Ramcovy program detského tabora

TRAVEL TO GREECE,
Vinigky 2015

den |c¢as ¢innost’

e 9.30 — stretnutie na Zel. stanici, privitanie

e 10.06 — odchod vlaku. Vo vlaku rozdelenie deti na Spartu a Atény. Pride im to
ako posta - meno a v nom zabaleny symbol nemdze sa menit’.

dopoludnie [e 11.21 — prichod do Stredy nad Bodrogom —

e Cca 12.30 — prichod do taboriska - Maratonec prinesie listinu, kde bude
napisané ako su deti rozdelené na chatkach

e 12.45-obed

e 13.30 — ubytovanie

o 14.30 - B4j o zaloZeni Téb zahrata divadlom. (smutny kral povie: Teraz si
zalozte vaSe mesta Atény a Spartu) + Budovanie miest (stavanie majaku
maximalne do vysky 2 m z kamena a cementu, majak by slazil na noc ked’ budu
tabor ohrozovat’ dvaja kyklopovia bude musiet’ svietit’ svetlo, niektoré dievcéata
budu robit’ vlajku svojho mesta) (sviece, cement piesok, latka na viajku + farby)

popoludnie e 17:00 — Spoznaj Grécko (po taborisku budu polepené nazvy gréckych miest, deti
% ich budl musiet’ najst’, animatori ich pri tom nahéanajti, ked’ animator chyti dieta
> da mu na ruku ¢iarku, odpocitava sa na konci za kazdua ¢iarku bod) nesmieme
o zabudnit’ vytlacit ndzvy miest (papiere, fixky, krepovy papier)
S e 18.00 —sv. omsa
o e 18.30 - vetera
e 20.00 — Hradanie Eurépy (Mapa Eurdpy + rozne ulohy, ktoré reprezentujii dané
krajiny Europy)
1. Uloha poskladat mapu Eurépy [pre kazdt skupinku nastrihant mapu]
2. Dat nazvy krajiny podl'a zlozenej mapy [pre kazda skupinku mapu
Ciernobielu]

3. Cela skupinka bude hadat’ v akom jazyku je pesnicka , ktorti budua pocuvat’
vecerny vSetci naraz, budu to zapisovat’ na papier [papiere na ktoré budu zapisovat
program jazyk pesnicky]

e 21.00 - druh4 veéera, modlitba
e 22.00 - No¢na hra (Ariadnina nit’. Kto sa obetuje pre minotaura?) Jeden
animator sa prihldsi a po lom ostane len kost’ a pdjde druhy ktory zanechd nit’

a pdjdu ho deti zachranit’ Bude viacej niti nat'ahanych, Piati animatori: p6jdu po

minotaura. Pripravit’ trasy pre dané skupinky, deti pdjdu po jednom asi v 5

minutovych intervaloch (dost' spagatu, noznice)

|
- e 7.00 — budicek + rozcvicka + scénka o Perzeovi (Kral’ ho vysiela na cestu, aby
O N\ Ranny sa naucil veciam, ziskal zruénosti a mohol tak vladnut...)
5 d program e Hygiena

e Modlitby




dopoludnie

e 8.00 — ranajky
e 8.45 — nastup + odchod na liku
e 920 - Hra “zachraime Andromedu” - Deti spolu s Perzom zachranuju

Andromedu, ktora je vydana ako obet’ za dedinu zlej priSere — IStvan. Musia pri tom

dokézat’ 3 generalom, ze st hodni a ti im za to prezradia slabiny priSery

- scénka: 1. general a Perzeus — dialdég (nechcu dovolit’ smrt” Ziadneho muza v

kralovstve, lebo kral’ uz nema skoro ziadnu armadu. Nechcu aby uz niekto zomieral. Uz
aj tak je smutny, ze tam musel Andromedu poslat’. Podl'a vestkyne z Delphi ma vsak este
nadej. Existuje vraj muz so silnym vojskom, ktoré je ako jeho velitel’ - silné, Cestné a
mudre. Iba oni ju dokdzu zachranit’, inak bude az do smrti v rukach priSery. Perzeus
povie, ze on je taky a velitel mu povie, nech mu dokaze jeho silu a iba potom ho pusti
d’alej a povie im slabinu priSery.)

1. level — SILA, hry:

e Prejst’ na druht stranu, celd skupina naraz, musia sa dotykat a pritom
mdézu mat’ na zemi max. 4 nohy a 4 ruky (mdzu aj mene;j...). (Smin. na
rozmyslenie)

e Pretahovanie s lanom (general + animator vs. skupinka)

e Hra Stonozka: V zastupe kazdy chyti I'avou rukou pravu ruku hraca pred
sebou, ktord mé prestréentt medzi jeho nohami. Ulohou je obehnut’ métu
a vratit’ sa naspét’.

e Hra Zlodej v tabore:

Pravidla: Na urcitém misté, dobfe viditelném, se zapichne do zemé ty¢ s
vlajkou (kapesnik, Satek) Jesté pfed zahajenim hry nendpadné povéfite
néjakého dobrého bézce tlohou zlodéje. Hlavné mu feknete, aby az bude
vykladat pravidla se tvafil nendpadné, n¢jak vyrazné. Nikdo nesmi vytusit,
ze tuto roli dostal pravé on. Po jisté dob¢ svolate vSechny a oznamite: ,,
V nasem tébote je zlod¢j. V nestfezené chvili ma vytrhnout ty¢ s vlajkou a
dobéhnout s ni na okraj lesa. Kdyz se mu to povede bez toho, aniz by mu
ne¢kdo dal na Gtéku placnutim babu vyhral. Okraj lesa je od tabora asi 200
metrt. V prvnich chvilich se vSichni soustfedi na vlajku, ale i ten nej..
prestane byt pozorny, a ne tuto chvili ¢ekéd zlod¢j. Nenapadné se piiblizi,
vytrhne hil ze zem¢ a da se na utek k lesu. Jestlize si nékdo vSimne, ze
vlajka zmizela, za¢ne velka honic¢ka na uprchlika. Béhem hry se mohou
k vlajce ptiblizovat vSichni hraci a predstirat, ze jsou zlodg&ji pro vétsi
srandu, a znervoziiovani ostatnich, ale vytrhnout vlajku smi jen ten, kdo
byl zvoleny- byla mé& pfedem dana role. (pozn. tu by sa mohli spojit’ tri
skupinky ahrat to spolu. Islo by o precvi¢enie rychlosti, pozornosti
a Sikovnosti.)
2. level — CESTNOST, hra Fair play:
Décka rozdélime na dvé druzstva, kterou budou mezi sebou soupefit.
Ukolem décek je posbirat co nejvice micki, ten si miizou vzit tehdy, pokud si na
stanovisti z pfedem nachystanych pytlicki vytdhnou ano. Jakmile si ho vytdhnou,
vezmou micek, bézi zpatky a bézi dalsi z druzstva- takovych to stanovist’ mize byt
libovolny pocet, ja osobné jsem pro tii stanovisté. U kaZzdého stanovi§té jsou micky,
které décka sbirajiv ytahnou-li si z pytlicku "ano" V prvnim pytliku jsou dvé
"ano" a jedno ""ne" , ve druhém jsou dvé "ne'" a jedno "ano" a ve tietim jsou
samé ""ne" - to to décka nesméji znat, potom by hra ztratila smysl. Hra¢, ktery
pfinese micek i z posledniho stanovisté je samoziejmé podvodnik, protoze to nemohl
udélat. Vedouci pii této hie deélaji jen dohled, aby se décka nedivaly dovnitt do
pytliku, ale v takové vzdalenosti, aby nevidé€li na obsah karticek. Aby se tam décka
nedivala mize byt u kazdého stanoviste¢ pytlik se za temnénymi okulary, aby tam
nevidéli, vedouci kontroluji pak jen nasazeni bryli. Neni to povinné. Na konci této
hry je dobré si o tom s déckama povykladat. Hlavné neodsuzovat - vSichni by
podvadg¢li, jen jde o to kdo vydrzi nejdéle.
Ak dieta podvadza nejde d’ale;j.
3. Level - MUDROST
(nejaké logické hry alebo $ifry alebo nieco, ¢o by preverilo inteligenciu deti v skupinke)
e 11.15- odchod do taboriska
e 12.00—sv.omsa???
e 12.30 - obed + voI'no




