Pobytovy tabor

Vinic¢ky 2.-7.7.2018



Pondelok 2.7.

Dopoludnie
9.30 — stretnutie na Zel. stanici.
10.06 — odchod vlaku

11.20 — prichod do Stredy nad Bodrogom

e na stanici rozdelenie do provizornych skupin (Drska) — podl'a chatiek.
e Po ceste maju zbierat’ zvieratd jednej farby. (Michal Privarcak)

Cca 12.30 — prichod do taboriska — privitanie — kroj, fujary, chlieb, sol’

12.45 — obed
Popoludnie
13.30 — ubytovanie — panduri vyberaji dane — mobily

14.00 — Vystapenie Richtara (DrSka) vysvetlenie pravidiel, nastupova
zvucka)

14.30 - Hra Zvelad’ svoju farmu (Michal Privar¢ak)

e Kazdd skupinka ma svoju farmu na ktorej ma rézne zvieratd. Ulohou
deti je ziskat ¢o najviac zvierat svojej farmy. (napr. jedna skupinka
bude zbierat kravy, ind kozy...) Zvierata budu ziskavat od inych
skupin na vymenu za ich druh zvierata. Deti budu musiet behat do
ostatnych skupin a vymienat papieriky. Kazdé dieta moze mat pri sebe
naraz len jeden papierik. Animator v skupinke to bude koordinovat.
Pomedzi farmy behaju vici - animdtori, ktori chytaju deti. Koho sa vik



dotkne, ten im musi odovzdat papierik. Po urcitom case sa hra zastavi
a vyhrava ten, kto ma najviac zvierat svojho druhu.

15.30 — Richtar — rozdelenie do rodov formou otazok (Kika)

16.00 — zoznamovacky + erb rodu + predstavenie svojej skupiny (tanec,
reklama a pod)

17.00 — vol’by mestskej rady (kazdy si funkciu ¢lena mestskej rady zvoli
konkrétne vo svojom dni) — 3 animatori a 1 najstarsi ¢len zo skupinky,
prezentacia rodov, vysvetlenie dedinskej pokladnice (M. Kertysova)

18.00 — sv. omSa

18.30 — vecera

VecCerny program

19.00 — kazda polchatka dostane odkaz — vtedy a vtedy chod’ tam a tam —
odkazovka — na zaver odkaz o 22.00 Cakaj strazcu

20.00 — Vojna rodov (Drska)
21.00 — c¢itanie pribehu, druha vecera

22.00 — pride strazca, zoberie ich, da im prstene, povie im tajomstvo +
vecerna modlitba

23.00 — spanok
StraZenie tabora



Utorok 3.7.

Ranny program

7.00 — budicek, rozcvicka, hygiena, modlitby

Dopoludnie

8.00 — ranajky

8.30 — nastup - Hra malé formy 'udovej slovesnosti

1.

2.

10.

Hrach na stenu hddzal (2 vrecia OBILIA) - Hadzanie na terc (hrachom
do celenky s poharom)

Ihla v kope sena (vedro VODY) - Hladanie ihly v kopke sena (vicsia
ihla)

Whrabat vedro hliny pomocou lyZice

. Co si si navaril, to si ajzjedz. (vrece OBILIA) - Zaujimavé kombindcie

(piskoty, dzem, slahacka, Sunka, kyslé uhorky, kakao, cibula, kecup,
sojova omacka, citron, barani roh, kukurica, ), vylosuju si kombinaciu

. Co o¢i nevidia, to srdce neboli. (2 metraky DREVA) - Roztriedit

zdpalky so zavretymi ocami

(prekazkova draha)

. Laska hory prenaSa. (metrak DREVA) - Jeden prenesie druhého

. Pomaly d’alej_zdjdes. (vrece VILNY) - prejst’ so zrkadielkom

prekazkovi drahu

Odkomunikovat si dlhé hlupoznejuce vety cez jogurtovy telefon

. Aky pozicaj, taky vrat. (2 vedrda VODY) - Hodit si 20 krat vodny

balonik (bez prasknutia) na urcitu vzdialenost

Trpezlivost ruze prinasa. (4 vedra VODY) - Nakreslit obrdzok
pomocou kocky (kazdé cislo zodpovedd inej casti obrdzka, no nemozu
zacat kreslit kym nehodia...)




e Pri skupinke je jeden animator, ktory zbiera suroviny (voda, obilie,
vlna, decht, drevo) . M4 zoznam, na ktorom stanovisti sa ziska kol’ko a
akych surovin pre kontrolu, posiela deti na ur¢ené stanovistia. Na
stanoviStiach (v lese) bud animatori (pri jednom kazdy). Chodi sa
stale po dvojiciach.

