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	Rámcový program tínedžerského tábora 

ARCHA, BORDA 2017

	deň
	čas 
	činnosť 

	Pondelok
	popoludnie
	· do 11.00 príchod na Bordu - ODCHYTENIE ĽUDÍ- Fero + Kika + Ondro (na ihrisku, cca. 30 min. kým všetci prídu. Príde zásahové auto s animátormi prezlečenými v skafandroch, alebo iných kyslíkových maskách… Vyzbierame mená, postriekame ich, nebezpeční môžu dostať krížiky na ruky… vytvoríme prvý chaos. Na záver sa podá hlásenie: “Otvára sa brána, urýchlene sa presuňte do Archy…” všetci sa presunieme pred hlavnú budovu behom. 
· 11.00 - Na úvod drsné vysvetlenie pravidiel (Drška, Niko, Hačky, Kulex), aby sme boli chránení – pozbierať mobily, na záver každý podpíše papier, že ich bude zachovávať a všetko berie na vlastné riziko. Vyzbierame informácie, nafotíme (Terka + Feri), odtlačky prstov (Šudák + Miklošová), založíme kartotéku (Niko + Maruška)
· 11.45 - Hneď na to prvé záťažové testy – postav svoj stan, založ si oheň - všetko v určitom časovom limite 
· Cca 12.30 obed – vonku z ešusov – guláš, umytie ešusov v lavóroch. 
· Poobede voľno
· Cca 15.00  KONTROLNÉ ODDELENIA (Fyzické, Psycho, Zdravotné)

· Fyzické (LANO (výdrž),KLIKY & DREPY, BEH, PREKÁŽKOVÁ DRÁHA, PLAZENIE (Šudi, Michal, Pali)
· PSYCHO TEST & POHOVOR (Terka, Martin, Ondro)
· jedna časť bude vypĺňať psychologický test od Dominiky, výsledok a test im potom založíme do foldra.

· druhú časť bude tvoriť ústny pohovor s Terkou. 

· PREVENTÍVNA PREHLIADKA & “ZDRAVOTNÉ OPATRENIE” (Niko, Kika)
· prehliadka: meranie tlaku, výška, váha, tep, očný test…Doktori si každého výsledky zapíšu do hárku - do “karty” a aj to sa založí k zložke účastníka.

· druhá časť je niečo ako očkovanie, musia vypiť látku, ktorou sa zamedzí šírenie, prípadných chorôb a vírusov, ktoré by mohli v Arche do Archy doniesť z vonku.
· 16.30 - ROZDELENIE DO SKUPÍN
· behacia hra na ihrisku (Kika + Ondro)
· účastníci v území hľadajú papieriky zo svojím menom a zavádzajúcou šifrou, majú “pako okuliare”, animátori penovými mečmi “poukazujú” na koniec teritória. Keď vylúštia šifru pri svojom mene - budú to odveci slová - im nahlas prečítame kto je s kým v skupine. 

· zloženie stanov a ubytovanie sa v ubytovni

· 17.30 –sv. omša

· 18.30- prvá večera

	
	
	
	

	
	večerný 

program
	· Príprava veľkých papierov na stenu, kde budú v rámci večerných modlitieb písať dojmy, zážitky, prosby, vďaky....

· 20.00 – stretnutie – vysvetlenie niektorých pravidiel, služby v kuchyni, vysvetlenie hra INZERÁTY a Válka Ruží (Drška)
· 20.15 – hra MOTTO ŽIVOTA
· vonku/spoločenská miestnosť, z múdrych kníh si vytvoria motto života.

