f) Pokladnik (prijima suroviny od ostatnych, pomaha taktikovi)

e) Taktik (Obchoduje s inymi skupinkami a rozhoduje ¢o sa postavi)

Najprv sa musia postavit ostatné budovy. A aZ potom vel svityria
Ceny budov: Predsien: 10K, 5T, 5D, 50

Nadvorie: 5K, 10T, 5D, 50

Svatyna: 5K, 5T, 10D, 50

Vnutorné kridlo: 5K, 5T, 5D, 100

Velsvatyna: 5K, 5T, 5D, 50
Kazdd skupinka meni 1 zlatku za 1 surovinu s obchodnikom, ale ma na jednu
surovinu vyhodu. Skupinky obchoduju na osobnej dohode ktoru potvrdi
obchodnik, ktory predava suroviny

Vyhody s obchodnikom: Juda: 1 zlatka ---) 2 Dreva
Benjamin: 1 zlatka ----) 2 Tehly



Dan: 1 zlatka ----) 2 Kamene
Neftali: 1 zlatka ----) 2 Obilia

PRIEBEH HRY: Na zaciatku im obchodnik da zlatky za den. Deti, ktoré nieco
hraju idd na stanovisko, kde si zahraju danu hru. Pokladnik uklada peniaze

a radi taktikovi. Taktici sa dohaduju aké spravia obchody. Po 10 minutach sa
ukoncia stanoviska. A taktici maju 3 minuty, aby spravili obchody. Potom
budu 2 mindty na stavanie budov. Hraci kasina ziskaju na zaciatku kredit, ale
mézu si doplnit svojimi zlatkami. Zaciato¢ny kredit musia stavit. Vyhrava ten
kto ma najviac budov postavenych. Ak maju rovnaky pocet budov tak sa
rata pocet surovin a zlatiek.

ULOHA ANIMATOROV: Hraju proti sebe 4 skupinky po dvoch detoch. Prvé
miesto ziska 3 konkrétne suroviny, druhé a tretie ziska 2 suroviny, stvrté
miesto ziska 1 surovinu. Na kazdom stanovisku treba dvoch animatorov
Stanovisko a) Pexeso, Ruky/nohy, Presunut papier bez pomoci ruk, Kreslenie
na chrbat

Stanovisko b) Piskvorky, Logic, Mlyn, Dama

Stanovisko c) Double, Timeline, Svet v kocke, 6 bere

Stanovisko d) Texty budd v jeddlni a vytlacim ich aj pre animatorov. Maju
cely den, aby si ich pozreli.

Stanovisko e)- Blackjack/ Craps

Obchodnik: Meni zlatky za suroviny. Nemeni suroviny za zlatky. Na zaciatku
rozda zlatky. Potvrdzuje dohody. Stavia budovy

Veduci hry: Pozera sa ¢i vietko funguje.

POMOCKY NA HRU: 4x Suroviny, zlatky, Papier na stenu kde si zapisuje aké
budovy si kupili. Truhlicky a zamky

Stanovisko a)--) Papiere a pera, 2x pexeso, papierova paska

Stanovisko b) --) Papiere a perd, 2x Logic, 2x Mlyn, 2x Dama, papierova
paska

Stanovisko c) --) Double, Timeline, Svet v kocke, 6 bere

Stanovisko d)--) 8x texty

Stanovisko e)--) Blackjack a papier na Craps, Kocky, Zetény



1. DEN, PONDELOK, 23.8.2021

AKTIVITA DOOBEDA: HRA O UBYTOVANIE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 min, to je jedno, skon&ime ked budeme
chciet

CIEL HRY: Ziskat peniaze aby chalani mohli byt spolu na izbe, ked' neziskaju
dostatok tak uvidime

PRAVIDLA HRY: Rozdelia sa do izieb, do ktorych sa medzi sebou dohodli
(napisu nam na papier, kto s kym ako kedy preco chce byt) a v nich budu
plnit nasledujuce dlohy:

1.prejst cez natiahnuté lano

2.prejst trasu v stolicke prip. koriovi

3.hod niec¢im (lopta, drevo, kamen)

4 stafeta 10 krat okolo nie¢oho (chata stromy budme kreativny)
5.prejst s konarom istd vzdialenost do kopca

6. valat sudy

7.ak najdeme dobry strom tak vyliezt nan a zobrat odtial nie¢o napr. cukriky
Na kazdom stanovisku je jeden animdtor. Na kazdu z uloh maju 3 pokusy na
jej splnenie, vidy ked ju nesplnia musia ist na iné stanovisko a az potom sa
vratit na opakovanie.