e Na kazdom stanovisti sa budu ziskavat’ ur€ené suroviny a aj ich uréeny
pocet. Za celll hru musia ziskat’ vopred urceny pocet kazdej zo surovin.

e Vjednej chatke/obchode sa po prvom kole otvori obchod, kde si mdézu
menit’ suroviny medzi skupinkami. Po d’alSom kole pribudne dedinsky
drab. Drab méze prepadavat’ dvojice a zobrat’ im vSetko. Po
d’alSom kole pride obchodnik s kurzom v obchode.

e Medzi vSetkymi kolami bude prestavka na pitie a oboznamenie sa s
d’alsimi pravidlami (drab, obchod a obchodnik).

e Cezjedno kolo budu isté postihnutia z porekadiel. (napr. Pohar
trpezlivosti pretiekol - chodit’ s poharom plnym vody) - keby hra
zaCinala byt’ pre deti nudnd/prilis§ 'ahka

e mnoZstvo vyZzadovanych surovin:

OBILIE - 120 vriec

VODA - 150 vedier

VLNA - 80 vriec

DREVO - 50 metrakov

DECHT - 30 sudov

e kurz sa bude menit’ podl'a situacie, neCakané zvraty: kradeZ niecCoho,
novy pramen vody, poZiar, a pod.)

e suroviny, ktoré budii mat’ naviac, m6zu odpredat’ a ziskané peniaze
pouziju vecer pri stavkovani pocas vyzyvaciek
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10.45 — hra Honba na vlkov

e Hra sa bude hrat’ v lese pri taborisku. Z kontextu: v koSiari sa deju aj
také veci, Ze vlky sa pokusaju ovce z kosiara ukradnit’. Ulohou
pastierov je tieto ovce ochranit’, odohnat’/zabit’ vlkov a pripadné
ukradnuté ovce vratit’ naspit’ do koSiara.

o Na zaciatku pride cely tabor do lesa (deti bojuji spolo¢ne za jeden
koSiar) a su v roli pastierov. Pod vedenim Arcipastiera sa snazia
uchranit’ ovce v koSiari a to tak, ze kazda skupinka dostane 3 ovce (v



podobe Satky, gulicky alebo nie¢oho) a skryje to vo vyznacenom tizemi
v lese tak, aby sa to dalo najst’.
Potom pridu vici, vedie ich Vlkboss. Kazdy z vlkov ma pod bielym
trickom nalepent 1 $umienku, Vlkboss mé tri. Ulohou deti je zabit’
vlkov, tak aby sa Sumienka na ich tri€kach roztiekla == rozkrvacala (to
bude po priblizne 3-5 trafeniach). Deti to budu robit” pomocou malych
striekaciek, ktoré si budi musiet’ po kazdom vystrele ist’ naplnit’ na
urcité miesto.
Ulohou vlkov je najst’ ovce = $atky a ukradnut’ si ich. Deti sa snaZia
vSak skryté Satky branit’ a mat’ ich na konci hry €o najviac. Po zastreleni
vlka sa Satka vrati naspit’ detom.
Hra sa bude postupne gradovat’: na zaciatku sa vlci branit’ nebudu.
Neskor, ked’ to bude vyhlasené, za¢nu vici az do konca hry ttocit’:

ak sa dotknu diet’at’a, je automaticky zranené. Vtedy musi vyliat’
vodu zo striekacky, ist’ sa oZivit’ a nabrat’ si novi municiu.
Na konci, ked’ uz budu niektori vlci mftvi, sa zapoji do hry aj Vikboss.
Ked’ tohto Vlkbossa zabiju, hra sa skonci a ovce budi zachranené.

Popoludnie

12.30 — obed + siesta

e priprava bananov v piskote a cokolade, animatorky spolu so starSimi
dievCatami

15.00 — vodna hra

e Celé to bude zaloZen¢ na principe ,,Evolucie®. Bude viac urovni, cez
ktoré bude musiet’ kazda skupinka prejst’, az na to, Ze sa nebude cipovat’
(vysvetlim), ale sut'azit’ — vzdy dve skupinky proti sebe. Kto vyhra,
postupyje na d’al§iu troven. Ten, kto prehrd, ostava na tej istej urovni.
Kto prvy prejde vSetko, vyhrava celé vodné hry. (eSte premysliet’)

Stanovistia:



. Tri€ko — Zaciato¢na tloha, takze tu su Styri pary skupiniek, pre kazda

treba jedno tricko. A potom klasicky treba namocit’ tricko, obliect’ si ho
a potom na konci vyzmykat'.

. Hadzanie vody — Deti stoja v rade vedl'a seba, ale asi meter od seba.