· 21.00 - Večerná hra na vyšalenie???
· Preteky trojnohých koni (Hačkulič)
3-nohý kôň = 2 deti stojace vedľa seba - 2 nohy v strede sú zviazané spolu

pripravia sa 2 páry botasiek, tak, aby sedeli obom hráčom. Z fakieľ sa vytýči trasa okruhu, kde sa budú kone pretekať, avšak kone musia mať dobré podkovy (2 pary botasiek), tie musia byť obuté tak, že 1 pár na vonkajšie nohy a 2. par na vnútorné. Kone budú takto pretekať, ak však sa nejaký kôň potkne, znamená to, že má zlé podkovy a treba ich vymeniť, vtedy z boxov (stajni) vybehnú 2 kovači, v smere preteku, a pôjdu prezuť kone (vymeniť vnútorný pár botasiek za vonkajší, alebo za úplne iné botasky). Po trase sa bude pohybovať OSUD - a ten môže príliš úspešne kone potknúť. Bežať sa budú 4 kola a po 2 kole musia ísť kone “dotankovať” - bez použitia rúk zjesť cereálie z misky a tiež vypiť vodu z misky (každý kôň) - misky budú položené na zemi. (materiál: misky - 2x počet skupiniek, voda, balík Musli, špagát, fakle)
· 22.00 – druhá večera
· 22.30 –večerná modlitba 

· 23.00 - hygiena

· 23.30 - spánok 

	
	
	
	

	Utorok
	Ranný program
	· 7.00 – budíček + rozcvička (Michal)
· hygiena + modlitby

	
	dopoludnie
	· 8.00 – raňajky

· 8.30 – Od začiatku sa hrá Bodyguard (Drška)

· 8.45 - Skúsenosti na prežitie - WORKSHOPY
· HUDBA- hranie na nástroji - základy hry na cajon, akordy na gitare, rytmické vajíčko, bongo (Ondro, Šudi, Glova M., Hačkulič)
· SPOLOČENSKÉ TANCE - zopakovanie si spoločenskych tancov - valčík, vals, cha-cha, polka (Feri, Katka
· KULINÁRSKY WORKSHOP- príprava jednohubiek a jednoduchých koláčov (Terka, Megi,
· KRAVATY & BIŽU - dievčatá si vyrábajú šatky do vlasov, chlapci jednoduché kravaty (Maruška, Kika, Niko)
· robenie si MASIEK zo sádry (Drška)
· 11.30 - Sv. omša
· 12.30 - Obed

	
	popoludnie
	· 15.30 TEAMBULDINGOVÉ AKTIVITY
· vonku v skupinách, cca. 2 hod.

1. Prejsť cez špagát

2.  Navádzanie slepých - vojny s hadíkom - Ponorky
3. piškvorky, banana game - podávanie si banánu v ľahu

4.  zradné stoličky - štyri stoličky, potom dáme preč a ktorá skupina najdlhšie vydrží

5.  stoličky v kruhu – zakikiríkať alebo zamňaukať a háďat kto to bol, balónové preteky

6.  pitie a zhasínanie sviečok - v dvojiciach

· 17.00 PRÍPRAVA HOLLYWOODU

· premyslieť si choreografiu, scénku a hudobné číslo (všetci v skupine musia vystupovať), ktoré si vopred vylosujú

· 18.30 Večera 

	
	večerný 

program
	· 20.00 – Kultúrny večer na základe pripravených vstupov zo skupín
· 22.00 – Diskusia o modelových situáciách, ktoré prejdú do modlitby – Noe
Diskusia prebieha na doleuvedené otázky, ktoré moderuje animátor. Zmyslom je otvoriť diskusiu a počuť ich názory na problematické situácie, klásť im doplňujúce otázky tak, aby sa vedeli zorientovať a našli správne a morálne riešenia. Prv ako začnú na otázky odpovedať, stručne (jednou vetou, áno-nie, napíšu svoju odpoveď na papier) a na konci porovnajú svoje výsledky s členmi v skupine. Môže sa prejsť aj malý počet otázok, ak je plodná diskusia. Prioritu otázok si určíme spoločne.