8. vypit za nejaky ¢as isty objem vody (aspori ndm tam neumrd od sméadu)

9. mozno strelba zo vzduchovky (neviem ¢i berieme Ci je to mozné)???



Za stanovistia dostanu tuke chechtakay l6ve a ked'
nazbieraju dostatotny pocet idu sa ubytovat. Ked nesplnia
stanovisko idu na dalSie potom sa vratia, musia vsak mat
vSetky aZz potom méZzu niektoré opakovat (uvidime ako s

lanom, to asi nedaju)

PRIEBEH HRY: ...
ULOHA ANIMATOROV: byt na stanoviitiach

POMOCKY NA HRU: papier, pero, peniaze, lano, nie¢o na hadzanie, pohér,
voda, vzduchovka???

1. DEN, PONDELOK, 23.8.2021

AKTIVITA POOBEDE: DIELNE
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 min(t

CIEL HRY: Ozdobit chram (kvety a erby) a vyrobenie si jarmilky, Satky a
emblemu

PRAVIDLA HRY: 5 dielni, musia si spravit rodovy erb a svoju jarmilku

PRIEBEH HRY: pendluju medzi 5 stanovistami:
e  Erb—jeden ako skupinka
e  Kvety do chrdmu — mézu spravit viac
e Farbenie jarmilky — kazdy jednu
o  Satka na hlavu — kazdy jednu
e  Kutie emblému rodu

ULOHA ANIMATOROV: 1 erby, 2 kvety, 1 jarmilky, 1 $atky, 1 emblém,
ostatni pomahaju detom a Zenu ich aby to stihli a nefldkali sa



POMOCKY NA HRU: 4 kartény na erby + 4 farby, papiere na kvety, respir. +
4 farby, latky na Satky, drét, kombinacky, lanka, predlohy na emblémy

1.DEN , PONDELOK, 23.8.2021

AKTIVITA VECER: PRINESIENIE DOBYTKA NA OBETU
(Adis,Dano)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minut

CIEL HRY: Ziskanie dobytka na spélenie na oltari ako celostnu Zertvu,
zapalnu obetu prijemnej vone pre Péna. Prva vec, ktoru treba spravit je:
dobytok treba najst. Druha vec, treba ho ulovit.

PRIEBEH HRY: Najdenie zvery: V okoli ndasho chramu su rézne kraje, na
ktorych sa pasu zvery. Na mape (pozri nizsie) mame zobrazené tieto kraje.
Ak sa zviera vystopuje, teda niekto z Izrealovho rodu ho chyti, tak ta osoba
od zvierata dostane podpis ako potvrdenie. Ked' niektory z rodov dosiahne
urdity pocet vystopovani danej zvery (na zaciatku hry 2), tak tomuto rodu
bude odomknuty spdsob ako danu zver mdzu ulovit. Tento spdsob
dostanete od Adisa. Potvrdenim sa treba preukazat u danej zvery, ze
poznaju spdsob ako ju mézu ulovit a zver vyzvu na suboj. Ak stiboj vyhraju,
tak zver je ulovena. Ak prehraju, tak po 5tich mindtach mézu pokus o
ulovenie opakovat. Na ulovenie zvery méze ist fubovolny po¢et muzov
zrodu.

Ako ziskat kraj do vlastnictva, pripady:

1) rod A ulovil 1 zviera, druhé a tretie zviera su neulovené - kraj vlastni rod A
2) rod A ma ulovené 1 zviera, rod B ma tieZ 1 zviera a rod B ulovil zviera
neskdr ako rod A, tretie zviera je neulovené - kraj vlastni rod B

3) rod A ma ulovené 1 zviera, rod B ma 2 - kraj vlastni rod B

4) rod A ma ulovené 1 zviera, rod B ma tieZ 1 zviera, rod C ma tieZ 1 zviera a
rod C ulovil zviera neskor ako rod A aj ako rod B- kraj vlastni rod C

Ziskanie vlastnictva uz dobytého kraja:

Rod A vlastni urdity kraj, napr. Kanaan. Rod B chce tento kraj ziskat pre
seba. Ako? Potrebuje ulovit nejakud zver, minimalne jednu. Potrebuje ziskat
viac podpisov od danej zvery ako ziskal rod A. Toto ¢islo bude viditelné na




mape. Ak rod B ziska potrebny pocet podpisov od danej zvery, tak bude mu
odomknuty spdsob ako mézu danu zver ulovit a zver musia preméct.
Spbsoby ulovenia:

1.) Trafit lukom - dolny les pri chate -HRDLICKY

2.) Preméct krokodilie zapasy - dolny les pri chate -KROKODIL

3.) Zrazit na kolend - dolny les pri chate -BYK

4.) Zapas urobit kopu, zver musi byt naspodku - les pri chate -KRAVA

5.) Vytiahnut krepak, kohutie zapasy - les pri chate -KOHUT

6.) Ostat sdm v lese tmavom cca 5 minut - Mato auto - odbocka ku chate -
OVCA

7.) Chytit zver a preniest niekam - les pri chate hore -OSOL

8.) Do ¢asového limitu(napr-1min), priniest nejaké veci(5 sisiek, 10 palic...) -
HOLUBKY

9.) Odtlacit zver z kruhu - les pri chate hore -BARAN

10.) Zrazit na zem, aby zviera lezalo - les pri chate blizko k lesiku s ohniskom
-BYVOL

11.) Vyzbierat, ¢o najviac podpisov - lesik ohnisko - CAP

12.) Prehrabat sa v gebuzine ako vykal a najst predmet - lesik ohnisko -KOZA
Bonus: Ak rod ziska nejaky kraj do vlastnictva, tak s tym aj urcity bonus. Ak
rod A a rod B budu mat v kraji rovnaky pocet ulovenych zvierat, tak kraj
bude mat dobyty rod, ktory ulovil posledné zviera.

Kraj 1: 1 podpis rodu ma hodnotu 2 podpisov

Kraj 2: Rod méze pouzivat baterky

Kraj 3: Rod si m6ze vybrat 3 zvery a povieme mu ulohy, ktoré treba urobit
Kraj 4: Rod si mdzZe zobrat na pomoc dobytia zvierata, jedného volného

animatora(snad’ bude)

Mapa: Na mape je zobrazené okolie chaty. Tato mapa bude rozdelend na 4
kraje: Kanadn, Asyria, Gesen, Kades. V jednom kraji sa pasu 3 druhy zvierat.
Nasou ulohou je tieto zvierata (animatorov) v tychto krajoch vystopovat a

ulovit. Ak nejaky rod ulovi zviera, tak potvrdenie pride odovzdat Adisovi do



zdkladného tabora. On to zaznadi do mapy.

£1) @ @- animatori/zvery
KADES (1) @- mapa a zakladny tabor
® o
e o
KANAAN (2) Chata
®
® Gesen @ ® Asira@)
® O

ULOHA ANIMATOROV: Byt na danych miestach- Dolny les pri chate - 3x, Les
pri chate - 3x, Les pri chate hore - 3x, Lesik ohnisko - 3x, Pri mape- 1x,
Preberanie podpisov- 1x...(spolu 14)

POMOCKY NA HRU: papierové tacky, pera, mapa



2.DEN , UTOROK, 24.8.2021

AKTIVITA POOBEDA: OLYMPIADA NA POCEST BOHA
DYONYZA (Dano,Miso)

PRVA CAST HRY: BIGES, FRISBEE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 minut

CIEL HRY: Chalani budu hrat turnaj na princip kazdy s kazdym v 2
hrach(biges a frisbee), ten tym ktory bude mat najviac vitaznych zdpasov
vyhrava turnaj

PRAVIDLA HRY:

Biges- Ihrisko na biges predstavuje trojuholnik, na vrchole trojuholnika
zabijeme do zeme velké poleno z ktorého sa bude odpalovat dreveny kolik.
Jeden tim su palkari, druhy tim s hradi v ihrisku. Kazdy hrac si pred hrou
najde lubovolnu palicu(tu by bolo dobré keby sme pred hrou priniesli nejaké
palice aby potom kazdy chalan nemusel behat do lesa hladat palicu). Palkari
sa postupne striedaju, zacina prvy, pride k polenu, poloZi si kolik a svojou
palicou ho odpali do ihriska, jeho Ulohou je trafit sa do tzv. trojuholnika

a tak aby ho ziaden hrac v poli z druhého timu nevyoutoval. Vyoutovat
palkar sa da 3 sposobmi: ak 3 krat netrafi kolik ktory odpaluje, ak trafi mimo
ihriska, ak sa hrac v poli dotkne svojou palicou odpaleného kolika ktory leti
do ihriska, ak sa stane jeden z tychto troch spésobov tak palkar je out z hry
a ide v poradi dalsi palkar. Ak by palkar odpalil kolik do ihriska a spadol do
neho bez toho aby sa ho nejaky hrac dotkol jeho palicou, tak najblizsi hrac¢
zoberie kolik a mdéze ho hodit smerom ¢o najblizsie do polena, ak trafi
poleno pélkar je vyoutovany, palkar mdze poleno branit palicou(nie telom!),
ak sa po hode kolika k polenu kolik nedotkne polena, palkar povie kolkokrat
sa jeho palica zmesti do vzdialenosti medzi kolikom a polenom z ktorého sa
odpaluje. Ak sa hraci zhodnu Zze ma pravdu tak body sa priratavaju
palkarskemu timu, ak by si vSak mysleli Ze to nie je pravda tak sa odmeria Ci
to je pravda alebo nie, ak je pravda Ze sa tam palica tolkokrat zmesti, tak
palkarskému timu sa prirata dvojndsobok, ak by vsak palkar nemal pravdu,
tak je vyoutovany a tie body sa priratavaju druhému timu. Ked' sa vsetci
palkari vystriedaju tak sa vymienaju timy, Ze sa z palkarov stanu hraci

a naopak z hracov palkari. Ten tim ktory bude mat nakonci hry viac bodov,
vyhrava.