Kazdy ma v ruke pohar. Prvy z radu budi mat’ v pohari vodu. Ich
ulohou je vyhodit’ vodu z pohara tak, aby ju druhy v rade zachytil.
Vyhrava t4 skupinka, ktorej sa podari dostat’ vodu d’alej, pripadne im na
konci zostane viacej vody.

. Kviz — VZdy sa vyberie dvojica deti, kazdy z jednej skupinky. Postavia

sa do lavora (aby sa uSetrila voda, potom sa mdZe pouzit’ na niekoho
in¢ho). Animator im bude ddvat’ jednoduché otazky z predoSlych dni
tabora. Musia ¢o najrychlejSie a spravne odpovedat’ na otazku. Kto
prvy odpovie spravne, tak sa mu ni¢ nestane, a na toho ¢o prehral sa
vyleje kybel vody. Vyhrava ten, kto ma menej mokrych I'udi. Otazky o
dedine a fungovani dediny (napr. vyznam narecovych slov)

. Prevliekanie hadice — Skupinka sa postavi tesne vedla seba, musi si

hadicu s obasne teclicou vodou prevliect’ cez rukavy triciek a vytvorit’
tak hada. Kto ju prevlecie prvy, ten vyhral.

. Vodny volejbal — Skupinky drzia plachtu, maj na nej vodny balon,

prehadzuju si ho cez Spagat natiahnuty medzi dvoma stromami

. Obesenec — Budu hadat’ nejaku kratku vetu po pismenkach, ako pri

normalnom obesencovi. Ale ak neuhadnu pismeno, budil znova obliaty
vodou.

16.00 — 60 min. challenge
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. vyrobit’ maslo

. 200 drepov

. 10 koleciek okolo taboriska

. urobit’ 30 vrkocikov

. vypit’ 3 litre vody

. doniest’ 5 zvieratiek

. urobit’ 150 preskokov cez Svihadlo
. urobit’ 100 klikov

. urobit’ 100 konickov

. vymydlit’ mydlo



11. vymysliet’ 6du na starostu
12. doniest’ veci na vSetky spoluhlasky

17.15 — sv. omSa

18.00 — vecera

Veclerny program
19.00 - vyzyvacky

. krokodilie stiboje

. kohutie stiboje

. priSivanie gombikov

. hlava do vody

. stat’ na jednej nohe na stolicke

. piskoty v ustach

. kto dlhSie vydrzi nad cibul'ou

. jedenie jablka na palici pred sebou
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» niekde medzi tym by bola reklamna prestavka: Agrokomplex
e obcerstvenie: bandno-piskoty v Cokolade a chlebicky s vyrobenym
maslom

20:45 - 1. ¢ast’ pribehu

21:00 - Hra na hPadanie listiny - hadanky v pribehu - Sifra r6zna pre r6zne
vekové kategorie

e hadanky ich dovedu ku starejSiemu, ktory im dé Sifru, kt. ich dovedie k
listine (stromy, kamene, nalepené, pod drevom...), star§i p6jdu mimo
aredlu a mladsi v areali, najdu tam Cast’ listiny, zastupcovia chatky
poskladaju list. Pali precita 2. Cast’ pribehu

21:45 — modlitby a dobru noc



22.45 - vecierka

Mokry program

1.

namiesto vodnych hier - mokra verzia

Tricko — Zaciato¢na uloha, takze tu su Styri pary skupiniek, pre kazda
treba jedno tricko. A potom klasicky treba namocit’ tricko, obliect’ si ho
a potom na konci vyzmykat'.

. Hadzanie NIECOHQO - Deti stoja v rade vedl'a seba, ale asi meter od

seba. Kazdy ma v ruke pohar. Prvy z radu budii mat’ v pohari NIECO.
Ich tlohou je vyhodit’ NIECO z pohara tak, aby ju druhy v rade zachytil.
Vyhrava ta skupinka, ktorej sa podari dostat” NIECO d’alej, pripadne im
na konci zostane viacej] NIECOHO.

. Kviz — Vzdy sa vyberie dvojica deti, kazdy z jednej skupinky. Animator

im bude davat’ jednoduché otazky zfungovania dediny a hospodarstva.
Musia ¢o najrychlejsie a spravne odpovedat’ na otazku. Kto prvy
odpovie spravne, tak sa mu ni¢ nestane, a na toho ¢o prehral sa nalepi
nalepka. Vyhrava ten, kto ma menej onalepkovanych l'udi. Otazky o
dedine a fungovani dediny ako almanach (napr. vyznam nareCovych
slov)

. Prevliekanie lana — Skupinka sa postavi tesne vedl’a seba, musi si lano

prevliect’ cez rukavy tri€iek a vytvorit’ tak hada. Kto ho prevlecie prvy,
ten vyhral.

