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Hry ktoré by sme mohli vyuzit:

Sudusu si mrtvy, Anjelici, Parne neparne, Ano nie neviem,

V4

Ine:

Na zaciatku tabora si kazdy vytiahne jedno meno osoby za ktoru by
sa mohol cely tabor modlit.

Rozpoznavaci znak medzi kmenmi su zelené Ciapky.

Rozpoznavaci znak medzi skupinkami by mohol byt naramok
z bavlniek, iba taky jednoduchy ako cop.

Biznismani- modra (roman), zemepisci - hneda (terka), lampari — ZItu
(maja).

Pondelok

Rano — prichod deti, zaregistrovanie, sv. omsa, divadlo

Doobedie — spolo¢né ucenie sa taborového tanca, potom sa rozideme
do skupin a nasledujti zoznamovacky

1. Predstavenie sa — dva typy:

o ,dospelacke” — kazdy ¢len skupiny povie o sebe ¢o najviac
faktov, snaZi sa to podat strasne sucho, nudne, ak mozno tak
v Cislach (ako v knizke) — vyska, vaha, pocet surodencov, pocet
oci, usi, vlasov atd.

o ,detské” (= srandovné) — znova kazdy clen hovori o sebe,
povie svoje meno a potom si stréi zapalku do Ust (medzi zuby)



a povie o sebe tri veci: 1. najoblubenejsie zviera, 2. zaluby, 3.
meno oblUbenej sldvnej osobnosti

ked’ sa vSetci predstavia ,,detsky®, nasleduje hadanie: kazdy si
vyberie jedného z ¢lenov skupinky (nie seba), o ktorom si
zapamatal vSetko a za¢ne so zapalkou medzi zubami
vymenovavat’ dané tri fakty o tom Cloveku, ostatni sa snazia
uhadnut’ o kom hovori (ten o kom hovori je ticho, aby nekazil
hru ostatnym), po uhadnuti je na rade ¢lovek, ktorého meno
hadali a ten povie so zapalkou medzi zubami meno svojej
matky za slobodna, ktoré sa ostatni snazia zopakovat, po
uhadnuti toho mena nasleduje d’alsi ¢len skupinky a proces sa
opakuje, kym nepredstavi kazdy ¢len skupinky niekoho — pri
predstavovani sa nemdzu opakovat ¢lenovia skupinky (preto
moze byt predstaveny aj animator, ktory v§ak sam
nepredstavuje), po skon¢eni hry mozno poukézat’ na rozdiel
medzi dospelackym a detskym predstavovanim (vid’ knizka
Maly princ)

2. Spolo¢na zoznamovacka

skupinky sa presunu na miesto, kde sa stretnu spolu —
zadne alebo predné ihrisko

na zemi budd do kruhu nakreslené kriedou kruhy, ktorych
bude 0 jeden menej ako je ucastnikov (vid’ obrazok) - ulohou
kazdého bude, ¢o najrychlejsie si obsadit’ miesto (sadnut’ si do
kruhu), kto ostane posledny, postavi sa do prostriedku kruhu

potom animator prikazuje — ,,Nech sa vymeni ten,

kto..”“ (otdzky v ktorych sa dozvedia nieco o sebe, napr. : ..byva
v rodinnom dome, ..ma sestru, ..ma psa, ..uz nickedy fajcil, ..je
zamilovany, ..chce ist’ Studovat’ na vysoku Skolu, atd’.), po
odzneni prikazu sa vSetci ktorych sa vyzva tyka postavia

a hl'adaju si miesto, ku hl'adajicim sa pripdja aj ten €o stal



v strede, komu nevyjde miesto, stavia sa do stredu — ked’ uz sa
minu zaujimavé otazky, nasleduje varianta, ked” vyhlasuje
prikaz ,,Nech sa vymeni ten, kto..” ¢lovek stojaci v strede — hra
sa uko¢ni, ked’ uz to u€astnikov nebude bavit’, minl sa otazky,
alebo podl'a ¢asu

po ukonceni spolo¢nej zoznamovacky sa podl'a toho, kol'ko
ostane ¢asu bud’ zahrame hru ,,I phone to..*, alebo presunieme
na ihrisko Ekonom

3. cesta na Ekondm

2 varianty:

o

,Slavne osobnosti“

pred cestou na ihrisko detom prilepime na ¢elo meno
slavnej osobnosti, tak aby nevedeli, aké maju na cele,

pocas presunu sa snazia zistit' od druhych, koho maju na
cele pomocou otazok, na ktoré je mozno

odpovedat’ 4no, alebo nie (Som zena?, Som Sportovec?,
Mam nad 30 rokov? ...)