Frisbee- hra sa na obdiZnikovom ihrisku, koncové metre na oboch stranach
sa volaju koncova zéna. Hru zacinaju oba timy nastipené na gélovej Ciare.
Braniaci tim hodi disk smerom k Uto¢iacemu. Frisbee sa moze prihravat
l[ubovolnym smerom a na fubovolnt dizku. Hrati s frisbee nesmu utekat.
Hra¢ ma po chyteni prihravky 10 sekdnd na prihranie spoluhra¢om, ktoré
mu od 1 do 10 nahlas odpocitava braniaci hrac. Tim ziskava bod zakazdym,
ked jeden z jeho hracov Uspesne chyti prihravku v koncovej zéne protihraca.
Po kazdom skérovani si timy menia strany a z Gtociaceho timu sa stava
braniaci, ktory rozohrava hru tak, ako pri zaciatku hry. Tim straca frisbee ak
pocas jeho prihravky padne na zem, jeho protihrac chyti disk alebo ho zrazi
na zem, disk hodi alebo chyti mimo hracej plochy, rozohrava¢ neodhodi disk
do 10 sekund. Pri jednej z tychto moZnosti sa z UtoCiaceho timu stava
braniaci a naopak. Fyzické kontakty su zakazané. Tim ktory bude mat viac
bodov nakonci hry vyhrava.

wa Ciara Postranna Ciara Golova ciara

PRIEBEH HRY: Kazdy zapas bude trvat 15minut, urobime na papier plan hier
kto skym a budeme zvolédvat skupinky proti sebe

ULOHA ANIMATOROV: Dozerat na chalanov pocas hier, davat pozor aby sa
nepodvadzalo a aby neboli nezhody medzi detmi

POMOCKY NA HRU: Frisbee(lietajuci tanier), poleno a palice na biges

DRUHA CAST HRY: MYDLOVE ZAPASY
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 minut




CIEL HRY: Strhnut ostatnym protivnikom ponozky z n6h

PRAVIDLA HRY: Na celte sa bude hrat turnaj v mydlovych zapasoch. Pred
turnajom odvaZime chalanov a na zéklade toho urobime Stvorice podfa
vahy, veku a zdatnosti, z kazdej skupinky bude jeden zastupca, kto ostane
ako posledny s aspon jednou ponozkou. Ten kto ostane postupuje dalej

v principe turnaja(stvrtfinale, semifinale, findle...). Vitaz turnaja, okrem
dobrého pocitu a vyhru pre jeho skupinku v hre dostane aj najvacsiu
vymozenost spomedzi vsetkych chalanov... zapas s mladym bykom(ak bude

suhlasit)

PRIEBEH HRY: Kazdy zépas bude trvat az kym s aspon jednou ponozkou
neostane jeden chalan, urobime na papier plan hier kto skym a budeme
zvolavat chalanov proti sebe

ULOHA ANIMATOROV: Dozerat na chalanov pocas hier, davat pozor aby sa
nepodvadzalo a aby neboli nezhody medzi detmi a drzat celtu aby sa
nevyliala voda

POMOCKY NA HRU: Velka celta, plavky, ponozky, JAR(alebo daku takuto
srandu)



2. DEN, UTOROK, 24.8.2021

AKTIVITA DOOBEDA: SIFROVACKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60-90 minut pod!a $ikovnosti
CIEL HRY: Vylustit zasifrovany text

PRAVIDLA HRY:

PRIEBEH HRY: Na zacCiatku dostanu v kazdej skupinke vsetci ¢lenovia
osemsmerovku. Kazdému vyjde uréita ¢ast textu ktory ak daju dokopy tak sa
dostanu na dalSie stanovisko.