e 15.15 — Tréning (stanovistia) minimalne sa musia zucastnit’ na 4 stanovistiach,
budeme im dévat’ ¢iarky na ruku
- Luk
- Traf ciel
- Pozemny vycvik — plazenie po zemi...
- Lano — 3 deti sa naraz drzat’
- Clnkovy beh
- Sprint
- Kiliky, drepy
e 16.15-olovrant
e 16.30 - Chaos- medtiza za¢arovala animatorov
Medlza zacCarovala animatorov, a budi sa nenavidiet a prosti sebe budi hecovat’
skupiny. ukoncenie nejakym vehecovanym animatorom (MARTIN), bude sa hadat’ s
druhym z iného mesta a postve deti prosti sebe. (Atény vs. Sparta). Pride do toho celého

popoludnie POSOL OD MEDUZY a prinesie Perzeovi list. V filom bude: (Perzeus ¢ita nahlas) “Ja
meduza, mocna vladkyna zla nedovolim aby ste si spolu len tak Stastne zili. Zabil si mi
mojho milacika, pomstim sa vam. Tento Gordicky uzol je prva prekazka.” Vyhecovany
animator povie Perzeovi, Ze Sparta mu pomoze. Druhy povie, Ze Atény, Ze oni su lepsie,
ze sa detom z Atén viac darilo na tréningu... Perzeus povie: Fajn,... teraz sa rozhodne kto
je lepsi. Rozdeli deti na svoje polovice a zaéne moderovat’ hru.
e 17.00 - Gordicky uzol
1. Sever proti Juhu (boj o vlajky)
2. Prehadzovanie gul
3. Hutututu
Zjednotia sa polovici, a vyhrali tym vSetci, rozuzlili gordicky uzol, ktory spocival v
tom, Ze sa pohadali a rozdelili a neboli jednotni. Perzeus to pochopi, rozsekne uzol a
povie, ze prvil meduzinu nastrahu prekonali.
e 18.00 — vecera
e 19.45 — nastup, informacie, posta a pod.
e 20.00 — FaloSny nastup - objavi sa Meduza a spol. a za¢ne na Perzea vykrikovat z
druhej strany tabora. “kde je tvoja Andromeda” On sa vtedy spaméta a uvidi
Andromedu v lese ako kri¢i o pomoc. Meduza povie: “to sa ti nepodari zachranit’ ju,
zabijem celé tvoje vojsko, vSetci skameniete!!!!” DuSko pusti diabolsky smiech)
Perzeus zah4ji hru a vysvetli detom o ¢o ide.
e 20.15 - Hra “poraz Meduzu a vyhni sa jeho pohl’adu, lebo skamenies”
- Princip hry: podobny ako bludicky. Aredl 3 linie
1. Altanok (zakladna)
2. Linia mediza (ohrani¢enie — ihrisko, chodniky, pred chatkami)
3. Za chatkami pred lesom
Meduza a pomocnici zabijaji zasvietenim baterky detom do o€, na tvar (neplati
vyhovorka, mal som zavreté o€i). Po zasvieteni deti skameneju a “zomieraji”. Staja celu
hru v linii 2 — animator im zavrie o¢i Satkou.
vecerny Cielom hry je vytvorit’ zrkadlo a odrazit’ meduzin smrtiaci 10¢ na fu. Zrkadlo si deti
program musia vyrobit’ z metrialu za chatkami (lini 3). Tam v kruhu st 2 animéatori priputani k

sebe lenom, tak sa tazsie pohybuju... ochranuji materialy. Nachadza sa tam karton,
alobal (rozdeleny na 4 ks) a lepiaca paska. 1 diet'a mdze vziat' len 1 vec!!! (ak ho chytia v
kruhu, vracia sa na zakladnu, bez veci.)

Po vytvoreni zrkadla na zakladni, preziti ¢lenovia skupiny ida so zdkadlom do
linie 2 zabit’ meduzu popripade pomocnikov. A to tak, Ze ked zasvietia, svetlo sa odrazi
od zrkadla a skameneju. A tak zabiji meduzu. (pri tom ako pdjdu zo zrkadlom si musia
kryt’ o¢i a drzat’ zrkadlo tak, aby sa animatorom nepodarilo zasvietit' im n atvar, lebo to
7e maju zrdadlo neznamené, Ze st nesmrtel'ni. Meduza ma stale vrazdiacu silu). Hra sa
kon¢i ked’ nejaka skupina zabije medazu.

Zaver: meduza skamenie a vojsko s niou. Deti 0zijui...objavi sa Andromeda a
perzeus zahdji hostinu so slaninou a jabkom (Dusko)/ medtza nevidi, oslepla a Perzeus
nabehne s ostrim mecom Ze ju ide zabit’ a ona prosi o milost’ a on sa nad nou zl'utuje (rok
milosrdenstva) a vyhodi ju z kral'ovstva aj s kumpanmi taku bezmocnu a zah4ji slaninovi

party.




e 21.15 - druh4 vecera
Nocny e 21.30 — vefernicek
program e 22.00 — veferné modlitby (po chatkach)
o 22.30 —velierka
Ranny e 7.00 — budicek + rozcvicka
program e hygiena + modlitby
e 8.00 — ranajky
e 9.00 — Otvaraci ceremonial olympijskych hier (Traja hrdinovia prinest ohen,
veniec vitaza a vlajku, za hlasu gréckej hymny sa nastpime na ihrisku, bude
zlozeny slavnostny sl'ub Fair-play,) + Hry jednotlivci
Treba si nachystat’ drahy bude sa chodit’ na stanoviska po skupinkach
- 1.hod diskom (2 pokusy) — ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 5 m palicka v
zemi
- 2.hod gul’ou (2 pokusy)ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 1 m palicka v zemi
- 3.hod ostepom (2 pokusy)ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 5 m pali¢ka v
zemi
- 4.beh 100m (2 pokusy)
- 5.beh maratén (1 krat)
- 6.skok do dialky s rozbehom (2 pokusy) Nachystat’ ¢iaru odskoku a odmerat’
si krokmi kazdych 1 m palicka v zemi
- 7.skok o ty¢i (2 pokusy)
dopoludnie - 8.beh cez prekazky (2 pokusy)Prekazky si nachystat’ (stolicky, poleno,
Spagat...)
- 9.zé&pasenie v kruhu ( 2 pokusy) Vyznacit’ kruh
- 10.stboj Serm s penovymi mecmi bez kona stretnu sa dve skupinky(hra sa na
tri zasiahnutia )
- 1l.stiboj Serm spenovymi mecmi aj skonom stretni sa dve skupinky
(animator bude mat’ dieta na chrbte, dve deti budi bojovat’ proti sebe, kto
© dostane 3 zasahy prehrava)
8 Treba nachystat rozdelenie timov na suboje. Z kazdej discipliny bude jeden najlepsi
: a dostane fidorku na krk jedno dievéa a jeden chlapec
(7p]
Predchadzajuci den sa budu deti zapisovat’ na sut’aze jednotlivcov
(penové mece, lano na vyznacenie kruhu, stopky v mobile/ na hodinkach, tazku gulu,
disk/lietajuci tanier, nejaka tyc, meter na meranie, spagat, sprej na oznacenie
Startovného pola )
e 12:00 Obed + vol'no
e 15.00 - Hry druzstva (rozpis)
beh Stafeta (pojdu naraz vSetky skupinky)
pret’ahovanie lanom ( po skupinkach podl'a rozpisu)
kolektivna prekazkova draha so zviazanymi o¢ami — podl'a rozpisu
preteky fariky — podl'a rozpisu
. Tieto sa budu hrat’ spolu asi 1,5 hodiny naraz podl'a rozpisu:
popoludnie f
utbal
vybijana
10 nahravok
Grécka Satka
e 18:00 — Omsa
e 18.30 - vecera
e 19.30 — Divadlo (deti si vytiahnu scénku Ezopovych bajok a zaner, v ktorom ju
prevedu, na pripravu maju 30 min, zbytok Casu bude na prezentovanie. Divadlo
. jednoduché : aby nebolo trapne , decka budu unavené nie vel'mi dlhé))
vecerny L . L
e 21.30 — druha vecera, taborova posta,
program

e vecerné modlitby
22.30 — spanok




Stvrtok

dopoludnie

7.00 — budicek + rozcvicka

hygiena + modlitby

8.00 — ranajky

9.00 — Odysseove cesty (v ramci tohto bude obed aj omsa)