vyhréava skupinka, z ktorej ako prvi uhadnu vSetci svoje
slavne osobnosti

,Parne alebo neparne”

rozdame kazdému 5 zéapaliek, poCas cesty mozu
vyzvat’ druhého na suboj, tak ze sa ho dotkna — po
vyzve na suboj skryje ten, ¢o vyzyval do dlane urcity
pocet zapaliek (nemusi vSetky Co ma) a opyta sa
druhého® Parne alebo neparne?, druhy tipuje — ak
uhadne vyhrava vSetky zapalky ¢o mal prvy skryté

v ruke, ak neuhadne musi prvému vratit’ ten isty pocet



zéapaliek, ¢o mal v ruke (ked’ tol'ko nemad, da vsetky), ak
bude vyzvany ¢lovek, ¢o uz nema zapalky, prizna sa

a stboj sa nekona, ak uz niekto prehré svoje zapalky,
nemoze uz ziadne ziskat’ — z hry vypadava, vyhrava
skupinka s najvac¢sim poctom zapaliek dokopy po
ukonceni hry na ihrisku

prichod na Ekonom,

Potrebné veci: Vela zapaliek (na 1. a 3.), nakreslit’ kruhy kriedou,
papieriky s menami slavnych osobnosti (zabezpe¢i Roman)

Obed — na ekonome (prineseny z oratoria)

Poobedie -

Hra sa zaCne na ihrisku Ekondm, kde skupiny dostand mapu planéty
a budu musiet do nej stavat budovy alebo veci potrebné pre ich
planétu.

Budu sa ziskavat peniaze, za ktoré si nakupia suroviny v obchodoch.
za tie si postavia svoju stavbu, ktoru si zakreslia do mapy. Peniaze
budu ziskavat za Ulohy, ktoré su pre nich pripravené na réznych
miestach s animatormi. Decka sa rozhodnu, ktoré miesto je pre nich
najvyhodnejsie, aby ziskali ¢o najviac penazi. Kurzy jednotlivych
surovin sa budu postupne menit, napr. kazdych 5 minut. Stanovistia
so surovinami budu predstavovat iné planéty — budu tam musiet
vytvarat nejaké ¢innosti, ... za ¢o dostanu suroviny, napr. drevo, ocel,
Zelezo, .... Animatori predstavuju obyvatelov tychto planét a my ich
budeme nahanat a kradnut im tieto suroviny a deti, ktoré budu
chytené animatorom p6jdu do vazenia.



Pocas hry sa budii menit’ kurzy za jednotlivé ulohy, napr. z 200 dreva
za Ulohu na 50,...

Hra trva priblizne 3 hodiny.

zhora dole- deti budu behat z jednej strany ihriska na druhu a budu
kupovat a predavat budovy. Taktiez tam budu postavy (mag a
alchimista) ale tu sa budu volat inzinier a podnikatel. Budu dvaja
inzinieri a jeden podnikatel. Animatori ich budu nahanat budu im brat
suroviny alebo polovicu penazi. Budu to hrat asi hodinu/hodinu a pol
od vas bude treba asi 1animator- nakup lanimator- vykup obaja budu
mat vsetky tri skupinky na storost alebo mozte dat kazdej skupinke
animatora na nakup a vykup a bolo by treba 6animatorov nahananie a
inziniera a podnikatela mame vybavene u nas...

Utorok

Vodny den- Po divadle sa presunieme(x14- 8:37 8:44, potom
prestupime na 4 alebo 5) pod Novy most odkial ndm ide autobus
(9:20) priamo do Hainburgu.

Okrem kupania, budeme hrat také aktivity ktoré si budeme moct
dovolit na mieste.(voleybal, futbal, golf, frisbee, rézne iné®©) Na
mieste budeme mat omsu.

Obed — na mieste z vlastnych zasob

Spat ideme tieZ autobusom(16:45, 17:45) a z Nového mosta nam ide
50 kazdych 10 minut.

Potrebne veci: veci na kupanie a opalovanie, lopty, ringo kruzky,
frisbee, pripadne karty, alebo nejake spolocenske hry.



Streda

Doobedie — mestska hra

Zo zastavky Saleziani ndm ide 205(9:24, 9:36). Vystupime na
konecnej zastavke. Odtial sa pesi presunieme na Primacialne nam.
Kde zacneme vysvetlovat hru.

Cielom hry je aby deti spoznali ludi okolo nas, ich pismo, rec
a mozno aj problémy a starosti.

Uzemie je rozdelene na tolko ¢asti kolko bude skupin. Zatial 3. Kazda
skupina ma urciti pocet uloh ktoré maju spravit. Tieto Ulohy sa daju
plnit iba na Uzemi inych skupiniek. Na vlastnom Uzemi m6Zzem chytat
ostatne skupinky. Ty ¢o konaju ulohy maju zo sebou karticku (ktora
im dovoluje preniknut cez hranice). Bez karticky nemdzu robit ulohy.
Kazdej skupinke sa daju 3 karti¢ky. Hrac ktory chce ist robit tlohy si
vezme papierik z ulohou a ma zo sebou aj karticku. Ked ho chytia
musi odovzdat Ulohu nepriatelovi( ten ju zanesie do svojej zakladne).
Tym Ze ziskaju Ulohu nepriatela vedia si davat pozor na to miesto
kde to treba zistit. Kazda uloha je napisana na 3 papierikoch. Bez
papierika nemoze hrac zistit danud ulohu, aj ked' ju vie naspamat.
Karti¢ky sa neodovzdavaju. Ostatny hraci ktory nemaju karticku su
obrancovia, takZe chytaju ostatne skupinky na vlastnom uUzemi.
Obrancovia a Utocnici sa mozZu menit pocas hry, ale vidy musi
uto¢nik odovzdat karti¢ku. Utoénik neméze vstupovat na iné Gzemia
pokial nema papierik z tlohou.