. Vodny volejbal — Skupinky drZia plachtu, majli na nej vodny balon,

prehadzuju si ho cez Spagat natiahnuty medzi dvoma stromami



Streda 4.7.

Ranny program
7.00 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby

8.00 — ranajky

Dopoludnie

9.00 — Remesla — stanovistia — (Terka, Lucy)

e (drotarstvo, vySivanie, farbenie folklornych vzorov na tricka, pekaren,
krémar, rezbarstvo, kaligrafia, socharstvo / hrn€iarstvo, Strikovanie,
plySakarstvo => krajCirstvo)

11.00 — Jarmok

e Kazda skupinka vyberie za svoju skupinku 3 vyrobky, ktoré vyrobili
Clenovia jej skupiny a ktoré daju na trh na ohodnotenie. Urobi sa
vystavka, pricom pri vyrobkoch svojej skupinky sedi jej animator.
VSetky deti dostanu 1 dukat, ktory budi méct’ odovzdat’ animatorovi
skupinky, ktorej vyrobok sa im najviac pacil (nie svojej), pricom presne
povedia, ktory vyrobok sa im najviac pacil, animator mu dukat vezme,
vSetko si zapiSe a na konci sa ohodnoti, Ze ktory vyrobok bol TOP! A
podla toho sa rozdelia bodiky! (florinty)

11.45 — Sv. omSa

12.30 — Obed + voI’'no

Popoludnie



15:00 — 16:30 Rozpravky

UVOD: Doslo ku kolapsu hmoty a vietky rozpravky sa zmiesali a
postavy z nich ostali uvdznené v zaCarovanom rozpravkovom lese.
Povrava sa, Ze existuje sposob, akym by sa postavy mohli dostat’ spat’
do svojej rozpravky. Bez l'udi to ale nedokazu. Preto si nas teraz
vyskuSaju a kazda postavicka si vyberie skupinku, ktora bude za tiu
bojovat’. StanoviStia budu rozmiestnené okolo celého arealu.

Sipkova RuZenka - Ruzenka sa po dlhom ¢ase prebudi a je nahnevana
na §lachtu, Ze dovolila zlej vile, aby ju zakliala, m4 nervy. Uloha: Deti
hadzu Sipky do ter¢a, namiesto neho, je tam ale obrazok Slachty, s tam
ale nakreslené kruhy, podl'a toho dostane kazd4 skupinka body.
Popoluska - Zafald Popoluska sa pohadala s holubkami, lebo jej ich
hrkuatanie 18lo na nervy a teraz nevie sama roztriedit’ fazul'u od hrasku.
Uloha: pomocou ¢inskych paligiek roztriedit’ ¢o najrychlejsie hrasok od
fazule. Hodnoti sa Cas.

Sol’ nad zlato - V kralovstve dosla sol’ a musia ju prendsat’ zo
susedného kralovstva. Uloha: Prejst’ cez pripravenu trasu z bodu A, kde
vSetci stoja, do bodu B, kde je vrectsko soli, nabrat’ si na lyzicku sol’ a
potom utekat’ spét’, vysypat’ sol’ do misky a predat’ lyzicku d’alSiemu zo
skupinky. Hodnoti sa ¢as.

Kocur v ¢iZzmach - Kocur sa cestou ku zlému ¢arodejnikovi strati, lebo
nepozna cestu do zamku, je unaveny a nevladze ist’ do vedl'ajSej dediny
pozriet sa na orientaénd tabul'u. Uloha: Deti si obujii koctirove velké
gumaky a po jednom utekaji ku mape, zapaméitaju si nieCo a potom
utekaju spat’ kde to nadiktuju zapisovatel'ovi. Hodnoti sa ¢as a
spravnost’ zakreslenia.

Janko a Marienka - Janko a Marienka sa opat’ totalne stratili v tme
cestou do domceka, je uz tma a nikto ponad stromy nevidi Ziadne svetlo.
Uloha: V3etci zo skupinky si zaviazu oéi, pochytaju sa za ramené a
najvyssi ostane vzadu s otvorenymi o¢ami, tomu animatori ukaze kam
ma skupinku navigovat’ a on ich tl'apanim po pleci naviguje az ku
vyzna¢enému bodu. Hodnoti sa Cas.

Janko Hrasko - Janko Hrasko stratil v lese svojich stirodencov, ktori
ale nerozumejt l'udskej reéi, len hraskovej. Uloha: Janko nau¢i deti
hraskov rec (nejaky jednoduchy zvuk) a potom sa rozbehnu do lesa,
kde budl na zemi papieriky s roznymi poctami hraskov. Ked’ diet’a



nejaky papierik najde, mdze ho odniest’ Jankovi, ale len tak, aby tento
papierik odnieslo tol’ko deti, kol'ko je na danom obrazku hraSkov. Takze
ak je na obrazku 5 hraskov, diet'a vydanim 4 hraskovych zvukov si ku
sebe zavola d’alSie Styri deti a spolu odnesu papierik Jankovi a hl'adaju
d’alej. Hodnoti sa Cas.