2. stanovisko: Tu budd musiet ako skupinka zahrat ur¢iti melodiu aby
dostali od animéatora dalsiu ¢ast Sifry. Melddiu budi musiet zahrat na
uréenych predmetoch flasky, plechovky atd

3. stanovisko je na tom istom mieste ako druhé. Ak sa im podari zahrat
melddiu tak dostanu od animatora pas papiera na ktorom budi napisane
pismena pod sebou a nejaku ruli¢ku na ktoru budd musiet nasledne
namotat pas s pismenami, O tom ale nebudi vediet a bude na nich vyuZiju
dostupné pomocky. V idealnom pripade ak namotaju papier na rulicku tak
im vzniknu riadky ktoré ak prepiSu podla kluca (cézarova Sifra) vyjde im cela
Sifrovacka.

ULOHA ANIMATOROV: byt na stanovistiach, pripadne so skupinkou

POMOCKY NA HRU: papiere, pera, pomdcky na hranie melédie



2. DEN, UTOROK, 24.8.2021

AKTIVITA VECER (Marek, Jozo): NICENIE POHANSKYCH
OLTAROV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 min(t
CIEL HRY: spolupracou skupiniek zni¢it 4 malé a jeden velky oltar

PRAVIDLA HRY: skupinka vidy chodi pokope, oltare sa ni¢ia postupne od 1
do 4, nepouzivaju sa baterky (animatori mézeme ale nemusime), skupinky
mézu navzajom spolupracovat (hovorit kde je aka obalka) avsak nemdzu si
vymenit Ulohy, ktoré si vytiahli

PRIEBEH HRY: Deti budu chodit v skupinkach po lese kde bude pri kazdej
fakli skryta obalka s Cislom oltara a Glohou pre kazdu skupinku. Vsetky ulohy
k danému oltaru budu v tej istej obalke, pricom ulohy su vidy iné, takze
nezéleZi na tom, ktord skupinka bude mat ktoru Glohu. Zacinaju obélkou
Cislo jedna, lebo musia oltare nicit postupne, a ich Ulohou je aby vsetky
skupinky splnili svoje zadanie smerom k oltarom kde animatori budu
kontrolovat ako bola tloha splnena. Ak svoju tlohu splni kazdd skupinka
animatori pri oltari znicia oltar (hodia do vnutra petardu, rozsekaju
sekerou,...). Pocas Uloh a hladania obalok skupinky nahanaju animatori
(Zidia s maskami) a ked' niekoho chytia tak ho odnest na dohodnuté miesto
kde budu deti zadrziavané a budu ich strazit 3 gréci + 1 Zid s maskou.

V priebehu hry deti budd chodit oslobodzovat 2 Zidia (potichu) a tie deti sa
budd méct pripojit spat k skupinke. Ulohy plnia rovnako aj s ostatnymi
oltdrmi aZ sa dostanu k poslednému malému oltdru, ¢islo 4. Tam je
$pecialna uloha kde musia deti ndjst chytenych spoluskupinkarov a
oslobodit ich po tichu - nahanajtici animatori v lese (Zidia s maskou) si daju
masku dole a p6jdu spolu s detmi a budud dohliadat na to aby nerobili pri
oslobodzovani bordel. Ked'ich oslobodia skupinky pridu k oltdrom spolu

s animatormi Zidmi a zni¢ime 4. oltar a potom na zaver najvacsi 5. oltar
(zapdlime, rozsekdame, hodime petardy,...)

Ulohy pre skupinky



1. oltdr - Kazdd skupinka 2 hadanky/hlavolamy

2. oltdr - 1. Odniest najstarSieho ¢lena sk., 2. Preniest na chrbte ¢lenov
skupinky, po dvojiciach, 3. Preskakat na jednej nohe od obalky k oltdrom,
navzajom pochytani za ramena, 4. Kacaci vlacik

3. oltdr — 1. Dones 50 $iSiek, 2. Dones 30 haluziek, 3. Dones 70 listov, 4.
Dones 20 kameriov

4. oltdr - Oslobodit po tichu (stealth) zajatych ¢lenov skupinky - nahanajuci
animatori v lese (Zidia s maskou) si daju masku dole a pdjdu spolu s detmi a
budu dohliadat na to aby nerobili pri oslobodzovani bordel + Zidia pri
oltaroch ostanu pri nich a jeden pdjde pozbierat do lesa fakle a obélky

ULOHA ANIMATOROV: 2 animatori (Zidia) budu pri oltaroch kde budu
pozerat ¢i deti splnili Glohy a ak ich splnia vietky skupiny tak znicia oltar, 4
animatori (Zidia s maskami) bud nahariat a unasat deti v lese, 4 animatori
(3 Gréci + 1 Zid — vietci s maskami) budu strazit unesené deti na
dohodnutom mieste a pri 4. tlohe budu davat pozor na to aby deti
oslobodzovali skupinky potichu, 2 animatori (Zidia) budt pustat chytené
deti naspéat do hry