Cely den budu vsetci animatori (aj saleziani) nejakou postavou s ur¢itymi vlastnost'ami,

menom, charakteristickym prvkom... (Volod’a)

Scénka (Martin): Scénku hraju animatori. Je to pribeh ako Odyseus dobyl Tréju
pomocou trojskeho kona, ziskal vel'ka korist’ (rovnomerne si ju rozdelia medzi skupinky) a
chcel sa vratit domov. Zly boh Poseidon vSak premenil vSetko more na vinice a tak
Odyseove lode - slavny to moreplavec - ostali uviaznuté v hline. Cestu peSo nepozna, ale
dobra bohyna Aténa mu posiela mapu na ktorej je vyznacend jeho cesta domov spolu s
uzemiami, ktoré si narokuju byvali majitelia - krali ostrovov. Musia teda zaplatit' dan
chamtivému uradnikovi z Atén, ktory im vystavi potvrdenie o zaplateni a budi sa moct
vydat’ na cestu a prejst’ cez jednotlivé uzemia.

Hra (Martin): Tdto hra ma za ulohu postupne vyslat' skupinky na turu.

Deti potrebuju v lese za tiborom pohl'adat’ na stromoch ceny za jednotlivé useky ciest. Useky

su ocCislované. Stale sa moze do lesa vydat’ iba jeden Clen skupinky a zapamitat’ si tolko

usekov kol'ko chce. Potom pride a vysledok si zapiSu do mapy. Strategicky si musia
rozmysliet' za ktoré tuseky zaplatia avSak tak, bola medzi zaplatenymi usekmi alebo
zaciatkom a koncom maximalna vzdialenost’ 600 metrov. Chct ¢im viac uSetrit,, lebo peniaze

im este bude treba a na konci diia by ich mali mat’ ¢o najviac

Ak maju svoju stratégiu premyslenu, idu vyplatit’ Gseky tradnikovi. Ten im to potvrdi a mozu

si kupit’ vSetky Casti naraz iba ak je vSetko dobre rozmiestnené (dodrzand vzdialenost’ 600 m,

sedia sumy...). Potom im da potvrdenie o zaplateni za vSetky Casti, ktoré si kupili a tieto

potvrdenia budi ukazovat’ 'ud'om v jednotlivych krajinach. Teraz sa moze cela skupinka s

potvrdeniami vydat’ na cestu. Ked’ze si deti nebudu brat’ jedlo (dostant1 ho cestou, bert si len

vodu) dostant na starost’ vziat’ si veci na prezle¢enie (nafukovacie koleso), plavky, uterak

- ved’ ¢o ak by si boh Poseidon zase zmyslel, Ze premeni vinice naspét’ na more?

Cesta (vSetci nieo): Bude vyrobend uz spominand mapa a na nej su vyznacené
uzemia a cesta po ktorej maju az do ciela prejst’ vietky skupinky. Krajin bude asi 7-8 a v
kazdej ich nevedno kde presne bude cakat niekto z tej krajiny. Ten im da ulohu aby mohli ist
dalej. Rozmiestnenie krajin aj to, ¢i niekde nebude krizovatka (a cestu si budu méct vybrat)
uvidime podla toho, ked tam pojdeme a prejdeme celu trasu a zapiseme do mapy. Teraz uz
len predstavenie o com asi budu stanovistia. Na kazdom bude jeden animator ku ktorému ked
pride skupinka, musi sa spravat’ podla svojho charakteru, musi sa predstavit’ svojim
menom, musi skontrolovat’, ¢i maju zaplatené prechod cez jeho uzemie, musi dat’ ulohu
det’om a dohliadnut’ na jej splnenie (ak by sa stalo, ze sa dve skupinky stretnu na jednom
stanovisku - ak je to mozné, nech sa im da obom uloha naraz v dostatocnom rozmiestneni, ak
nie, jednoducho sa vytvori rad - prvych prichadzaju, prvy odchadzaju):

1. Pavufina — (Slavo) uloha bude prejst’ cez pavuéinu... Vlastnosti postavy, ¢o tam
bude: silak, Sportovec, v §portovom (sucasnom/ starogréckom). Bude povzbudzovat,
ale zaroven sa aj vychval'ovat’ svojim vysledkom, pySny na svoje Sportové schopnosti
a verbovat ich do nejakého Sportového krazku/ oraganizacie
Slepy kiklop - Volod’a- deti budi mat’ zviazané oc¢i a budi riesit’ tlohu.

3. Ohniva krajina - IStvan- Glohou bude spravit’ ohen tak, aby horel aspon 2 a pol

minaty. Meno: Ohnival , vsade ma fakle, sviecky pozapalované, drzi v ruke, ma aj

na hlave sviecku s ohniom, bude robit’ to, Ze sprej a ohen alebo do ust si da nejaky
destilar a ohniové Sou... Stale detom bude prizvukovat’ a opakovat’, ze ohen je zly
pan, ale dobry sluha; bude rozpravat’ aj o hasi¢och a jeho zlého vztahu s nimi...

Hladosi - Fero Glova - ulohou bude bez pomoci rik zjest’ kexy vysiace zo stromu.

Zakliatie (Megi T.) - ¢arodejnica Kirka premeni deti na nejaké zvieratka a tie budu

musiet’ plnit’ ulohy.

6. Plavba cez vodu (Martin Vanek) - deti budi mat’ na starosti prepravit’ sa postupne
na druhy breh rieky v gumenom ¢lne. BONUS - budii mat’ na starosti vyriesit’ aj
logicku tlohu o misionaroch a kanibaloch (Na jednom brehu rieky su traja kanibali a
traja misionari, maji jednu lod’ a potrebuju sa dostat’ vSetci zivy na druhtl stranu
rieky, pricom do lode sa zmestia len dvaja. Ak sa stane, Ze na ktoromkol'vek brehu je
prevaha kanibalov, tak zozeru vSetkych misionarov na danom brehu.). Vlastnosti
postavy, ¢o tam bude:misionar Peter, je obleCeny ako reholnik astale opakuje, Ze
“vés mi tu poslala bozia prozretelnost™, tesi sa, ze spoznal nové tvare, no je mierne
nechapavy, ale mily
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popoludnie

7. Tajna skrinka (Naty) - ulohou je vybrat’ si 1-2 skrinky s prekvapenim vo
vnutri - budd to Glohy, ktorych naro¢nost’ alebo zhovievavost’ nebude stvisiet’
s vyzorom s vyzorom skrinky, jednoducho néhoda, §tastie. Mierne vySinuty
Clovek, cuddk v otrhanom odeve, strapaté vlasy, zhrbeny a poskakujuci,
Skodoradostny, Sialeny, braniaci v ceste, zavadzajici

Deti niekde uprostred na stanovisku dostanui od postavy, ¢o tam bude suchy
obed, ktory treba zjest’ (moZno to bude Specialne stanovisko) M. Glova.

Po prejdeni celej trasy este pred tym ako skonci celd hra bude posledna uloha a to
neprezradit’ sa Duskovi, ze ho poznaji a ani to nijak nesmu dat’ najavo. Pomo6zu mu
pripravit’ veci na omsu, pocka sa na ostatné skupinky a niekde pri ricke bude poobede
okolo tretej omsa.