Ulohy:



1V lekarniach a nemocniciach maju zistit veduceho pracovnika,
lekarnika.

2 Vo velvyslanectvach a institutoch maju zistit ako sa piSu v ich
danom jazyku.

3 Potom by mali za Ulohu vo nepriatelskych tzemiach najst
cudzincov z ktorymi sa musia dohovorit a zistit ako sa povedia nejaké
frazy.(Pacia sa mi vase hodinky, Dnes je pekny deri, Mam rad maso)
Cim viac prekladov donesu tym viac bodov.

Obed — v oratoriu

Poobedie — Lodky. Kazda skupina dostane tri rovnaké planiky — ako
Sachovnica. Na jeden si zaznacia svoje vlastné lode, na ostatné budu
znacit lode druhych skupin. Po spusteni ¢asomiery zacnu ¢lenovia
skupiny vybiehat do stanovist inych skupin, kde sa pytaju na jedno
konkrétne policko, o ktorom im v skupine musia pravdivo povedat, Ci
tam maju lod, alebo je tam voda. V oboch pripadoch sa vratia

a hlasia na svojom stanovisti, o zistili. Takymto spdsobom sa snazia
zistit vSetky lode ostatnych skupin a zaznacit ich do planikov.

Behacka niekde v okoli oratoria.

Potrebné veci: vytlacit mapy, ulohy, listky, karticky, 9x planiky na
lodky, fixky.



Stvrtok

Po omsi a po divadle pojde cely kmen peSi na Rac¢ianske myto, kde sa
elektrickou presunieme na Peknu cestu (cca 15 min). Odtial’ sa pdjde

pesi do Marianky (cca 3 hod). Pocas cesty sa budu hrat’ rdzne hry na

pozadi, konkrétne ktoré sa este dohodneme.

Obed — z vlastnych zasob

Po obede sa tiez budl hrat” hry, az do siedmej, potom nasleduje
opekacka a vol'ny program. Deti sa mozu taktieZ poumyvat’ ak by
cheeli .

Ked’ sa zotmie nasleduje no¢na hra ktort vyberieme podl'a prostredia.

Piatok

Budicek bude o 8:00, do desiatej sa naranajkujeme (kazdy musi dat’
niekomu odhryznut’ so svojich ranajok- obdaruj!) a poupratujeme
chatu.

Nasleduje vol'na zabava- futbal, frisbee, §koti a AngliCania, volejbal,
ringo, bedminton,...

Z Marianky pdjdeme pesi do Zahorskej Bystrice (cca 30 min).

Odetial’ ide autobus 37 pod Novy most (25min)- 11: 11, 31, 51 (takto
kazda hodinu). Snad’ sa dontho vsetci zmestime . Spod Nového mosta
pdjdeme autobusom 50-kou na zastavku Trhovisko a odtial’ pesi
rovno na obed do oratka (20min).

Obed - oratorium



Popoludni bude oms$a a potom vyhodnotenie. Po vyhodnoteni si deti

mozu s nami zatancovat’ rozne tance ako Waka- waka, Mexicano,...
D

Potrebujeme:

15 minutove listky- cesta tam, 60 minGtové- cesta spét’, papier

a zapalky na ohen, gitaru, spolo¢enské hry, ringo, lopty- futbalku aj
volejbalku, lietajuci tanier, sviecky na no¢nu hru (cca 100-150 ks), 2
Satky, Spagat na ringo, bedmintonové rakety+ kosiky, karticky

s menami deti, baterky/ ¢elovku, Spagat, listocky s DNA, 5 krat pocCet
deti Cistych papierikov, plastové noziky (40 ks), Stipec na pradlo,
papieriky so surovinami, pristavy- cenniky, karti¢ky pre hracov,
latrina- Cisté listky, ozna¢enia hnaciek, wc-baby, zacpy,

Deti si donesu:

Spekagky, staré oble¢enie, spacak, karimatku iba chalany, obed,
ranajky



Hry pocas cesty:

Opravdova mafie
Parametry: Nezavislé na prostiedi, Taborovy den/ hra na pozadi
Potieby: Zadné

Zacatek hry

Na zacatku se urc¢i jeden organizator, z tradicni mafianské
terminologie game master. Ten ndhodné rozlosuje hra¢tim povolani -
2-3x mafian (3 je idealni pocet), 1x policista a zbytek poctivci.
Kazdému hraci sdéli game master tajné jeho roli a mafianiim fekne
jména kolegii a kolegyn. Poté startuje samotna hra, do niz se uz game
master zapojuje pouze tak, ze hlida jeji prabéh.

Postavy

Poctivec: poctivec nema zadné specialni schopnosti. Snazi se
neumfiit, nebo umfit tak, aby to dopomohlo k odhaleni mafiant.
Poctivec vyhraje, kdyz zemiou vSichni mafiani.