( Rozprava sa neslušný vtip - zasmeješ sa? Vidíš, že sa ubližuje slabšiemu - zastaneš sa ho? Vidíš ako niekomu vypadlo pero v autobuse - upozorníš ho na to? Nastúpiš do MHDčky a zistíš, že nemáš lístok - vystúpiš? Uvidíš na ceste zraneného človeka - zavoláš 112? Máš písomku, učiteľka odišla súrne na wc - budeš podvádzať? Dokážeš zaklamať v malej veci, aby si z toho mal výhodu? Ponížiš kamaráta, aby sa zdvihol tvoj kredit u dievčaťa/chlapca čo sa ti páči? Dáš peniaze bezdomovcovi? Pomáhaš doma rodičom s domácimi prácami? Treba ti ráno vstávať, budeš do noci ponocovať? Zhodnoťte výhody a nevýhody počítačových hier a internetu v súčasnom svete.

	
	nočná hra
	NOČNÝ - RANNÝ PREPAD

· je nahlásená bomba, prídu “kukláči” a vypracú priestor, porozhadzujú veci… 

· deti musia odísť do bezpečnej vzdialenosti od ubytovne. 

· vedúci zásahovej jednotky potom ubezpečí, že sa môžu vrátiť. (môžu vyniesť mŕtvolu - páchateľa, ktorý zahynul pri prestrelke)

· pyrotechnik potom zneškodní nevybuchnutú bombu a môžu sa vrátiť do ubytovne

· na základe toho sa potom počas celého tábora budú robiť cvičné evakuácie
*cvičné evakuácie budú prebiehať max. 2x do dňa. počas nich sa musí priestor budovy sporadicky opustiť do stanoveného limitu. Kto tento limit nestihne bude náležite potrestaný trestacím výborom ako upozornenie pre ostatných. Trest môže byť napríklad šľahanie uterákmi alebo obliatie studenou vodou…*

	
	
	

	Streda
	Ranný program
	· 7.00 – budíček + rozcvička (Maruška)
· hygiena + modlitby

	
	dopoludnie
	· 8.00 – raňajky

· 9.00 - individuálne úlohy, na základe ktorých získajú povolanie. Úlohy sú v piatich odvetviach: NEOHROZENOSŤ, SEBAZAPRENIE, INFORMO-VANOSŤ, OTVORENOSŤ, HARMÓNIA (na každom stanovišti je animátor, ktorý si značí body,  úlohy v rámci jedného stanovišťa sa budú striedať, poobede po stanovištiach: každý je oblečený podľa frakcie, do ktorej patrí, po priradení podľa stanovíšť) 

1. Neohrozenosť (Šudi, Niko, Michal)
a) Rambodráha (podliezanie celty...)

b) Preťahovanie lanom (jeden musí vyhrať nad piatimi)

c) Krokodíly + eskimácke prieťahy

d) Penové meče

e) Terč 

2. Sebazaprenie (Hačky, Ondro)
a) Vo dvojici oproti sebe sa nerozosmiať s vodou v ústach

b) 1,5 V na jazyk

c) Chilli

d) Prekvap svojho animátora

e) Služba animátorovi (ovievať, preprať ponožky...)

3. Informovanosť (T. Smoleňová, M. Glova) 
a) kvíz (IQ test)

b) zapamätať si text

c) hádanky

d) logické skladačky (zápalky, bongo...)

e) významy cudzích slov

4. Otvorenosť (Miklošová, F. Glova)
a) otvoriť kompót

b) mučenie (pierko...)

c) otázky (na konci: „Odpovedal si na každú otázku pravdivo?“)

d) počet ( na líci (úloha z 5. Harmónia – b)

5. Harmónia (M. Šudáková, Maruška)
a) vyrobiť čelenky z kvetov

b) nakresliť trom ľuďom (
c) 2 min. tanec (po jednom)

d) splynúť s prírodou

e) zložiť 3-slohovú báseň (typ rýmu si ťahajú)

· 11.30 – Sv. omša 
· 12.30 – obed 

	
	popoludnie
	· 14.30 – Hra, kde budú musieť využiť svoje povolanie, ktorá by mala byť skúškou ich povolania - ak neprejdú, stanú sa z nich BEZPRíZORNÍ - nevojdú do archy - Sú to úlohy pre celú skupinku. Vodcova sú tí, ktorým patrí stanovište a ostatní majú nejaké obmedzenie.
NEOHROZENOSŤ

· Preprava hendikepovanej skupiny z bodu A do bodu B. Neohrození nemajú hendikep.