POMOCKY NA HRU: fakle 9x, 5 oltarov (nastriekané krabice od topanok),

sekery, petardy, ocislované obalky s Glohami pre vietky skupinky, olej do
fakli, baterky (animatori), lepiaca paska, noznice, vysielacky

3. DEN, STREDA, 25.8.2021

AKTIVITA DOOBEDA: VYLET NA STRACI VRCH
PRAVIDLA: pocas vyletu budu Useky kedy deti:
e Sabudu musiet plazit, lahnut, bezat atd. aby ich nevideli
Spehovia (imaginarny)
e  Obkolesia zajatcov lebo bude ,,ndjazd“ (plany poplach)
ULOHA ANIMATOROV: presved(it deti Ze v lese niesme sami



AKTIVITA POOBEDE: VOLNO NA LUKE
PRAVIDLA: hututu, machabejcova $atka (indian. pali¢ka), futbal, frisbi
POMOCKY NA HRU: lopta a tanier

3. DEN, STREDA, 25.8. 2021

AKTIVITA VECER: KViz
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca hodina
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac bodov za spravne odpovede

PRAVIDLA HRY: Deti odpovedajui na otazky z piatich kategérii. Uplatiiuje sa
tu systém hintov. Kazda skupinka ma svojho animatora, ktorému hovori
(potichu) svoje odpovede. Ten ma spisané spravne odpovede, vdaka ktorym
oznami skupinke ¢i uhadli alebo nie.

PRIEBEH HRY:
Kategorie:

e  ACDC. ABCD otazky tak ako ich pozndme. Spravna
odpoved = body, nespravna=nic

e  Sharpshooter. Otazky bez moznosti. Uplatiiuje sa tu
systém hintov. Skupinky budu po primdrnej otazke
postupne dostavat napovedy a samy sa budd moct
rozhodnut, kedy odpovedat. Cim skér uhadnu, tym viac
bodov dostanu. Maju viak len jeden pokus — ak netrafia,
odidu naprazdno. Prvotnd otdzka bude samozrejme
prili$ tazkd alebo vieobecna na okamzité uhddnutie.

e Minimalizmus — Na zaciatku vidime velmi priblizeny
obrazok. Ten sa postupne vzdaluje. Ulohou je ¢o najskor
zistit kto/¢o je na obrazku. Kazdy ma 3 pokusy.

e  Kinematograficky Kral — pusti sa zvuk z filmu. Ulohou je
uhadnut jeho nazov. Tato kategdria pravdepodobne



nebude velmi tématicka, ale o zabavu bude postarané.
Limit st opat 3 pokusy.

e Numeri — otazka je Ciselného charakteru, to jest
,kolko...?". Body dostdava ten, kto trafi najblizsie

ULOHA ANIMATOROV: 2 animétori do kazdej skupinky (kontrola odpovedi,
zapisovanie bodov), 1 ¢ita otdzky/hinty, 1 tuka Enter na poditadi.

POMOCKY NA HRU: Spisané odpovede, poditad, projektor.

(4. DEN, STVRTOK, 2021)

AKTIVITA DOOBEDA: RABOVANIE LATOK
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 70-90min
CIEL HRY: ziskat poklad (suroviny latok)

PRAVIDLA HRY: Kazda skupinka dostane 2 mapy, jednu prazdnu a druhd
vyplnenu. Podla mapy budu hladat miesta s obalkou, vdaka ktorym
poskladaju druht mapu k pokladu ( suroviny Latok)

PRIEBEH HRY: Najprv sa povedia Uvodné slova o rabovani. Ale Latky maju
svoje suroviny dobre ukryté a preto ich musia najst. Kazda skupinka dostane
2 mapy, jednu prazdnu a druht vyplnent. Podla vyplnenej mapy budu
hladat obdlky, kde budd mat Casti prazdnej mapy od pokladu.



ULOHA ANIMATOROV: aby ziskali posledni ¢ast mapy musia bojovat s
animatormi

POMOCKY NA HRU: 10 mecov, obalky, mapa latok

4.DEN, STVRTOK, 26.8.2021

AKTIVITA VECER: NOCNA HRA: UNOS
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 min.
CIEL HRY: Vyslobodit sa zo zajatia a vratit sa do tabora (chata)

PRAVIDLA HRY: Chalani sa budia a odvaZajui vo vle¢ke do pohanského
kempu. V tomto kempe hliadkuju pohania, chalani musia ujst bez
povsimnutia. Ak pohania niekoho zbadaju, tak ho priviazu naspat. Starsi
chalani sa odvezu do susednej dediny, z kade sa musia vrétit. Po ceste
stretnu Zida, ktorého musia odniest do chatky. Neskor stretnd pohanov,
jedného zajmu a musia aj jeho odniest do chatky.