Mafiadn: mafidni se snazi zabit vSechny poctivce. Zvitézi, pokud
zemiou vSichni poctivci.

Policista: Policista je vefejny Cinitel a vSichni o ném védi, ze je
policistou. Policista se snazi zabit mafiany - vyhraje, pokud ve hie
zbudou jen poctivci.

Zabijeni

Jak mafie, tak policista mohou zabijet ostatni. Nam se osvédcilo
zabiti dotykem a odiikani verSe "skéakal pes ptes oves". Zabita
postava nevydava zadné zvuky, pouze chvili pocka na misté vrazdy,
ptipadné se sesune na zem. Po chvili se odebere k nasténce, kde je
vyvésen list vSech hraci, a vySkrtne svoje jméno. Poté ptipiSe Cas a
misto vrazdy a to, jestli byl mafian nebo poctivec a jestli ho zabil
mafian, nebo policista. Pot¢ mrtvola definitivné opousti hru.



Specifika zabijeni pro profese

Mafidn: mezi dvéma vrazdami musi udé€lat dva diepy. Toto pravidlo
je dilezité proto, aby jeden mafian béhem péti sekund neodrovnal
hloucek péti lidi. Dfepy nemusi nasledovat okamzité po vrazdé, musi
byt ale udélany nékdy pted vrazdou pristi.

Policista: miize zabijet jen po vrazdé, nebo jednou za hodinu. Také
muze strilet okamzité po zabiti mafidna. Tyhle stiely nejsou
kumulativni - pokud policista stiili po péti vrazdach a zabije poctivce,
muze znovu stiilet teprve za hodinu, nebo po dalsi vrazdée! (toto
pravidlo znemoZiuje policistovi najednou vysttilet polovinu lidi).

Klisté

Parametry: Nezavislé na prostiedi, Na cestu, Taborovy den / hra na
pozadi

Potieby: koli¢ek na pradlo

Potadné se prohlédni, jestli na sobé nemas kliste.

Tato hra se hraje béhem jiné aktivity, nejlépe za pochodu. Vezme se
jeden barevny koli¢ek na pradlo a ten predstavuje klisté. Zvoli se
casovy limit - tieba 15 minut a vzdy po vyprseni doby se provede
vyhodnoceni. Hrac, ktery dostane klisté se ho snazi nenapadné na
nékoho pridélat, no a ten pokud si ho v§imne, se ho snazi zase
pticvaknout na nékoho dal$iho. Ten u koho ztstane klist€ po vyprSeni
stanovené doby, ziska jeden tresny bod.

Neiikej ANO NE

Parametry: Nezavislé na prostiedi, Na cestu, Na postieh / Sikovnost,
Taborovy den / hra na pozadi
Potteby: listky jako Zivoty

Veseld nenaro¢na hra na pozadi



Kazdy, kdo hraje, dostane 5 listkil (Zivotit).

Po celou stanovenou dobu nesmi hraci fict ANO / NE.

Pokud n¢kdo hrace napali a on odpovi zakazanym slovem, odevzda
mu jeden Zivot.

Nema-li uz zadny listek.... stale hraje dal a muze ziskat na nékom
Zivoty.

Rekne-1i hra¢ ano/ne na poloZenou otazku - odevzda Zivot tomu, kdo
otazku polozil.

Rekne-1i hra¢ ano/ne v priibéhu hovoru pied nékolika hraci - odevzda
listek tomu, kdo na zakazaneé slovo upozornil.

Vyhrava ten hrac, ktery ma po ukonceni hry nejvice listki.

Parametry: Nezavislé na prosttedi, Taborovy den / hra na pozadi
Potieby: nozik (plastovy) pro kazdého hrace

Hra probihajici cely den soucasné s normalnim programem. Hraci
maji za ukol ptezit a pokud mozno "zabit" postupné co nejvice
ostatnich.

Na zacatku hry dostane kazdy od vedouciho listecek se jménem
sve obéti. Listecek si schova a nikomu ho neukazuje.

Vrazdi se nepozorované piiloZenim nozika na krk. Proti vrahovi se
lze branit vytasenim svého vlastniho nozikaa poloZenim na jeho ruku
jesté PREDTIM neZ se vrahov nozik dotkne krku obéti, v tuto chvili
musi vrah odtdhnout s nepotfizenou a zkusit to pozdéji znovu. Pokud
se mu utok povede, je zabity definitivné mrtvy a do hry jiz nijak
nezasahuje. Svij listeCek se jménem toho, koho mél zabit, pieda
svemu vrahovi - ted’ ji ma zabit on.

Kruh se postupné zmensuje, idedlné zbude na konci jen jeden hrac,
ktery se stava vitézem. Kdyz tomu tak neni, vitezi ten z ptrezivsich,

kdo ma na svédomi nejvice mrtvych.

Kdyz je moc hraca, Ize vytvorit dva pomysiné kruhy.



Je dobré hrat dejme tomu od budicku po vecerni ndstup, nevrazdit
tedy ve spanku apod.