15.00 Sv. omsa
16.00 Vodné hry:

e pohar na hlave
o mokré tricko

e akvadukt

e zmrznuté tricko
18.30 — velera

vecerny
program

19.30 - Hra/hry (Megi)

o zbieranie gulic¢iek

e strihanie - voda, ohen, zem, vzduch, voda...
20.30 — druha vecera

21.00 — vedomostna sut’az Milujem Grécko
22.00 — vecernicek

22.15 — modlitby po chatkach

no¢né hra

Piatok

Ranny
program

7.00 — budicek + rozevicka
hygiena + modlitby

dopoludnie

8.00 — ranajky
9.00 — chlapcensko — dievéenské dopoludnie
Scénka - hdadka hrdinov (nemusi to byt podla redlnej bdje, tam staci dat
hocico). Dievéata a chlapci sa rozdelia (prdave kvoli hdadke v scénke- hrdina
kazdého pohlavia ide so svojim pohlavim)
Hrdinovia povedia svojmu pohlaviu, Ze im je liito, Ze sa pohddali, a preto by
mali pre opacné pohlavie pripravit darcek
Dievcata - Miesto — jedalen, darcek — Rafaello v peknom obale
Stanovistia po vyrobeni dar¢eku — tancovanie, ¢esanie, farbenie vlasov
krepakom, naramky priatel'stva...
Chlapci - Miesto — altanok, dar¢ek — brosne
Stanovistia po vyrobeni dar¢eku — stavanie bunkrov (odchod z taboriska na
budiice bojové pole)
11.30 —Vyhlésenie vecernej svadby — princeznd Grécka sa bude vecer vydavat’ ,
vezme si syna konzula bud’ Sparty alebo Atén, to sa rozhodne vo vecernom boji
11.40 — sv. omSa
12.30 - obed — chlapci si po vyrobeni dar¢eku potiahnu dievéa, ktorému pri
obede odovzdaju svoj darcek, priCom svoje darceky odovzdaju aj dievcata tomu
chlapcovi, ktory ku nim pride




13.00 — siesta, pocas nej dievcata (mdzu pripadne aj chlapci) buda pripravovat
svadbu, priprava nevesty - vlasy, makeup..., dekorovanie altanku — kytice kvetov,
biele latky, lampasiky, nosenie stoli¢iek (chlapci)
15.00 — Obchodovanie — (Obchod so zbranami (Stity, mece a baloniky),
dymovnicami, vecami pre zdravotnicky. Platidlo — body nazbierané za cely
tyzden. Cas na skraslenie a pripravu zbrani (farbenie Stitov...). Z kazdej skupinky
obchoduje len jeden v jej mene, spolu so zdstupcami skupiniek zo svojho mesta.)
16.00 - Boj

Odchod na luku za tdboriskom (tam, kde s postavené bunkre)

Kazdé mesto ma tol’ko zbrani, kol'’ko si nakupilo

Animatori st rozmiestneni na poli a kontroluju hru.

Kazdy v bojovom poli bude mat’ na hlave priviazanu Satku s farbou svojho

timu, ktora bude symbolizovat’ ich Zivot, ak ich nepriatel’ zasiahne mecom,

ma pravo zasiahnutému Satku odobrat’ a doniest’ ju hned’ do svojho tabora,

teda nikto nemo6ze mat’ dve cudzie Satky pri sebe.

Zasiahnuty si I'ahne na zem a ¢akd na zdravotnicku, ktord mu prinesie novu

popoludnie Satku a on moze hrat’ d’ale;j.
ESte pred zaciatkom boja si kazdy tim uréi svojho najlepSieho bojovnika,
pripadne moze byt ureny animatormi za najlepSie spravanie a bude
predstavovat’ Achillovu pétu S$titu. Tento jednotlivec bude mat svoje
postavenie oznacené ¢ervenou fixkou na pite a ulohou opa¢ného timu ho bude
odhalit’, zasiahnut' do pity aV pripade zdsahu, dany tim ziskava 20 Satiek
opacného timu (symbolicky), potom sa stdva oby¢ajnym hracom.
V hre bude aj dymovnica, ti bude potrebné preniest bez povSimnutia
k hradbam opac¢ného timu, ak si to nev§imnu a dynamit vybuchne, opa¢ny tim
ziska 30 Satiek (symbolicky).
Boj bude ukonfeny kradezou truhlice mesta, v ktorej by bolo najvicsie
bohatstvo mesta (atény napr. kniha a pod.). Prirodzene po kradeZi tejto Skatule
ajej dovezeni do svojho tdbora sa boj konci a tim, ktorému sa to podarilo
ziskava 50 zivotov, avSak to neznamena, Ze vyhral, bude to fungovat na
podobnom principe ako metlobal.
Vyhercom sa stava pochopitelne ten tim, ktory bude mat’ viac Satiek
opacného timu.
e 18.30 — vecera
e 20.00 — Moja tucna grécka svadba
Scénka — Zenich z vitazného timu kri¢i, Ze vyhral a pozyva vSetkych na svadbu.
Presun do altanku. Zenich ¢aka nevestu pred oltarom. Nevesta prichddza nesena
na stole. Pyta sa senator (ten ich bude oddavat’), ¢i niekto méa namietky (ten, Co
vecerny prehral sa zacne hadat’). Ako dar bude mat’ senator pre novomanzelov ohnostroj,
program ktory sa zapali, odpita sa pozornost deti a ¢arodejnica unesie nevestu. Zenich
s detmi hlada nevestu v lese, Cast’ ich ide hl'adat’ na druhu stranu. Nevesta sa
najde, ale Carodejnica uz zmizne. Obcerstvenie v podobe melonov, slanych veci.
Vol'na zébava tancom
o 22.30 — vecernicek, posta, modlitby
e 23.00 - spanok |
Ranny e 7.45 - budicek
program e hygiena + modlitby
e 8.30 - ranajky
3 e 9.00 — zhodnotenie v skupinkach celého tabora
O |dopoludnie |e 9.30 — Sv. omsa
8 e 10.15 - vyhodnotenie
(7] e 11.20 — odchod na vlak + suchy obed
e 12.35- odchod vlaku
popoludnie [e 13.50 — prichod vlaku
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Pondelok 11.7.

Dopoludnie
9.30 — stretnutie na Zel. stanici, privitanie

10.06 — odchod vlaku. Vo vlaku rozdelenie deti na Spartu a Atény. Pride im
to ako posta - meno a v lom zabaleny symbol nemo6Zze sa menit’.

11.21 — prichod do Stredy nad Bodrogom —

Cca 12.30 — prichod do taboriska - Maratonec prinesie listinu, kde bude
napisané ako su deti rozdelené na chatkach

12.45 — obed

Popoludnie
13.30 — ubytovanie

14.30 - Baj o zaloZeni Téb zahrat4 divadlom. (smutny kral’ povie: Teraz si
zalozte vaSe mesta Atény a Spartu) + Budovanie miest (stavanie majaku
maximalne do vysky 2 m z kamena a cementu, majak by sluzil na noc ked’
budu tabor ohrozovat’ dvaja kyklopovia bude musiet’ svietit’ svetlo, niektoré
dievcatd budu robit’ vlajku svojho mesta) (sviece, cement piesok, latka na
viajku + farby)

17:00 — Spoznaj Grécko (po taborisku budu polepené nazvy gréckych
miest, deti ich budi musiet’ njst’, animatori ich pri tom nahanaju, ked’
animator chyti diet'a d4 mu na ruku ¢iarku, odpocitava sa na konci za kazdu
ciarku bod) nesmieme zabudnut’ vytlait’ ndzvy miest (papiere, fixky,
krepovy papier)



18.00 — sv. omSa

18.30 — vecera
Vecerny program

20.00 — HPadanie Europy (Mapa Europy + rozne ulohy, ktoré reprezentuji
dané¢ krajiny Eurdpy)

1. Uloha poskladat’ mapu Eurépy [pre kazda skupinku nastrihant mapu]

2. Dat’ nazvy krajiny podl'a zloZzenej mapy [pre kazda skupinku mapu
ciernobielu]

3. Cela skupinka bude hadat’ v akom jazyku je pesnicka , ktort budu
pocuvat’ vSetci naraz, budu to zapisovat’ na papier [papiere na ktoré
budu zapisovat’ jazyk pesnicky]

21.00 - druha vecera, modlitba

22.00 - No¢na hra (Ariadnina nit’. Kto sa obetuje pre minotaura?)
Jeden animator sa prihlasi a po iom ostane len kost’ a p6jde druhy ktory
zanechd nit’ a pdjdu ho deti zachranit’ Bude viacej niti nat’ahanych, Piati
animatori: pdjdu po minotaura. Pripravit’ trasy pre dané skupinky, deti
p6jdu po jednom asi v 5 minutovych intervaloch (dost’ Spagdtu, noznice)



Utorok 12.7.