PRIEBEH HRY: 1. Budenie: Najprv sa budia starsi chalani! Budi sa po izbach,
po tichu, budia 2 budici, vodi¢ a chatar. Chalani sa zobudia a vyvlecu sa

z izby, tam sa zviaZu a zalepia sa im Usta. Treba im dat topanky, ak bude
vonku zima, tak aj bundy. Ked' sa obuju a zviazu odvedu sa do vlecky. Po
zobudeni 2-4(?) izieb (cca8 chalanov) vlec¢ka odchadza. Druha vérka sa budi,
ked' sa vréti vlecka, pripadne neskor, podla komunikacie.

Unos: Vodi¢ odvezie chalanov vo vletke na blizsie uréené miesto. 1 budi¢ je
vo vlecke s chalanmi, druhy je v aute s vodicom. Prvi idu starsi chalani, ktory
sa odvezu ku kostoliku v Bratkovici. Tam sa zviazu lanom, a bude im
povedané aby sa za Ziadnych okolnosti nevracali. (Budu sa musiet vratit.)
Ostatny chalani sa odvezu na liku (blizsie uréime), do pohanského kempu.
Kemp (mladsie deti): Kemp hliadkuju pohania. Budu sa pohybovat ako NPC
v hrach (predvidatelne). Ulohou deti je vyslobodit sa a ujst tak aby ich
pohania nevideli. Medzi uvdznenymi detmi bude zatknuty Zid, ktory bude
deti navigovat, kto kedy ako ma ujst. Ak pohan zbada, niekoho utekat, musi
ho chytit a priviazat naspat. Ked' sa niekto dostane k ceste, tam bude stat




straZca, aby nikoho ni¢ nezrazilo. StraZca ich posle rovno k chatke, spat do
postele.

Cesta (starsie deti): Starsi sa musia vratit od Bratkovic spat, cca 30 min.
Niekde po ceste stretnu raneného Zida, ktorého budu musiet niest. Raneny
Zid signalizuje Utocnej €ate pohanov aby im isli naproti. Ked'sa stretnd,
nastane mala potycka. Jedného pohana sundaju, ostatny utecu. Teraz musia
niest 2 ludi, ako mftvu vahu do chatky.

Koniec: Chatar ak nebudi, tak strazi chatku, ak niekto pride, posle ho spat
spat. Ked' sa vSetci vrétia hra kondi, ide sa spat.

ULOHA ANIMATOROV: 1 vodi¢ (pomaha aj pri budeni), 2 budici/vleckari, 1
raneny Zid, 1 zatknuty Zid, 1 strazca cesty, 1 chatar (pomaha pri budeni),
Zvysok st pohania, o brania kemp. +5 Gtoc¢na ¢ata pohanov na starsich
chalanov.

POMOCKY NA HRU: 4 vysielacky, lepiaca paska, 2-3 lana, hroznovi cukor ©

5. DEN, piatok, 27.8.2021

AKTIVITA DOOBEDA: ZBERACKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minUt
CIEL HRY: Vyhrat = ziskat najviac bodov

PRAVIDLA HRY: V priestore st rozmiestnené 4 stanoviska na ktorych sa daju
zarabat suroviny drevo, Zelezo, kamen a tehly. Ked deti pridu na stanovisko,
urobia Ulohu, ktord im dé animator a ziskaju danu surovinu. Kazdé dieta
moze mat naraz len jeden papierik, takZe sa potom musia zo surovinou
vratit do svojej zdkladne, kde ju odloZia. Za suroviny si mozu skupinky
kupovat rézne predmety do chrdmu, za ktoré budu rézne pocty bodov,
kazdy predmet mézu mat fubovolne vela krat. Kupovat predmety sa bude
na piatom stanovisku, v obchode.

V hre bude dalej, Sieste stanovisko, tzv. Cierny trh. Na fiom sa bude dat
ziskat zlato, za tazkud ulohu od animatora. Zlato nie je potrebné na vyrobu



vacsiny predmetov, ale predmety sa daju pozlatit, za ¢o ziska skupinka
bonusové body. Predmet sa pozlati tak, Ze do obchodu donesu deti nejaky
nepozateny predmet a jedno zlato.
Nakoniec posledné stanovisko v hre bude knaz, ktory bude vediet vylepsit
[udi, ktori k nemu dojdu. D4 im ulohu a oni dostanu vylepsenie:

50 klikov: Na stanovisku dostane 2 suroviny namiesto
jednej.
Zabehnut apsori 1 km: Moze chytat iné deti, ktori nie su chytadi.
Kazda skupinka méze mat len jedného chytada. Chytaci su oznaéeni
krepakom. Chytaci sa vramci skupinky nemo6zu menit, len tak, Ze pridu za
kriazom a on da novému chytacovi Ulohu a starému zobere krepak. Chytaci
mézu stéle nosit len 1 surovinu, pokial sa nevylepsia na 2.