Hry na chate a v okoli:

Bomba a Stit!
Parametry: Na ven, Na hfisté, Pohybova, Pro zasmani, Honi¢ka
Potieby: zadné

Opravdu z&bavna honicka, u které se sice zadychéte, ale za to
zaru¢en¢ umiete smichy....

Tato hra je velmi jednoducha.

Kazdy hra¢ si v duchu urci svoji "bombu" a "§tit", coz jsou dva jini
ruzni hrac¢i. Muzete si urcit kohokoliv, ale ostatni hra¢i nesmi veédét,
koho jste si urcili.

Kdyz se fekne TED a hra zagne, musite se stale snazit byt v blizkosti
hrace (musite béhat), kterého jste si vybrali za §tit, ale zaroven utikat
pted hra¢em "bombou".

Bomba na véas nemtize v tom piipad¢, stojite-1i pfimo za svym Stitem

Tato hra je velmi zajimava, protoze vSichni hraci si urci §tit a bombu
kohokoliv chtéji a kdyz si naptiklad moje bomba m¢e vybere jako Stit,
je to opravdu zajimavé =D

Vsichni béhaji za svymi Stity a snazi se ukryt pfed svou bombou.... po
n¢jaké dobég, fekne jeden urceny ¢lovék STOP, vSichni se zastavi a
stoji tam kde skoncili. Pokud stoji na dosah své bomby (dejme tomu



na 2 metry) a nejsou piimo u §titu, vypadavaji ze hry, jestli ale na vas
bomba nemiiZe, hrajete dal a samoziejmé si urcujete novou bombu a
novy Stit!

V pritbéhu jednoho kola hry si nesmite bombu ani §tit ménit.....

UPOZORNENT: Tato hra zptisobuje zachvaty smichu=D Takhle vam
to asi nepfijde moc vtipné, ale zkuste si to zahrat a uvidite=)

Zavody bez koncetin

Parametry: Na ven, Na hfisté, Pohybova, Pro zasmani, Sportovni,
Moralni / socialni

Potteby: Provazky/Satky na ptivazani koncetin

Musime si poméhat!

Hraje se v tymech.

Kazdy hra¢ v tymu dostane urCité "postizeni" - jednu az tfi koncetiny,
kterymi nesmi nic délat (ruce se mohou napftiklad pfivazat k télu,
nohy svazat k sob¢ atd. Za tyto koncetiny je ale mohou ostatni v tymu
brat).

Po urceni postiZzeni se tym postavi na startovni ¢aru a zdvodi se, kdo
se svymi postizenimi dfive ub&hne stanovenou drahu :-)

- Tym konci teprve ve chvili, kdy se vSichni ¢lenové tymu dostanou
za cilovou ¢aru! Mén¢ postizeni mohou pomoci vice postizenym a
potom se znovu vratit do zavodniho pole a poméahat dal.

- Po rozd¢leni postizeni by mél tym dostat par minut na poradu o
taktice.

- Clenové tymu si mohou libovolng poméhat, pokud nékdo nemiize
na ob¢& nohy, mohou ho vzit dva lidé, ktefi skacou po jedné a mohou
pouzivat jednu ruku, na trakat a podobné.

- Mira postizeni se zvoli tmérné¢ vykonnosti a véku déti. Lze si zahrat
vice kol a postiZeni obménovat tak, aby si vSichni vyzkouseli hru ze
vSech thla.

- Hra mimo z&bavy podporuje tymového ducha a empatii s



handicapovanymi.

Na pustém ostrové

Parametry: Na ven, Do terénu, Pohybova, Bojovka, Chodicka /
strategicka
Potieby: Papirky se surovinami

Prezijte na pustém ostrove!

Hraci se rozdéli do nékolika druzstev (minimalné 2),

které piedstavuji rtuzné skupiny, které ztroskotaly v jedné obzvlasté
velké boufi. Kazda skupina ma vymezenu svoji zékladnu, nejlépe v
riznych koutech hraci plochy.

Kazda skupina ma dva vale¢niky, jednoho nacelnika a zbytek sbérace
(pf1 menSim poctu déti ve skupin€ 1ze odebrat nacelnika ¢i jednoho
vale¢nika).

Na ostrové se nachdzi nasledujici stanovisté: les, potok, pastvina a
vrak lodi. Na kazdém stanovisti je jeden vedouci, ktery obstarava
vydej surovin.

Sbéraci

jednotlivych stanovist’ a ziskavat tam suroviny. V lese se ziskava
dfevo, v potoce voda, na pastving se lovi maso a ve vraku lodi se
ziskavaji uzitecné poklady, za které jsou na konci body.

Surovinu lze ziskat tak, ze sbéra¢ pfibéhne k danému mistu, naptiklad
k lesu, a "natézi" si surovinu - udéla tfi diepy. Suroviny nasledné
odnasi do chyse. Sbérac unese pouze jednu surovinu a kdyz néjakou
ma, musi ji pofdd drzet v natazené ruce nad hlavou tak, aby to vSichni
videli. Ziskavani surovin u vraku musi byt podstatné delsi, napiiklad
pct diept a odiikani Skakal Pes.