Ranny program

7.00 — budicek + rozcvicka + scénka o Perzeovi (Kral’ ho vysiela na cestu,
aby sa naucil veciam, ziskal zru¢nosti a mohol tak vladnut'...)

Hygiena

Modlitby

Dopoludnie
8.00 — ranajky
8.45 — nastup + odchod na liku

9.20 - Hra “zachrainme Andromedu” - Deti spolu s Perzom zachranuju
Andromedu, ktora je vydana ako obet’ za dedinu zlej priSere — IStvan. Musia
pri tom dokazat’ 3 generalom, Ze st hodni a ti im za to prezradia slabiny

prisery

e scénka: 1. general a Perzeus — dialdég (nechct dovolit’ smrt” Ziadneho
muza v kral'ovstve, lebo kral’ uz nema skoro ziadnu armadu. Nechcu
aby uz niekto zomieral. U7 aj tak je smutny, Ze tam musel Andromedu
poslat’. Podl'a vestkyne z Delphi ma vSak eSte nadej. Existuje vraj muz
so silnym vojskom, ktoré je ako jeho velitel - silné, Cestné a mudre.
Iba oni ju dokazu zachranit’, inak bude az do smrti v rukach priSery.
Perzeus povie, ze on je taky a velitel mu povie, nech mu dokéze jeho
silu a iba potom ho pusti d’alej a povie im slabinu priSery.)

1. level — SILA, hry:
o Prejst’ na druhti stranu, celd skupina naraz, musia sa dotykat’ a
pritom mo6Zu mat’ na zemi max. 4 nohy a 4 ruky (mézu aj




menej...). (Smin. na rozmyslenie)

o Pretahovanie s lanom (general + animéator vs. skupinka)

o Hra Stonozka: V zastupe kazdy chyti 'avou rukou pravi ruku
hraca pred sebou, ktort ma prestréentt medzi jeho nohami.
Ulohou je obehnut’ métu a vratit’ sa naspét’.

o Hra Zlodej v tabore:

Pravidla: Na urc¢itém misté, dobie viditelném, se zapichne do
zem¢ tyC s vlajkou (kapesnik, Satek) Jesté pred zahajenim hry
nenapadné povétite néjakého dobrého bézce ulohou zlodgje.
Hlavné mu feknete, aby az bude vykladat pravidla se tvatil
nenapadné, n¢jak vyrazné. Nikdo nesmi vytusit, Ze tuto roli dostal
praveé on. Po jisté dob¢ svolate vSechny a oznamite: ,, V naSem
tabore je zlod€j. V nestiezené chvili ma vytrhnout ty¢ s vlajkou a
dobchnout s ni na okraj lesa. Kdyz se mu to povede bez toho, aniz
by mu n€kdo dal na uté€ku placnutim babu vyhral. Okraj lesa je od
tabora asi 200 metrdi. V prvnich chvilich se vSichni soustiedi na
vlajku, ale 1 ten nej.. pfestane byt pozorny, a ne tuto chvili ¢eka
zlodéj. Nenapadné se ptiblizi, vytrhne hill ze zemé a da se na utck
k lesu. Jestlize si nékdo vSimne, Ze vlajka zmizela, zacne velka
honicka na uprchlika. Béhem hry se mohou k vlajce ptiblizovat
vSichni hréaci a predstirat, Ze jsou zlodé&ji pro vétsi srandu, a
znervoznovani ostatnich, ale vytrhnout vlajku smi jen ten, kdo byl
zvoleny- byla m¢ pfedem dand role. (pozn. tu by sa mohli spojit’
tr1 skupinky a hrat to spolu. ISlo by o precvicenie rychlosti,
pozornosti a Sikovnosti.)

2. level — CESTNOST, hra Fair play:
Décka rozdélime na dvé druzstva, kterou budou mezi sebou
soupefit.
Ukolem décek je posbirat co nejvice mickd, ten si miizou vzit
tehdy, pokud si na stanovisti z predem nachystanych pytlicka
vytahnou ano. Jakmile si ho vytdhnou, vezmou micek, bézi
zpatky a béZzi dalsi z druzstva- takovych to stanovist’ miize byt
libovolny pocet, ja osobné jsem pro tii stanovisté. U kazdého
stanovisté jsou micky, které décka sbirajiv ytahnou-li si z
pytlicku "ano" V prvnim pytliku jsou dvé "ano" a jedno
"ne" , ve druhém jsou dvé '""ne'" a jedno "ano" a ve tretim
jsou samé ""ne'" - to to décka nesméji znat, potom by hra




ztratila smysl. Hrac, ktery pfinese micek 1 z posledniho
stanovisté je samoziejmé podvodnik, protoze to nemohl udélat.
Vedouci pfi této hie délaji jen dohled, aby se décka nedivaly
dovnitt do pytliki, ale v takové vzdalenosti, aby nevidéli na
obsah karti¢ek. Aby se tam décka nedivala mize byt u kazdého
stanoviste pytlik se za temnénymi okulary, aby tam nevidéli,
vedouci kontroluji pak jen nasazeni bryli. Neni to povinné. Na
konci této hry je dobré si o tom s déckama povykladat. Hlavné
neodsuzovat - vSichni by podvadéli, jen jde o to kdo vydrzi
nejdéle.
Ak dieta podvadza nejde d’ale;.
3. Level - MUDROST
(nejaké logicke hry alebo Sifry alebo nieco, ¢o by preverilo
inteligenciu deti v skupinke)

11.15 — odchod do taboriska
12.00 — sv.oms$a???

12.30 - obed + vol’no

Popoludnie

15.15 — Tréning (stanovistia) minimalne sa musia zicastnit’ na 4
stanoviStiach, budeme im davat’ ¢iarky na ruku

e Luk

o Traf ciel

e Pozemny vycvik — plazenie po zemi...
e Lano — 3 deti sa naraz drzat’

e Clnkovy beh

e Sprint

e Kliky, drepy

16.15 — olovrant



16.30 - Chaos - meduza zacarovala animatorov

Meduza zaCarovala animéatorov, a budu sa nenavidiet’ a prosti sebe buda
hecovat’ skupiny. ukonc¢enie nejakym vyhecovanym animatorom
(MARTIN), bude sa haddat’ s druhym z iného mesta a poStve deti prosti sebe.
(Atény vs. Sparta). Pride do toho celého POSOL OD MEDUZY a prinesie
Perzeovi list. V lom bude: (Perzeus ¢ita nahlas) “Ja mediiza, mocna
vladkyna zla nedovolim aby ste si spolu len tak St'astne Zili. Zabil si mi
mojho milac¢ika, pomstim sa vam. Tento Gordicky uzol je prva prekazka.”
Vyhecovany animator povie Perzeovi, Ze Sparta mu pomo6ze. Druhy povie,
Ze Atény, Ze oni su lepSie, Ze sa detom z Atén viac darilo na tréningu...
Perzeus povie: Fajn,... teraz sa rozhodne kto je lepsi. Rozdeli deti na svoje
polovice a za¢ne moderovat’ hru.

17.00 - Gordicky uzol

1. Sever proti Juhu (boj o vlajky)
2. Prehadzovanie gal
3. Hutututu

Zjednotia sa polovici, a vyhrali tym vSetci, rozuzlili gordicky uzol, ktory
spocival v tom, Ze sa pohadali a rozdelili a neboli jednotni. Perzeus to
pochopi, rozsekne uzol a povie, Ze prvit meduzinu nastrahu prekonali.

18.00 — vecera
Vecerny program
19.45 — nastup, informacie, poSta a pod.