« Snehulienka a sedem trpaslikov - Ubohi trpaslici sa Snehulienke
roztratili po lese a ona si ich nevie znova pekne podla ¢isel, ktoré im
pridelila usporiadat’. Uloha: Na vzdialenejsom mieste bude 9
papierikov (na siedmich budu ¢isla od 1-7 a zvy$né dve buda prazdne),
deti buda po jednom behat’, otocia jeden papierik, pozdielaji sa o tom
so svojou skupinkou a beha d’alsi, ked’ najde niekto jednotku, tak ju
prinesie, potom hl'adaji dvojku atd’... Hodnoti sa Cas, za ktory ziskaju a
usporiadaju trpaslikov.

o Ako iSlo vajce na vandrovku - Vajco chce ist’ na vandrovku, ale nema
padak a padék je na vandrovke zéklad, preto prosi deti, aby mu jeden
vyrobili skusili ho na jeho mlad$om bratovi. Uloha: Deti musia z
lepiacej pasky, novin a §piliek vyrobit’ obal na vajco, aby sa ked’ ho
animator s vystretou rukou zhodil v tomto obale nerozbilo. Hodnoti sa,
C1 sa vajce rozbije alebo nie.

e Jezibaba - O jezibabe piSu v novinach, Ze jej na nose narastla nova
bradavica, preto chce, aby deti tieto noviny roztrhali. Uloha: Deti
dostant noviny, ktoré maji bosymi nohami roztrhat’ na ¢o najmensie
kusky. Toto stanoviSte sa nehodnoti

» Janosik - NaSiel poklad, ale v jednej zo svojich zavaraninovych flia§ v
komore stratil k'a¢ik. Uloha: Deti strkaju ruky do piatich nadob s
roznym hnusnym obsahom kym nenajdu kI'a¢. Hodnoti sa ¢as.

o Cervena Ciapo¢ka - Ide ku starej mame s plnym kosikom dobrét z trhu
Bezi-Bezo. Uloha: Deti maju uhadnut’, ¢o ma Ciapocka v kosiku, hadaju
a spravne su len tie potraviny, ktoré nemaji v ndzve ani [ ani O. Pytaju
sa vetou: Kupila si na trhu bezi-bezo....? Ciapocka tiez odpoveda celou
vetou. Hodnoti sa ¢as, za ktori to deti uhadnu.

16.45 - Konflikt medzi postavami rozpravok

e Hoci rozpravkovy les vyzera navonok mierumilovne, v skuto¢nosti
ziadna postava v iom nedokaze zit’ pokojne - neustale sa medzi sebou



hadajt a bojuju, lebo jednoducho k sebe nepatria (st z inych
rozpravok). Nasli vSak sposob, ako sa z lesa vratit’ spat’ do sveta svojej
rozpravky cez Specialnu branu, ktort otvoria ¢repiny - otvori sa vSak
len tej postave, ktord ich nazbiera najviac. Kazda postava ziskala na
svoju stranu jednu z rodin, aby za 1u bojovala.

o (Vlese bude mat kazda skupinka (zastupujiica postavu) ohradenu
zakladnu a v nej veci, ktoré si budu navzajom kradnut. Kazda
skupinka bude mat' u seba 1 vec, klasicke body (crepiny z brany),
napr.100, ktoré sa kradnu tak, Ze utocnik vojde do zakladne supera,
vezme si 2 a utekd spdt. Ked ho chyti iny utocnik po ceste, jeden bod
odovzdava. S jednym moze bezpecne dojst domov (uz bez ohladu na
to, ¢i ho okradli alebo on ukradol). Obrancovia skupinky su
rozostaveni okolo uzemia. Ked’ chytia utocnika, musi sa vzdialit (ist
domov al. zautocit inde - dohliadaju anim.), obrancovia maju pasky
okolo ruky (s tou rukou mozu chytat). Mate x pasok, je na vas, ¢i bude
menej obrancov obojrucnych alebo viac jednorucnych. Plati, ze
obranca nesmie utocit (vniknut do uzemia supera a kradnut). Kto je
aky obranca a kto utocnik sa pocas hry moze lubovolne menit, stdle
vSak plati vyssie - kym mas pasku, si obranca, kym nemds, si utocnik a
mozu ta chytit. Skupinka ma u seba vec patriacu inej postave, ktoru
skupinka tej postavy moze ziskat spdt’ s pomocou "tretej strany” (na
veci, je napisané s koho pomocou ju moze ziskat spdt.) Stacia na to
dvaja - jeden zo skupinky, ktorej vec patri a jeden z tej, ktorej pomoc
sa vyzaduje. 100b za navrat svojej veci, 100b za pomoc