SEBAZAPRENIE

· Všetci dostanú dve piškóty. Jednu s kečupom druhú s horčicou. Ak človek nechce zjesť svoje piškóty tak ich dajú tým so sebazaprením. Oni ich musia zjesť! (
INFORMOVANOSŤ

· Postaviť akvadukt (materiál: špilky, noviny, páska. Proporcie: min.30cm, dĺžka min.1m, pretiecť musí 2L vody). Informovaní tvoria a navigujú stavanie. Ostatní bez slova stavajú.

OTVORENOSŤ

· Poskladať útvary (štvorec, trojuholník, kruh) z lana so zažmúrenými očami. Otvorení navigujú hlasom.

HARMÓNIA 

· Pastier a ovečky. Harmonizovaní navigujú bez slov ostatných ktorí majú zaviazané oči a musí ich dostať do vyznačeného košiara.

· BONUS: Objímanie stromu – 10 minut? BEZ SLOV A INÝCH ČINNOSTÍ!

· 16.00- hra – 
· 17.00 - osobná príprava na ples

· 18:15 – večera

· 19:15 - bál (dobré počasie - vonku, zle počasie - veľká spoločenská miestnosť), stoly s občerstvenim. V rámci toho odovzdávanie diplomov, že sú schopní prežiť. Zo začiatku spol. tance, potom disco (animátorský scénický tanec na pieseň Jeden pomaranč)

	
	večerný 

program
	· 22.00 – nočná hra – v opustenej budove po samom musia prejsť na koniec (s lampou). Na mieste plnia pokyny mímov (ľudí bez tváre) vynárajúcich sa z miestností. Odpovedia na 3 hlboké otázky v obálke, ktorú im potom založíme do foldra. Jeden človek tam bude max. 5-7 min. Potom to spontánne prejde do modlitby.
· večerná modlitba v štýle meditácie nad maskou, nad svojou minulosťou – biblická postava Mojžiš , hygiena
· 24.00  spánok

	
	
	

	Štvrtok
	Dopolu - dnie
	· 7.00 – budíček + rozcvička (aerobic – Kika a Ondro), hygiena + modlitby 
· 7.45 – raňajky

· 8.30 - zvolávačka 
· 8.45 - Turnaje - Pakobal, Holandsky futbal, OneTouch futbal, Zmrazovačka, Vakonošíková, Futbal
· 11.30 – sv. omša
· 12.30 - obed 

	
	popoludnie
	· 15.30 poplach

· Túra  na motívy hry Deň trifidov:

- Zvolanie (nahratý text) majú sa rýchlo zbaliť na 2 – 3 dni, majú na to 10 minút

- Po zbalení urobiť zoznam ešte 5 vecí, ktoré budú potrebovať ako skupina a zobrať ich. Následne budú dostávať odkazy cez SMS v intervaloch

- Od táboriska po hríbik Pod pecami idú so zaviazanými očami – naviguje vedúci skupinky

- Ísť ticho ako skupinka. Kto poruší, skupina si dá 10 klikov.
- V skupine je nákazlivá choroba. Jedného z účastníkov majú priviazať k stromu a nechať ho tam. Po 2 minútach príde odkaz, že sa majú poň vrátiť.

- Jeden zo skupiny má zlomenú nohu a niesť ho po celej trase.

- Zbierať po ceste drevo, resp. nejaké kvety do kytice, bylinky na čaj. 