Vale¢nik



Valecnik ma srolované noviny a bojuje - snazi se jimi placnout
soupefovy sbérace. Placnuty sbérac je zranény - musi odevzdat
surovinu, kterou zrovna nese, vale¢nikovi, zvedne obé€ ruce nad hlavu
a musi se jit vylécit na zakladnu - udélat tam tti diepy. Proti
vale¢nikovi se sbérac¢i mohou branit tak, ze se chytnou za ruce -
chytnou-1Ii se alespon tii (pti vy$Sim poctu déti Ctyfi ¢i pét) sbéraci za
ruce, valeCnik na né¢ nemtize. Ale pozor - v jednom fetézci chyceném
za ruce se smi nést pouze jedna surovinal

Nécelnik

Nacelnik je viidce skupiny. M4 ptehled o stavu zasob tika, které
suroviny jsou zrovna potfeba. Muze také obchodovat s ostatnimi
nacelniky. Jeho nejdilezitéjsi funkce je ale pfeména surovin na dvé
hlavni véci:

- 3x vodu a 3x maso muze preménit na obéd

- Za 3 dfeva muze postavit, nebo vylepsit chysi. ChySe ma nékolik
stupnil: mala, stiedni, vétsi, velka, obrovska.

Nacelnik takto preménuje takovym zptsobem, ze pfinese potfebné
suroviny jednomu vedoucimu a ten vyda patti¢nou poukazku.

Udalosti

Obéd 1 chyse jsou samoziejmé velmi uzitecné veci - pomahaji totiz
prezit v nehostinném prostiedi ostrova. Jednou za Cas se totiz mlize
piihnat boufe nebo obéd :-) Tyto udalosti se uskutecni tak, ze jeden z
vedoucich zakfti¢i: "Blizi se...!" a napocita do péti. V té chvili musi
byt vSichni na schovani na svoji zdkladné, bud’ aby se naobédvali,
nebo aby se schovali pred boufi.

Obéd: "Blizi se obéd, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v chysi
a nacCelnik musi zaplatit jeden obéd. Nezaplati-li, kazdy ¢len skupiny
si hlady ukousne jednu nohu a az do ptistiho obéda ¢i boufe musi
skakat po jedné. Kazdy, kdo neni v chysi, si také ukousne jednu nohu
a navic musi vratit vSechny poklady, které zrovna ma (i valecnik).
Boufte: "Blizi se ... boufe, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v
chysi, kterd musi byt alespon tak velka, jak velka je bouie. Boufe
muzZe byt stejné jako chySe mala, stiedni, velka, vétsi a obrovska.



Neni-li chyse dostatena, vSichni ze skupiny promokli a onemocnéli a
do dal$iho obéda ¢i boufe mohou pouze 1ézt po Etyfech. Ten, kdo se
nestihl schovat do chyse, ptfijde o vSechny suroviny a také
onemocnél. Ultimatni verzi boufe je jeSté tsunami - pred nim se lze
schovat do jakékoli chySe, ale po této vin€ jsou vSechny chyse vSech
skupin zniceny.

Vrak lodi

Vrak lodi je misto, okdud mohou sbérac¢i vynaset riizné cenné
predméty, které se jim budou na pustém ostrové velmi hodit -
naptiklad sirky, baterku, baterie, knofliky atd. Za kazdy predmét,
ktery se jim povede odnést na zdkladnu, ziskavaji na konci hry urc€ity
pocet bodl. Poklady z lodi dostavaji déti naprosto nahodné. Body Ize
také zvysit, pokud se détem podaii vytvotit né¢jaky lepsi set, napiiklad
jehla + nité + knofliky je hodnotné&jsi, nez jehla + benzin + baterie :-)
Toto ptidava také dalsi dimenzi do obchodnich moZnosti nacelnikd.

Je tfeba déti trochu honit, tato hra je simulaci boje o pfeziti a ucelem
rozhodné neni, aby se pouze staly fronty u vraku lodi. Z po¢ate¢niho
volného tempa je tedy tfeba po chvili piidat a metat obédy, bouie a
tsunami jednu za druhou, jen at’ se déti pfed vecCerkou utahaji.
Kombinace tsunami a obrovské boute, ktera pfinuti chvili v§echny
béhat po Ctyfech, ma také své kouzlo :-)

Hrad

Parametry: Na ven, Na hiisté, Na snih, Pohybova, Bojovka, S
nasilnymi prvky
Potieby: zadne

Vylepsena pietahovana soutéz pro dva tymy.

Na zem se nakresli (v lesni pudé kolikem vyreje) kruh,
ktery piedstavuje hrad. Kapitani druzstev si stiihnou a vitéz si vybere,
jestli jeho druzstvo bude jako prvni obrance nebo uto¢nik. Obranci



vstoupi do kruhu a jejich ukolem je vtahovat Gto¢niky dovnitt do
hradu. Kdo je vtazen do vnitt, je mrtev a odchazi pryc¢. Utocnici
naopak vytahuji obrance ven, koho vytdhnou, ten také odchazi pry¢.