20.00 — FaloSny nastup - objavi sa Meduza a spol. a za¢ne na Perzea
vykrikovat’ z druhej strany tabora. “kde je tvoja Andromeda” On sa vtedy
spamitd a uvidi Andromedu v lese ako kri¢i o pomoc. Meduza povie: “to sa
ti nepodari zachranit’ ju, zabijem celé tvoje vojsko, vSetci skameniete!!!!”
Dusko pusti diabolsky smiech) Perzeus zahdji hru a vysvetli detom o ¢o
ide.

20.15 - Hra “poraz Meduzu a vyhni sa jeho pohl’adu, lebo skamenies”



e Princip hry: podobny ako bludicky. Aredl 3 linie
1. Altanok (zékladna)
2. Linia meduza (ohranicenie — ihrisko, chodniky, pred
chatkami)
3. Za chatkami pred lesom

Meduza a pomocnici zabijaju zasvietenim baterky detom do oc€i, na
tvar (neplati vyhovorka, mal som zavreté oci). Po zasvieteni deti skameneju
a “zomieraju”. Staja celd hru v linii 2 — animator im zavrie o¢i Satkou.
Ciel'om hry je vytvorit’ zrkadlo a odrazit’ meduzin smrtiaci 1G¢ na fu.
Zrkadlo si deti musia vyrobit’ z metridlu za chatkami (lini 3). Tam v kruhu
su 2 animatori priputani k sebe lenom, tak sa tazsie pohybujt... ochranuju
materialy. Nachddza sa tam karton, alobal (rozdeleny na 4 ks) a lepiaca
paska. 1 dieta mdze vziat’ len 1 vec!!! (ak ho chytia v kruhu, vracia sa na
zékladinu, bez veci.)

Po vytvoreni zrkadla na zakladni, preZiti ¢lenovia skupiny idu so
zdkadlom do linie 2 zabit’ medazu popripade pomocnikov. A to tak, ze ked’
zasvietia, svetlo sa odrazi od zrkadla a skameneja. A tak zabiji meduzu.
(pri tom ako pdjdu zo zrkadlom si musia kryt’ oCi a drzat’ zrkadlo tak, aby
sa animatorom nepodarilo zasvietit’ im n atvar, lebo to Ze maju zrdadlo
neznamené, Ze su nesmrtel’'ni. Mediza ma stale vrazdiacu silu). Hra sa
konc¢i ked’ nejaka skupina zabije medizu.

Zaver: meduza skamenie a vojsko s iou. Deti 0Ziju...objavi sa
Andromeda a perzeus zahaji hostinu so slaninou a jabkom (Dusko)/ meduza
nevidi, oslepla a Perzeus nabehne s ostrim mefom ze ju ide zabit’ a ona
prosi o milost’ a on sa nad nou zl'utuje (rok milosrdenstva) a vyhodi ju z
kralovstva aj s kumpanmi taki bezmocnt a zahdji slaninov party.

Nocny program
21.15 - druha vecera
21.30 — vecCernicéek

22.00 — vecerné modlitby (po chatkach)

22.30 — vecierka



Streda 13.7.

Ranny program

7.00 — budicéek + rozcvicka

hygiena + modlitby

Dopoludnie

8.00 — ranajky

9.00 — Otvaraci ceremonial olympijskych hier (Traja hrdinovia prinest
ohen, veniec vitaza a vlajku, za hlasu gréckej hymny sa nastipime na
ithrisku, bude zloZeny slavnostny sl'ub Fair-play,) + Hry jednotlivci

Treba si nachystat’ drahy bude sa chodit’ na stanoviska po skupinkach

1.

2.

hod diskom (2 pokusy) — ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 5 m
pali¢ka v zemi

hod gul’'ou (2 pokusy)ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 1 m palicka v
zemi

. hod ostepom (2 pokusy)ihrisko si odmerat’ krokmi kazdych 5 m

palicka v zemi

. beh 100m (2 pokusy)
. beh maraton (1 krat)
. skok do dial’ky s rozbehom (2 pokusy) Nachystat’ ¢iaru odskoku a

odmerat’ si krokmi kazdych 1 m palicka v zemi

. skok o ty¢i (2 pokusy)
. beh cez prekazky (2 pokusy)Prekazky si nachystat’ (stolicky, poleno,

Spagat...)

. zépasenie v kruhu ( 2 pokusy) Vyznacit’ kruh
. suboj Serm s penovymi mecmi bez kona stretnt sa dve skupinky(hra sa

na tri zasiahnutia )



11. suboj Serm s penovymi me¢mi aj s konom stretntl sa dve skupinky
(animator bude mat’ diet’a na chrbte, dve deti budi bojovat’ proti sebe,
kto dostane 3 zasahy prehrava)

Treba nachystat rozdelenie timov na suboje. Z kazdej discipliny bude jeden
najlepsi a dostane fidorku na krk jedno dievca a jeden chlapec

Predchadzajuci den sa budu deti zapisovat na sutaze jednotlivcov

(penové mece, lano na vyznacenie kruhu, stopky v mobile/ na hodinkach,
tazku gulu, disk/lietajuci tanier, nejaka tyc, meter na meranie, Spagat, sprej
na oznacenie startovného pola)

12:00 Obed + vol'no

Popoludnie

15.00 - Hry druzstva (rozpis)

* beh Stafeta (p6jdu naraz vSetky skupinky)

e pretahovanie lanom (po skupinkach podla rozpisu)

» kolektivna prekazkova draha so zviazanymi oami — podl'a rozpisu
o preteky fariky — podl'a rozpisu

Tieto sa budu hrat’ spolu asi 1,5 hodiny naraz podl'a rozpisu:
o futbal
e vybijana

e 10 nahravok
e Grécka Satka

18:00 — Omsa

18.30 — vecera

Vecerny program



19.30 — Divadlo (deti si vytiahnu scénku Ezopovych bajok a zaner, v
ktorom ju prevedu, na pripravu maji 30 min, zbytok ¢asu bude na
prezentovanie. Divadlo jednoduché : aby nebolo trapne , decka budu
unavené nie vel'mi dlh¢))

21.30 — druha vecera, taborova posta,
vecerné modlitby

22.30 — spanok



Stvrtok 14.7.

Dopoludnie a popoludnie
7.00 — budicek + rozcvicka

hygiena + modlitby

8.00 — ranajky

9.00 — Odysseove cesty (v ramci tohto bude obed aj omSa)

Scénka (Martin): Scénku hraji animatori. Je to pribeh ako Odyseus dobyl
Troju pomocou trojskeho kona, ziskal vel'kl korist’ (rovnomerne si ju
rozdelia medzi skupinky) a chcel sa vratit' domov. Zly boh Poseidon vSak
premenil vSetko more na vinice a tak Odyseove lode - slavny to moreplavec
- ostali uviaznuté v hline. Cestu peSo nepozna, ale dobra bohyna Aténa mu
posiela mapu na ktorej je vyznacena jeho cesta domov spolu s izemiami,
ktoré si narokuju byvali majitelia - krali ostrovov. Musia teda zaplatit’ dan
chamtivému tradnikovi z Atén (chcel by som aby to bol Pal’o Drska),
ktory im vystavi potvrdenie o zaplateni a budil sa moct’ vydat’ na cestu a
prejst’ cez jednotlivé tizemia.

Hra (Martin): Tato hra ma za ulohu postupne vyslat skupinky na turu.
Deti potrebuju v lese za taborom pohladat’ na stromoch ceny za jednotlivé
tseky ciest. Useky st o¢islované. Stale sa mdze do lesa vydat iba jeden
Clen skupinky a zapamatat’ si tol’ko usekov kol'ko chce. Potom pride a
vysledok si zapiSu do mapy. Strategicky si musia rozmysliet’ za ktoré useky
zaplatia avSak tak, bola medzi zaplatenymi tisekmi alebo zac¢iatkom a
koncom maximalna vzdialenost’ 600 metrov. Chct ¢im viac uSetrit’, lebo
peniaze im eSte bude treba a na konci diia by ich mali mat’ ¢o najviac

Ak maju svoju stratégiu premyslenq, idu vyplatit’ iseky tradnikovi. Ten im
to potvrdi a moZzu si kipit’ vSetky Casti naraz iba ak je vSetko dobre
rozmiestnene¢ (dodrzana vzdialenost’ 600 m, sedia sumy...). Potom im da
potvrdenie o zaplateni za vSetky Casti, ktoré si kuapili a tieto potvrdenia buda
ukazovat’ 'ud’om v jednotlivych krajinach. Teraz sa moze cela skupinka s



potvrdeniami vydat na cestu. Ked'Ze si deti nebudu brat’ jedlo (dostanu ho
cestou, bert si len dostatok vody) dostantl na starost’ vziat’ si veci na
prezlecCenie (nafukovacie koleso), plavky, uterak - ved’ ¢o ak by si boh
Poseidon zase zmyslel, Ze premeni vinice naspéat’ na more?