- Nechať každý jednu vec z ruksaku a zakopať ju. (po ceste späť si ju zoberú)

- Urobiť si večeru – Kurča, chlieb, zemiaky + vymyslieť predstavenie vlastnej skupiny – v kreativite sa medze nekladú.....
- Po večeri urobiť 10 zákonov novej civilizácie.

- Napísať SMS na rozlúčku jednému človekovi- komu?

 

	
	večerný 

program
	· 19.00 - večer pri stanoch, budeme opekať + varenie čaju v ešusoch
Stanovať sa bude po skupinkách tak ako sú celý týždeň, chlapci budú spať vonku a dievčatá v stanoch. Ideou je, aby sa navzájom pozdieľali o dnešnom dni, prežívaní a aj o samotných predstavách, presvedčeniach a stanoviskám k životu. Animátor začína diskusiu svojím podelením.

· Modlitba – v štýle Ježiš Kristus záchranca

	
	
	

	
	

	Piatok
	Ranný program
	· 

	
	dopoludnie
	· 8.00 – raňajky na mieste pri stanoch 
· Cca 10.00 – Príchod do táboriska
· 10.30 Hry
Ovečky a pastier – Pastier musí zahnať všetky ovce do ovšinca. Pastier je však nemý ( má zaviazané ústa) a ovce oslepli (majú zaviazané oči). Znamená to, že si musia vymyslieť komunikačný systém bez hovorenia a dotykov. Každá ovca je zatočená a osadená do hracieho poľa.
Závody kuriérov – cieľom hry je odniesť čo najrýchlejšie správu z jedného miesta na druhé pomocou 5 koňov, ktorí sú rozmiestnení na ceste. Kuriér musí použiť všetkých 5 koňov a presunúť sa z jedného na druhý bez toho, aby a dotkol zeme.
Dekomlat
· 12.00 – obed 

	
	popoludnie
	· 14.30 – hra Stratení v mori (Drška)
· 16.00 – hra Peklo – v štýle duchovnej obnovy
· 17.30 – sv.omša 

· 18.30 – večera spojená so zábavou

	
	večerný 

program
	· Zábava spojená s  aktivitou – SPRIEVODCA – každý účastník absolvuje so svojím animátorom cestu so zaviazanými očami k miestu, odkiaľpôjde sám po sviecach k stromu, kde bude obálka so zrkadlom a čistým papierom s otázkou? Kým chce byť človek, ktorý sa pozerá na teba zo zrkadla? Aký by mal byť takto o rok? 
· 23.00- adorácia v lese – dokončenie modlitby

	
	
	
	

	Sobota
	Ranný program
	· 8.00 – budíček + rozcvička

· hygiena + modlitby

	
	dopoludnie
	· 8.30 - raňajky

· 9.00 – ????
· 10.15 – sv. omša 
· 11.00 - zhodnotenie v skupinkách celého tábora 