Cara na zemi, ktera pedstavuje hradby je velice dillezita. Obrance
muze klidn€ jednou nohou vykroc€it az za hradby k utocnikiim
(vypad). KdyZ ho vSak uto¢nici chyti a budou ho tahnout pry¢, tak
obrace zije do té doby, dokud se stale tfeba jenom jednim prstem
dotyka hradeb, nebo pokud ho drzi néjaky obrance, ktery stoji ve
vnitf hradu (nastavaji situace, zZe dité¢ visi 30 cm nad zemi, prosi, at’
uz ho n€kdo pusti, ale ani obranci ani Gto¢nici nemini ustoupit).

To samé plati pro Gto¢niky. TaktéZ mohou jednou nohou nakrocit do
hradu. Ti zase Ziji do té doby, dokud se n¢jakou ¢asti dotykaji
prostoru mimo kruh.

Hra je u déti velice Zadéna.

Pozor: na hru je vhodné vzit si star$i obleCeni (Casto se tieba utrhne
rukav,...), sundat si fetizky, hodinky,...

Pristavy

Parametry: Do terénu, Pohybova, Honic¢ka, Bojovka, Chodic¢ka /
strategicka
Potieby: ceniky do ptistavi, karticky pro hrace

Hra v lese, pii které hraci obchoduji, aby si vydélali co nejvice penéz
a soucasn¢ musi davat pozor na nebezpecné piraty.

Akeni hra v lese. Na zacatku se vybere né€kolik zdatnych pro roli
piratt (zhruba 1 na kazdych 8 normalnich hract), ty je vhodné
oznacit napt. Satkem na hlavé. Ostatni se stavaji obchodniky, kazdy z
nich dostane karticku, kam budou zapisovany jeho obchodni
transakce.



V lese se nachazeji Ctyti ptistavy, ve kterych se prodavaji ¢tyti druhy
zbozi, v kazdém pftistavu za jiné ceny (od jedné do Ctyfech zlatych).

Ptiklad:

Benatky: zlato - 4z1., koZesiny - 3zI., diamanty - 2zl., kofeni - 1zI.
Janov: kofeni - 4zl., zlato - 3zl., kozeSiny - 2zI., diamanty - 1zI.
Amsterodam: diamanty - 4zl., koteni - 3zl., zlato - 2zI., kozeSiny -
1zl.

Hamburk: kozZesiny - 4zl., diamanty - 3zl., kofeni - 2zI., zlato - 1zl.

Hraje se na pomérné velkém Uzemi, ptistavy byvaji v lese docela
zasité, aby je obchodnici nejprve museli najit, a izemi je zakazano
opoustét. Na okraji se nachdzi banka. V bance si obchodnici mizou
jednak ukladat penize, aby o né nebyli okradeni (ukladani je
bezplatné), nebo si zde mlizou pljcovat, to uz je zpoplatnéno 100%
urokem - vratit dvakrat tolik.

Kazdy obchodnik si musi do zacatku pijcit, je jen na jeho uvazeni,
kolik. Penize mu bankét zapise do karticky a sdm si jeho pijcku také
zaznamena. V pristavech obchodnik hlasi, co chce koupit nebo predat
a prisluSny obchod pracovnik pfistavu také zapisuje do jeho karticky.
Jeden obchodnik unese omezené mnozstvi zbozi - pouze deset kust,
ale pen¢z mize mit tolik, kolik chce. Zbozi ani penize si mezi sebou
hra¢i nemizou zadnym zptisobem vymeénovat, pfeddvat...

V lese ale ¢ihaji pirati. Ve chvili, kdy pirat dohoni obchodnika
(dotkne se ho), je obchodnik pfemoZen a pirat tuto skute¢nost zapise
do jeho karty. Je tfeba zfetelné napsat, o€ byl obchodnik okraden a
kym - pirat se na jeho karticku podepise.

Po uplynuti casového limitu vybere vedouci od hract jejich karticky
a secte vSechny penize, které obchodnik vyd¢lal plus (nebo minus,
kdyz néco dluzi) jeho konto v bance. U pirath secte, kolik toho
nakradli (za penize, kus zbozi, vS§echno po jednom bodu), z toho se



sestavi pofadi obchodnik a pirati.
Tuzku maji u sebe béhem hry jen majitelé ptistavi, bankér a pirati!
Latrina

Parametry: Na ven, Do terénu, Pohybova, Honi¢ka
Potieby: toalet'ak

Zabavna honic¢ka s rolemi

Ve vymezenem Uzemi je skryta latrina (= eSus s cedulkou Latrina) s
papirky oznatenymi "latrina" &i "WC". Ukolem hrac je najit latrinu
a poté ziskat co nejvice potvrzenych listecka - musi dojit na latrinu,
vzit jeden listecek, dojit za latringirl, kterd sedi n€kde na kraji uzemi,
nechat si listeCek potvrdit a mohou jit znova.

Aby to nebylo tak jednoduché, pobihaji v izemi prijmy. Prijmi je
asi sedm a maji sva jmena (cedulky na zadech - napf. fidky,
nekonecny, zeleny...). Kazdy hra€¢ ma na pocatku 3 toaletni papiry (=
zivoty). Pokud hrace chytne prijem, sebere mu 1 toaletni papir.
Pokud n€koho chytne prijem a on nema toal. papir, je vyfazen ze hry.
Priijmy nesmi ptili§ blizko k latrin¢ a k latringirl.