Cesta (vSetci nieCo): Bude vyrobena uz spominand mapa a na nej su
vyznacené uzemia a cesta po ktorej maju az do ciela prejst vsetky skupinky.
Krajin bude asi 7-8 a v kazdej z ich, nevedno kde presne, bude cakat niekto
z tej krajiny. Ten im da ulohu aby mohli ist dalej. Rozmiestnenie krajin aj
to, Ci niekde nebude krizovatka (a cestu si budu moct vybrat) uvidime podla
toho, ked tam pojdeme a prejdeme celu trasu a zapiSeme do mapy. Teraz uz
len predstavenie o com asi budu stanovistia. Na kazdom bude jeden
animator ku ktorému ked’ pride skupinka, musi sa spravat’ podl’a svojho
charakteru, musi sa predstavit’ svojim menom, musi skontrolovat’, i
maju zaplateny prechod cez jeho uzemie, musi dat’ illohu det’om a
dohliadnut’ na jej splnenie (ak by sa stalo, Ze sa dve skupinky stretnu na
jednom stanovisku - ak je to mozné, nech sa im da obom uloha naraz v
dostatocnom rozmiestneni, ak nie, jednoducho sa vytvori rad - prvy
prichadzaju, prvy odchddzaju):

1. Pavucina (Slavo) - uloha bude prejst’ cez pavucinu... Vlastnosti
postavy, ¢o tam bude:

o meno: silak, Sportovec

o charakteristika (vyzorova): v §portovom
(suCasnom/starogréckom)

o charakteristika (povahova): bude povzbudzovat, ale zaroven sa aj
vychvalovat’ svojim vysledkom, pySny na svoje Sportové
schopnosti a verbovat ich do nejakého Sportového
krazku/organizacie

2. Slepy kiklop (Megi T.) - deti budi mat’ zviazané oci a budu riesit’
ulohu.

o meno: Jurodivy

3. Ohniva krajina (IStvan) - lohou bude spravit’ ohe tak, aby horel
asponi 2 a pol mindty.

o meno: Ohnival (Ohnivalka)

o charakteristika (vyzorova): vSade ma fakle, sviecky
pozapal'ované, drzi v ruke, ma aj na hlave sviecku s ohiiom, bude




robit’ to, Ze sprej a ohenl alebo do st si d& nejaky destilar a
ohinove Sou...

o charakteristika (povahova): stale detom bude prizvukovat’ a
opakovat’, Ze ohen je zly pan, ale dobry sluha; bude rozpravat’ aj o
hasiCoch a jeho zlého vztahu s nimi...

4. Hladosi (Fero Glova) - lohou bude bez pomoci ruk zjest’ kexy
vysiace zo stromu.

o meno: Hladomor

o charakteristika (vyzorova): vel’ké brucho, naokolo prazdne obaly
od keksov (inych sladkosti)

o charakteristika (povahova): mlaska pri rozpravani,
utiera si mastné usta do rukavov, hovori s plnymi Gstami
(nezrozumitelne),

5. Zakliatie (Volod’a) - Carodejnica Kirka premeni deti na nejaké
zvieratka a tie budi musiet’ plnit’ tlohy.

6. Plavba cez vodu (Martin Vanek) - deti budu mat’ na starosti
prepravit’ sa postupne na druhy breh rieky v gumenom ¢lne. BONUS -
budu mat’ na starosti vyriesit’ aj logicku llohu o misionaroch a
kanibaloch (Na jednom brehu rieky su traja kanibali a traja misionari,
maju jednu lod’ a potrebuju sa dostat’ vSetci zivi na druhu stranu rieky,
pricom do lode sa zmestia len dvaja. Ak sa stane, Ze na ktoromkol'vek
brehu je prevaha kanibalov, tak zozeru vSetkych misionarov na danom
brehu.). Vlastnosti postavy, ¢o tam bude:

o meno: misionar Jozef (misionarka Jozefina)

o charakteristika (vyzorova): je obleCeny ako rehol'nika

o charakteristika (povahova): stale opakuje, Ze “vas mi tu poslala
boZia prozretel'nost™, tesi sa, Ze spoznal nové tvare, no je mierne
nechapavy, ale mily

7. Tajna skrinka (Naty) - ulohou je vybrat’ si 1-2 skrinky s prekvapenim
vo vnutri - budd to ulohy, ktorych naro¢nost’ alebo zhovievavost’
nebude stvisiet’ s vyzorom s vyzorom skrinky, jednoducho nahoda,
Stastie. Mierne vySinuty ¢lovek, ¢uddk v otrhanom odeve, strapaté
vlasy, zhrbeny a poskakujuci, Skodoradostny, Sialeny, braniaci v ceste,
zavadzajuci

o meno: mierne vysinuty ¢lovek, ¢udak
o charakteristika (vyzorova): v otrhanom odeve, strapaté vlasy,
zhrbeny a poskakujuci




o charakteristika (povahova): Skodoradostny, Sialeny, braniaci v
ceste, zavadzajlci

Deti niekde uprostred na stanovisku dostanu od postavy, ¢o tam bude
suchy obed, ktory treba zjest’ (M. Glova).

Po prejdenti celej trasy eSte pred tym ako skonci celd hra bude posledna
uloha a to neprezradit’ sa Duskovi, Ze ho poznaju a ani to nijak nesmu dat’
najavo. Pomo6zu mu pripravit’ veci na omsu, pocka sa na ostatné skupinky a
niekde pri rieke bude poobede okolo tretej omsa.

15.00 Sv. omS$a

16.00 Vodné hry:

e pohar na hlave
e mokré tricko

e akvadukt

e zmrznuté tricko

18.30 — vecera
Vecerny program

19.30 - Hra/hry (Megi)

e zbieranie guliciek
e strihanie - voda, ohen, zem, vzduch, voda...

20.30 — druha vecera
21.00 — vedomostna sut’az Milujem Grécko
22.00 — vecernicek

22.15 — modlitby po chatkach



Piatok 15.7.

Ranny program
7.00 — budicek + rozcvicka

hygiena + modlitby

Dopoludnie
8.00 — ranajky

9.00 — chlapcensko — dievéenské dopoludnie

Scénka - hadka hrdinov (nemusi to byt podla realnej bdje, tam staci dat
hocico). Dievcata a chlapci sa rozdelia (prave kvoli hadke v scénke- hrdina
kazdého pohlavia ide so svojim pohlavim)

Hrdinovia povedia svojmu pohlaviu, Ze im je luto, Ze sa pohaddali, a preto
by mali pre opacné pohlavie pripravit darcek

Dievcata - Miesto — jedalen, dar¢ek — Rafaello v peknom obale

StanoviStia po vyrobeni darCeku — tancovanie, Cesanie, farbenie vlasov
krepakom, naramky priatel’stva...

Chlapci - Miesto — altanok, darcek — broSne

Stanovistia po vyrobeni darCeku — stavanie bunkrov (odchod z taboriska na
buduce bojové pole)

11.30 — Vyhlasenie vecernej svadby — princezna Grécka sa bude vecer
vydavat’ , vezme si syna konzula bud’ Sparty alebo Atén, to sa rozhodne vo
vecernom boji

11.40 — sv. omsa

12.30 — obed — chlapci si po vyrobeni dar¢eku potiahnu dievca, ktorému pri
obede odovzdaju svoj darcek, pricom svoje daréeky odovzdaju aj dievCata



tomu chlapcovi, ktory ku nim pride

Popoludnie

13.00 — siesta, pocas nej dievCatd (moZu pripadne aj chlapci) budu
pripravovat’ svadbu, priprava nevesty - vlasy, makeup..., dekorovanie
altanku — kytice kvetov, biele latky, lampasiky, nosenie stoli¢iek (chlapci)

15.00 — Obchodovanie — (Obchod so zbranami (5tity, mece a baloniky),
dymovnicami, vecami pre zdravotnicky. Platidlo — body nazbierané za cely
tyzden. Cas na skraslenie a pripravu zbrani (farbenie stitov...). Z kazdej
skupinky obchoduje len jeden v jej mene, spolu so zastupcami skupiniek zo
svojho mesta.)