Ulohy na stanoviskéch:

Drevo: 10 drepov

Kamern: 5 klikov

Zelezo: spoditat 2 dvojciferné ¢&isla z hlavy
Tehla: zabehnut trasu

Cennik predmetov:

Kachli¢ka: 1 kamen, 1 tehla = 2 body + zlato = 5 bodov
Svietnik: 2 Zeleza, 2 kamene = 5 bodov + zlato = 8 bodov
Stip: 3 dreva, 2 tehly, 1 Zelezo = 8 bodov +zlato=11
bodov

Oltar: 2 kamene, 2 Zelez3, 2 tehly, 2 dreva = 11 bodov +zlato =14
bodov

PRIEBEH HRY: Deti behaju po suroviny na stanoviskach, kupuju predmety

a vylep3uju sa u kiaza. Pocas toho animatori a chytadi chytaju zvysné deti.
Ak chytac chyti dieta, ¢o ma viac surovin ako méze mat, méze ho doniest za
najblyz$im animdtorom a dieta dostane trest.

ULOHA ANIMATOROV: 7 animatorov ma stanoviska: 4 rozdavaju obycajné
suroviny, ¢ierny trh, obchod a kfiaz. ZvySny animatori nahdnaju vsetky deti,
aj chytacov a bert im surovinu, ktorud prave maju.



5.DEN, piatok, 27.8.2021

AKTIVITA VECER: ZAVERECNA BITKA- VLAJKY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 80 minut, podla nalady

CIEL HRY: Ziskat od stpera ,vlajky,, ktoré si umiestnené na jeho Uzemi
PRIEBEH HRY: Hrat budeme klasické vlajky, Kazdy tim bude mat 3 Gzemia na
ktorych bude mat umiestnené vlajky. V strede hracieho pola bude
umiestnend linia ktord bude predstavovat neutrédlnu zénu za ktorou sa uz

nebude dat chytat. Ak bude niekto chyteny tak si musi ¢upnut a oZivit ho
moze jeho spoluhrac tym Ze sa ho len dotkne.

ULOHA ANIMATOROV: Davat pozor na dodrZiavanie pravidiel pri
jednotlivych Gzemiach. Podla situécie sa zapojit do hry

POMOCKY NA HRU: Lané, viajky
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Richard Gottweis

Martin Betko

Jozef Vido
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Def Myélienka Dej Cast diia Aktivita Zodpovedni
dhia
Pé&n byva Po mnohych rokoch sa podarilo postavit Jeruzalemsky chram. Doobeda Hra o ubytovanie, Matis, Jakub
medzi nami. Oslavy nového chramu. Gréci Ziju s nami v mieri. Starsi Zidia sd Poobade Vyzdobenie Samo V. Sebo
1. My sme Boii nespokojni, lebo preberame ich mrawy. chramu
chram Vecer, noéna hra Prinesienie Dano, Adis
dobytka na obetu
Doobeda Sifrovacka listu Tom4as, Julo
Poobede Olympiada na Dano, Mi3o
Antiochus Epifanes dobyl Perzanov a Médov, prichadza si poéest boha
2. Hodnoty podmanit lzrael. Zni¢enie chrdmu. Posiela list Grékom, maju Dyonyza
' ¥idowské naboZenstvo Veder, notna hra Nitenie Marek, lozef
pohanskych
oltdrov
Doobeda Vylet Juro, Samo V
3. | Déverav Boha | Nezdary Grékov. Zadinaji uz Zidov tyraf a zabijat. Zidia utekaji Poobede Volno na like
do hér Veter, noéna hra | Kviz o Biblii/ Zidoch Samo K, Jan
(posilnenie viery)
Doobeda Rabovanie Latok Matig, Jakub
4. Boj proti Zidia sa pripravuji na odboj. Zhromazduiji svajich sikmefiovcov Poobede Volno, futbal anim Vietci
hriechu ravuju sa boj. Rabuju dediny, aby ukazaéli, Ze nesihlasia s vs. Deti
ich nadvlddou Veder, no¢na hra Bojowy tréning Miso, Marek
Doobeda Obnova chramu Jan, Samo K.
5. Sila Gréci poitaju straty svojho mesta a zbieraju armadu proti (zberacka)
spolotenstva | Zidom. Zidia obnovuji chrdm (1. Chanuka). Veria, ¥e ked Boh na Poobede Bitka WVeddci
ich strane tak vyhraji Veder, noctna hra Bengale, Curbes, Veddci

opekacka, rost