Dalsi postavou je zacpa,kterd se obCas objevuje a zdrha pied hraci -
pokud hra¢ chytne zacpu, dostane 1 toal. papir.

Hraje se po ur¢itou dobu. Vitézi ten, kdo ma nejvice potvrzenych
papirki. Pokud ma vice lidi stejny pocet papirki, vyhrava ten z nich,
ktery si zapamatoval vice jmen prijmui. Doporucena cena pro vitéze
je role pravého toaletniho papiru.



Hry na noc:

Svie¢kovy futbal
Pomdcky: sviecky- kahance, zapalky

Na Uzemi sa nachadza animétor s veéne zazatou svieckou, oproti
maju stanoviska timy.

Kazdy hra¢ dostane kahanec. Cielom hry je od hlavného animatora si
zapalit’ sviecku a doniest’ ju zapalent az do svojho stanoviska. Tam
animator zapisuje po¢et donesenych horiacich svie€ok. Potom si hrac¢
sfukne sviecku a ide si ju znova zapali oproti k hlavnému
animatorovi. AvSak hraci si navzajom mézu sfukovat sviecky.
Sfukovat’ moZze iva ten, kto ma zapalent sviecku. Ked’ niekomu
sfiknu sviecku musi sa vratit’ k hlavnému animatorovi. Hra¢i si
nemdzu navzajom od seba odpal'ovat’ sviecky!!!

Akta X
Parametry: Na ven, Do tmy, Pohybova, Honicka, Bojovka
Potieby: Baterka, listecky

Noc¢ni hra - hledejte mimozemstany!

Pobliz tabora v¢era havarovalo UFO. Tajna sluzba pozéadala
ucastniky nedalekého tabora, aby tuto oblast prosetfili - v noci tam §li
a pokusili se odebrat vzorky mimozemstand.

Hraci plocha

Hra je ideélni do ¢lenitého lesniho terénu (nejlépe listnaty ¢i smiSeny
les). Hraje se po tmé¢, takze je dulezité vybrat hraci plochu tak, aby
byla zjevné ohranicena - napiiklad velkou cestou, hranici lesa,
skalou, fekou atd., aby nikdo pii hrani nezabloudil a zaroven nebylo
nutné stat tam s baterkou a vyznacovat konec hiisté. Velikost hraciho
pole zalezi tedy na konkrétnich podminkach, my hrali na rozmérech
asi 70x50 metrli a bylo to tak akorat. Zalezi samoziejmé 1 na poctu



zucCastnenych.

Ufoni

Doprostied hraciho pole umistime pro atmosféru maketu spadlého
UFOa, Ize hréat i bez ni. Dale tam umistime ufony - vedouci, ktefi
prezili havarii a ted’ se voln€ potuluji po okoli, a které chtéji hraci
zkoumat.

Ufont jsou dva druhy - civilni ufoni, kteti se pted hraCem schovavaji,
utikaji a kdyz je hra¢ dopadne, tak mu odevzdaji jeden papirek se
vzorkem svoji DNA. Druhym druhem je ufon Predator, lovec lidi,
ktery ma baterku a je velmi nebezbepcny - kdyz nékoho chyti, ob&t’
musi odevzdat nékolik listeckil. Predator je vyrazné oznaceny (my
mu dali strasidelnou masku) a sviti potad baterkou, takZe si jej nelze s
obycCejnym schovavacim ufonem splést. Predatorti miize byt i vice,
ale pro atmosféru staci jeden.

Hraci béhaji po lese a snazi se dopadnout schované ufony a ziskat tak
listeCky. Zaroven se snazi unikat predatorovi. Hraji vSichni proti
vSem - kdyby byly tymy, tak by se na jednoho ufona vzdy sesypalo
hrozné moc lidi :)

Zvitézi ten, kdo nasbird nejvice listeCkli od nejvice rtiznych ufont
(napft. prvni listecek od ufona je za dva body, druhy a kazdy dalsi
listecek od toho samého ufona je za bod).

Postiehy

- Predator se miiZe stiidat s ostatnimi, prosté vyméni baterku za
listecky

- Pfed zacatkem hry dlirazné upozornit na bezpecnost. Nikdo se ndm
nezranil, ale pfecijen je to les a je tma

- S tim souvisi i to, ze hrajeme s mirou - nenutime déti prilis rychle
utikat, aby nékde nezakoply a nezabily se

- No¢ni hra velmi snadna na piipravu, ktera stavi déti do atraktivni
role lovce vedoucich



DENNY PROGRAM

7.15 ranné modlitby animatorov

7.30.-8.00 prichod a privitanie deti

8.15.-9.15 divadlo + sv. omsa

9.30.-12.30 predstavenie dna + dopoludnajsi program
12.30.-13.30 obed + poludnajsia siesta

13.45 stretko

14.00. - 16.00 popoludnajsi program

16.00.-17.00 rozlucka s detmi, upratovanie

17.00. animatorské hodnotenie

18.00.- 7.00. volno, ¢as na oddych