16.00 - Boj

Odchod na luku za taboriskom (tam, kde st postavené bunkre)

Kazdé mesto ma tol’ko zbrani, kol’ko si nakupilo

Animatori su rozmiestneni na poli a kontroluju hru.

Kazdy v bojovom poli bude mat’ na hlave priviazanua Satku s farbou svojho
timu, ktora bude symbolizovat’ ich zZivot, ak ich nepriatel’ zasiahne mecom,
ma pravo zasiahnutému Satku odobrat’ a doniest’ ju hned’ do svojho tabora,
teda nikto nemdze mat’ dve cudzie Satky pri sebe.

Zasiahnuty si 'ahne na zem a ¢aka na zdravotnicku, ktord mu prinesie novu
Satku a on mo6ze hrat’ d’ale;.

Este pred zaciatkom boja si kazdy tim urci svojho najlepSieho bojovnika,
pripadne mdze byt ureny animatormi za najlepsSie spravanie a bude
predstavovat’ Achillovu pétu §tatu. Tento jednotlivec bude mat’ svoje
postavenie oznacené Cervenou fixkou na pite a llohou opacného timu ho
bude odhalit’, zasiahnut’ do péty a v pripade zasahu, dany tim ziskava 20
Satiek opa¢ného timu (symbolicky), potom sa stava obyc¢ajnym hra¢om.

V hre bude aj dymovnica, ti bude potrebné preniest’ bez povSimnutia k
hradbam opacéného timu, ak si to nev§Simnu a dynamit vybuchne, opacny tim
ziska 30 Satiek (symbolicky).

Boj bude ukonceny kradezou truhlice mesta, v ktorej by bolo najvacsie
bohatstvo mesta (atény napr. kniha a pod.). Prirodzene po kradezi tejto
Skatule a jej dovezeni do svojho tdbora sa boj konci a tim, ktorému sa to



podarilo ziskava 50 Zivotov, avSak to neznamena, Ze vyhral, bude to
fungovat’ na podobnom principe ako metlobal.

Vyhercom sa stava pochopitel'ne ten tim, ktory bude mat’ viac Satiek
opacného timu.

Vecerny program
18.30 — vecera

20.00 — Moja tu¢na grécka svadba

Scénka — Zenich z vitazného timu kri¢i, Ze vyhral a pozyva vSetkych na
svadbu. Presun do altanku. Zenich ¢aka nevestu pred oltarom. Nevesta
prichadza nesend na stole. Pyta sa senator (ten ich bude oddavat’), ¢i niekto
ma namietky (ten, ¢o prehral sa zane hadat’). Ako dar bude mat’ senator pre
novomanzelov ohnostroj, ktory sa zapali, odputa sa pozornost’ deti a
¢arodejnica unesie nevestu. Zenich s detmi hl'ada nevestu v lese, &ast’ ich
ide hl'adat’ na druhu stranu. Nevesta sa ndjde, ale Carodejnica uz zmizne.
Obcerstvenie v podobe melonov, slanych veci. VoI'na zabava tancom

22.30 — vecernicek, posta, modlitby

23.00 - spanok



Sobota 16.7.

Ranny program
7.45 — buditek

hygiena + modlitby

Dopoludnie

8.30 - ranajky

9.00 — zhodnotenie v skupinkach celého tabora
9.30 — Sv. omSa

10.15 — vyhodnotenie

11.20 — odchod na vlak + suchy obed

Popoludnie
12.35 — odchod vlaku

13.50 — prichod vlaku



Nocné hry

Bludicky

Pomiicky: baterky, papiry, tuzky

Nekolik bludi¢ek (instruktort ¢i jinych dobrovolniki) utece do lesa, ostatni
je budou honit. Lovci nesmi pouzit baterky, bludicky obcas bliknou. Kdyz
se n¢kdo dotkne bludicky, bludi¢ka vyda podpis a ma minutku na zmizeni.
Vitézi ten, kdo ulovi nejvic bludicek (podpisth).

Nocni akéni Kimovka

Pomiicky: petrolejky, sirky, cca 25 véci

Do tizemi umistime 5 petrolejek a ke kazdé asi 5 riiznych véci. Ukolem
hrach je zapamatovat a po konci hry zapsat co nejvice z téchto véci. V tom
jim brani chytaci - koho chytnou tomu seberou sirku, kdo uz nema sirky, ten
dohral a jde si sednou na kraj izemi.

Snéhurka a 7 trpasliku

Pomiicky: svic¢ky ¢i lucerny

Tato hra je vlastné malou autogramiadou. Ukolem je ziskat co nejvice
podpisii ¢arod&jnice. Carod&jnice se Vam viak podepise pouze pokud ji
odevzdate podpis Sné¢hurky a Sn¢hurka se Vam podepise pouze po
odevzdani podpist vSech sedmi trpaslikli. Trpaslici se vétSinou podpisuji na
pozadani, nékteti vSak obCas maji divné pozadavky (chtéji, aby jste jim
zazpivali, namalovali domecek, skédkali na jedné noze a podobné, trpaslici
jsou prosté divni a hlavné ty potvory vlezou vSude). Navic se vSichni vySe
zminovani pohybuji chaoticky po tmavém lese (asi zabloudili) a jedinym
voditkem jsou svicky, pfipadné lucerniCky. Hraci svétla nemayi.

Tenka ¢ervena linia



Hra sa hra v prirode po zotmeni.Hra¢i maji na sebe umiestnené Cisla
zozadu 1 spredu a kazdy z nich prendsa z mety A na métu B jeden listok
alebo zapalku. Na méte B kde prinesie dany predmet a odovzda ho si zapiSe
za aku skupinu ho doniesol. Animaétori su strdz a maji baterku a komu
osvetlia ¢isla umiestnené na obleCeni a prec¢itaji ich nahlas musi ostat’ stat’ a
je mrtvy a dostane fixkou ¢iarku na krk alebo mu je odobrany dany predmet
a vracia sa na métu A. Hraci su viacerych muzstvach na konci sa dané
predmety porataju a Ciary na krku tiez a tie maji zapornu hodnotu.



Rozdelenie skupin

A

Ivaniskova, Konstiak
Ropekova, Slavo Pasztor
Sudakova M., Vanek
Sudakova T., Glova M.
Feherova, Lazur
Tarabova, Udut
Fridrichova, Glova F.
Tothova, Zak

Ivaniskova, Vanek
Ropekova, Glova M.
Sudakova M., Glova F.
Sudakova T., Konstiak
Feherova, Zak
Tarabova, Slavo Pasztor
Fridrichova, Udut
Toéthova, Lazar

Ivaniskova, Glova F.
Ropekova, Zak
Sudakova M., Konstiak
Sudakova T., Vanek
Feherova, Udut
Tarabova, Glova M.
Fridrichova, Lazur



e Tothova, Slavo Pasztor



Zavod Apacu

SoutéZi se o to, ktery z indianskych kmenti rychleji dopravi poselstvi k cili
a ptinese zpatky odpoved. Trat’ je obvykle dlouh4a 400 m a na kazdého z
osmi bézcl ptipadne padesatimetrovy usek. Nacelnik vede kmen a rozestavi
jednotlivé posly ve vhodnych odstupech, kde ¢ekaji, az k nim dobéhne
predchazejici bézec. Od ného pifevezmou poselstvi, piedaji je dalSimu a tam
pockaji na odpovéd’. Dobry osmiclenny kmen dokéaze ub&hnout s
poselstvim Ctyfi sta metrll a vratit se za méné nez 3 minuty.
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