Postavy a ich veci:

1. Sipkova RuZenka (3ipky, alebo ruza)
2. Maruska - sol'nicka

3. Koctr - ¢izmy

4. Cervena Ciapo¢ka — Gervena Satka
5. Janko - pernik

6. Janosik - valasSka

7. Popelka - tri oriesky

18.00 — vecera



Veclerny program
19.30 Hra CITRONY

e Deti budt podrla chatiek a kazda bude mat’ pri sebe jedného animatora.
V kazdej skupinke bude mapa, ktori bude mat’ animator. Na mape bude
36 miest, kde sa pestuju citrony. V poli budi rozmiestneny animatori
pricom niektori budu len jedno mesto, niektori viaceré mesta, kde sa
citrony pestuju. Ulohou deti bude vybehnit’ a najst’ mesto, ktoré
hl'adaju. Diet’a vybehne, spyta sa animatora, ¢i je to mesto, ak nie, beZi
spat’ a ide d’alsi, ak ano, dostane jednu malt lyzic¢ku citronového cukru
(citronovej kory) do dlane, s ktorou musi dobehnit’ do zakladne jeho
skupinky, vysype to do spolo¢ného pohara. Na konci majster sveta v
pestovani citrénov pochvali vSetky chatky, vyhodnoti a postupne kazde;j
chatke da citron. Vysvetli im, Ze citron ma vedl’ajsi ucinok, Ze sa nim
daju rozsifrovat’ aj nejaké tajné spravy, to povie len tak btw a detom by
malo dojst’, Ze to m6zu pouZit’ aj na tie listiny, ktoré dostali
predchadzajuci den.

21.00 - rozsifrovanie spravy
21.30 - Citanie pribehu + druha vecera

22.00 - na chatkach podl'a vzoru Diany a XY si aj chatky spiSu dohodu o
tom, Ze budl spolupracovat’ a mat’ sa radi, atd’. <3, vecerné modlitby



Stvrtok 5.7.

Dopoludnie a popoludnie

7.00 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby

8.00 — ranajky

Po ranajkach odchadzajt strazcovia. Det'om sa povie, Ze idu klasika
nieco vybavovat’ (rovnako ako chodil straZca v pribehu), ale oni v
skuto€nosti pojdu chystat’ trasu.

8:30 - Precita sa pribeh, zalinaju hry a postupne vyrazaju skupinky na
cestu (so sebou si beru buchty, chlieb a slaninu + pitie - nech je to Stylom
ako iSlo vajce na vandrovku

Hry pocas vyrazania: vyraza sa od najmladsich skupiniek postupne
nahor... Na hrach budu zmiesani, aby to bolo silovo vyvadzene, na
zaver sa da najstarsim, nieco namahavejsie.

. U krémarky Marty: iSlo by o "Capovanie", resp. prendsanie vody.

Bolo by to napr. na ¢as,. Vytvoril by sa dvojice, pricom jeden by bol
slepy a druhy by ho musel navigovat’ cez prekazky po urcitej trase.
Ulohou skupinky by bolo naplnit’ uréit normu.

. Dedinska nahanacka s pakobal okuliarmi: Tu sa daji do radu

skupinky a budli musiet’ napr. s kamoSom na chrbte prejst’ urcity usek.
Styly buda rézne. Ktora skupinka prva vsetko odbehne, vyhrava.

. Co sa tak rehoce$: Dve skupiny hradov sedia na protilahlych stranach

stolu a veduci medzi nich vhodi hraciu kocku. Ked’ kocka ukdze parne
Cislo, hrac¢i na l'avej strane stolu sa zaCni smiat’ a smeju sa celych 15
sekand. Hréac¢i na opacnej strane stolu musia zachovat’ kamennu tvar.
Kto by sa ¢o len usmial, ide do zajatia, €iZe sa postavi za rad sediacich
protivnikov. Po 15-tich sekundach veduci povie stop a na smejlicej sa
strane nastane kl'ud. Potom je asi 45 sekund na oddych. Po oddychu



veduci opit’ hodi kockou a podl’a ¢isla sa zacne smiat’ jedna alebo
druha strana. Prehrd ta strana, ktora sa ocitne celd v zajati.
o Obmena: Po desiatich minttach sa skonéi a zvit’azi ta strana,
ktora bude mat’ viac zajatcov.

4. Babky rapotacky: battle medzi dvoma osobami - zastupcami skupiniek
- ich lohou je, aby jeden cez druhého rozpraval suvisly sled slov,
argumentov, pribehov a druhé¢ho vyradil z hry tak, Ze sa niekto z nich
vzda (t.j. ostane ticho, zasmeje sa...).

Najneskor do 9:15 Musi vyrazit uz aj posledna skupinka!

8.30 — 12.00 Tura: cesta tam a pocCas nej 4 stanoviStia s ulohou a ¢ast'ou
pribehu.

e Casti pribehu budii nachddzané cestou spolu s uilohou, ktorii majii na
danom mieste splnit. Pribeh ich bude drzat v deji dna.

e Presny priebeh a ako bude pre skupiny zvyraznena trasa sa
dohodneme, potom ako si ju pojdeme pozriet. Ide sa po chatkach.

12.00 - obed

12.30 - Pojdeme po listiny niekde v kastieli.

e Hra: Vsetky skupinky sa zhromaZdia pred kaStiel'om a porozprava sa im
pokragovanie pribehu (o soske jeletia, atd’.). Ulohou deti bude aby vzdy
poslali 1 ¢loveka zo svojej skupinky do aredlu kastiel'a (uvidime podla
naro¢nosti - moze sa stale prisposobit’) a ich tulohou bude hl'adat’
nejaky znak jelenia pri ktorom by niekde mali byt listiny. Problém je to,
7e kazdy ma obmedzeny Cas a tak sa medzi sebou musia radit’ a
spolupracovat’ (areal je celkom velky).

13.15 - Svita omSa.

14.00 - OmSa skoncila a zist'uyjeme, Ze prichadzaju Cierne postavy. Schovame
sa im.



14.30 - Odchod spét’ do tabora.

17.00 - Prichod a troSku relax, pripadne volny program az do vecere (ak
bude vel'mi vel’a Casu, tak sa daji niektoré neutralne hry).

18.00 - vecera

VecCerny program

19.00 - Dej sice plynie, no sme na dedine a treba sa postarat’ aj o statky - ida
sa dojit’ kravy, tie ale ochraniuji byky...

e (presunm, vysvetlenie, pravidiel, hranie, presun spit)

e Popis: Animatorky su kravy a maju v gumenej rukavici “mlieko” a v
nich je dierka. Deti musia kravu prv chytit, aby ju mohli podojit -
doja iba jeden pohdr. Byky kravy ale ochranuju a ked niekoho chytia,
musi sa ist' spdt nabit’ do neutrdlnej zony. Deti ¢o doja su v bezpeci,
ale krava sa moze trosku mykat a mlieko im vylievat. Pripadne to
moze decentne robit’ aj byk.

20.30 - Precitame si pribeh a spominame si na kazetu, ktora sme nahrali.
Zistime, ze nahravka je nekvalitna. Zahrame si vecernicek.

21.30 - Presun na chatky, modlitba a maximalne do desiatej spanok (idedlne
aj skor, mala by uz byt’ tma).

Nocéna hra

23:00 - 23:30 - Unos neposlusnych star$ich hibsie do lesa.

e Pocujeme len zvuky z lesa a chceme ich ist oslobodit, ale nemame
ohen, aby sme sa chranili. Starsi animatori teda idu po sviecky blizko
do lesa, kde ich odniesli cierne postavy.

e Potom nasleduje hra pre cely tabor - so zapalenou svieckou hladaju
po mensich skupinkach unesenych chlapcov. Ked ich najdu ostanu pri



nich a pockaju na strazcu, ktory chlapca oslobodi.
01:00 - Spanok az do rana

Mokry program

e Ak bude rano vel'mi prsat’, odchod sa presunie. Doobeda budu po
chatkach hry s postupnym Citanim pribehu. Ak sa do poobedia vycasi,
tak sa moZze vyrazit’ do kaStiel'a na poslednu hru po listiny. Ak by bolo
pocasie naozaj na ni¢ cely den, tak sa poobede spravi aj hl'adanie listin
niekde v lese v prSiplastoch. Ak bude naozaj zle, tak sa buda hl'adat’ v
areali.

e Ked bude len zamracené alebo troSku prsat’, bert sa prsiplaste a sa ide
riadne podla programu.



Piatok 6.7.

Ranny program

7.30 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby

Dopoludnie
8.15 — ranajky

9.00 — slovenska Skola
6 hod po 15 min 5 min prestavka
hodiny:

« VYCHODNARCINA ( Vychodoslovenské nareéia, Zakladné
vychodniarske predlozky, Zakladné vychodniarske hesla, Zakladné
vychodniarske formulky)

« BIOLOGIA

« GEOGRAFIA

e TELOCVIK

« POCTY

« SPIVANKY

11.45 — sv. om$a

12.30 - obed

Popoludnie

15.00 — Hra na ziskanie materialu na maskovanie

e (Deti sa musia dostat’ na druhu stranu izemia. Ak sa im to podari
dostant papierik kto ma viac papierikov, vybera si material na



maskovanie (mal'ovatka...) 1. moZnost’ diet'a ma krepak zastréeny na
zadnej strane nohavic. Ak mu ho animator vytrhne, musi si ist’ po novy
do zakladne. 2. moznost’ (iba ak bude slnko) diet'a ma maly plastovy
pohar, kde v 1/2 je ¢iarka ak hladina vody klesne pod ¢iarku musi si ho
ist’ naplnit’ do zdkladne. Animator méze vyliat’ vodu na diet'a. Ak diet’a
obleje animatora ma trest od daného animatora.)

15.45 — Olovrant

16.00 - Kradnutie listin - deti vo dvojici/ strdzcovia v trave/ ciel dostat’ sa
do zakladne a doniest’ listinky — prenaSajii vrchnaciky — spolu mapa
VELKE] listiny, nastenka, kde lepia malé listinky

18.00 — vecera

VecCerny program
19.30 — kradnutie koruny a zni¢enie koruny

e hra: zli st obleceni celi v Ciernom, kukly na hlavach a maja biele
masky. Na rukdch majt prilepené zapalkové krabicky (cca jeden 10
kusov). Deti musia odlepit’ vSetky krabicky, aby zni¢ili 'udi v ¢iernom.
Ale diet'a ma krepdk, ktori mu zli bert. Ak ho diet'a nem4 nemdze brat’
krabicky. Zapalkami z krabi€iek zapalia fakle, ktoré ukazu smer, kde je
koruna. Nasledne ju najdeme.

e Zni¢enie koruny ohniom (v tdborisku)

21.00 — slavnostné obcerstvenie, diskotéka + sut’aze + tematické tance
Docitanie pribehu, modlitby

23.30 - spanok



Sobota 7.7.

Ranny program

7.45 — budicek, hygiena + modlitby

Dopoludnie a popoludnie

8.30 - ranajky

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

10.15 — vyhodnotenie

11.20 — odchod na vlak + suchy obed

12.34 — odchod vlaku

13.50 — prichod vlaku do Kosic



Nocné hry

Bludicky

Pomiicky: baterky, papiry, tuzky

N¢ékolik bludi¢ek (instruktort ¢i jinych dobrovolniki) utece do lesa, ostatni
je budou honit. Lovci nesmi pouzit baterky, bludi¢ky obc¢as bliknou. Kdyz se
n€kdo dotkne bludicky, bludi¢ka vyda podpis a ma minutku na zmizeni. Vitézi
ten, kdo ulovi nejvic bludi¢ek (podpist).

Nocéni akéni Kimovka

Pomiicky: petrolejky, sirky, cca 25 véci

Do tizemi umistime 5 petrolejek a ke kazdé asi 5 riznych véci. Ukolem hradt
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
podpisi ¢aroddjnice. Carodé&jnice se Vam viak podepise pouze pokud ji
odevzdate podpis Sne¢hurky a Sné¢hurka se Vam podepise pouze po odevzdani
podpisii vSech sedmi trpaslikll. Trpaslici se vétSinou podpisuji na pozadani,
n€kteti vSak ob¢as maji divné pozadavky (chtji, aby jste jim zazpivali,
namalovali domecek, skakali na jedné noze a podobné, trpaslici jsou prosté
divni a hlavné ty potvory vlezou vSude). Navic se vSichni vySe zminiovani
pohybuji chaoticky po tmavém lese (asi zabloudili) a jedinym voditkem jsou
sviCky, ptipadné lucernicky. Hraci svétla nemayji.

Tenka Cervena linia



Hra sa hra v prirode po zotmeni.Hrac¢i majli na sebe umiestnené Cisla zozadu
1 spredu a kazdy z nich prenasa z mety A na métu B jeden listok alebo
zapalku. Na méte B kde prinesie dany predmet a odovzda ho si zapiSe za aka
skupinu ho doniesol. Animatori su straZ a maju baterku a komu osvetlia ¢isla
umiestnené na obleceni a precitaju 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.



Zavod Apacu

SoutéZi se o to, ktery z indidnskych kmenti rychleji dopravi poselstvi k cili a
ptinese zpatky odpovéd’. Trat’ je obvykle dlouhd 400 m a na kazdého z osmi
bézch ptipadne padesatimetrovy usek. Nacelnik vede kmen a rozestavi
jednotlivé posly ve vhodnych odstupech, kde cekaji, az k nim dob&hne
predchazejici béZec. Od ného prevezmou poselstvi, piredaji je dalsimu a tam
pockaji na odpoveéd’. Dobry osmiclenny kmen dokaze ub&hnout s poselstvim
Ctyf1 sta metril a vratit se za méné€ neZ 3 minuty.
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