· 11.30 – Upratovanie v štýle hry ???
· 12.00 – Obed
· 13.00 – odchod z chaty

	
	MOKRY PROGRAM 
turnaje 
Eskimácke prieťahy- Dvaja súperi si ľahnú na zem tvárou k podlahe. Nohami sa dotýkajú jeden druhého, hlavy smerujú do protichodnej strany. Na pravej nohe, ohnutej dohora, majú navlieknutú slučku na krátkom spoločnom kúsku lana. Keď dá rozhodca tlesknutím znamenie k zahájeniu boja, začnú obaja liezť dopredu a snažia sa súpera pretiahnuť na svoju stranu. Kto sa dotkne rukou cieľovej méty, ktorá je dva metre pred každým hráčom, zvíťazí. Keď niekomu skĺzne slučka z nohy, prehral.
Mačkový súboj- Dvaja hráči – vzpor ležmo na rukách. Sú hlavami oproti sebe, jeden druhému na dosah a snažia sa jeden druhému podtrhnúť ruky. Kto klesne hrudníkom k zemi, prehrá.
Boj o špagát- Postavte dve stoličky operadlom oproti sebe a nechajte medzi nimi dvojmetrovú medzeru. Špagát (lano) položte na zem tak, aby ležal pod stredom sedacích plôch oboch stoličiek. Dvaja hráči si sadnú na stoličky, oprú sa o operadlo, zdvihnú nohy nad zem a ruky položia na kolená. Na písknutie vedúceho vyskočia obaja zo stoličky, obehnú v smere hodinových ručičiek obe stoličky, nesmú sa v behu dotknúť ani jednej. Keď si sadnú zase na svoju stoličku, rýchlo sa zohnú a siahnu po špagáte. Kto chytí špagát skôr, šklbne nim dopredu a tým zvíťazí. Potom nastupuje druhá dvojica. Ak hrajú družiny, tieto môžu vždy vyslať do boja svojho zásupcu a ak vyhrá, získava pre družinu bod.
Na komárov - Jeden hráč so zaviazanými očami postaví sa so stočenými novinami na stoličku, alebo vonku na peň a ostatní začnete na neho dotierať ako roj komárov. Blížite sa k nemu zo všetkých strán s protivným komárím bzukotom a keď máte príležitosť, zľahka ho pichnete ukazovákom. Hráč je stále v strehu a občas švihne naslepo novinovou rolkou v tom smere, kde tuší útočníka. Keď niekoho zasiahne, vyradí ho z hry. (skupinka vs 1 z inej skupinky/ animator)
Boj čísel- Pripravte toľko papierových tabuliek koľko je hráčov. Na tabuľky napíšte trojmiestne číslo veľkými číslicami. Potom vyberte z hráčov troch rovnako zdatných a rozostavte ich k trom stenám, dajte každému na chrbát jednu tabulku s iným trojčíslom a urobte to tak, aby nikto nevidel, aké majú súperi číslo. Každý ale pozná svoje. Na signál píšťalkou začína boj, pri ktorom každý z očíslovanej trojice bojuje proti obom súperom. Hráči sa navzájom vyraďujú tým, že prečítajú nahlas protivníkove číslo. Môžu sa plaziť, tlačiť ku stene, ale aj obracať súperov silou. Víťazí ten, kto zostane nakoniec sám v hre. Keď skončí jedna trojica, nastúpi druhá, ale s inými číslami.
Súboj s balónikmi - Hráči si priviažu nafúknutý balónik k členku pravej nohy rovnako dlhým špagátom (napr. 50 cm). Hráči okolo seba krúžia a snažia sa jeden druhému na balónik dupnúť. Komu praskne, prehrá. 
FOR FUN (vnutri)
Na jeleňa- Dajte doprostred klubovne dokopy stoly. Lovec so šatkou zaviazanými očami sa postaví na jednu stranu stolov a jelene na druhú stranu. Na signál sa začne napínavá naháňačka. Všetci musia mať stále jednu ruku na stole. Lovec nevidí, ale stôl ho spoľahlivo vedie. Jelene síce vidia, ale je ich viac a vzájomne sa pletú pod nohy, najmä
keď lovec zrazu zmení smer. Dovolené sú aj úniky pod stôl a cez stôl. Nesmie sa ale ani na chvíľu porušiť pravidlo držania sa stola. Keď sa lovec dotkne rukou jedného z jeleňov, vymení si s týmto hráčom úlohu. Ak máte malý stôl, pošlite lovca len za jedným alebo dvoma jeleňmi. Pre ostatných je to zaujímavé divadlo.
Svinka ripitinka- Vyberie sa jeden hráč, ktorý ostane v miestnosti a niekde sa schová tak, že aspoň jednou časťou tela sa dotýka zeme. Ostatní hráči sa vrátia do miestnosti so zaviazanými očami, kľaknú si na štyri, chodia po miestnosti a hľadajú ukrytého človeka, pričom neustále opakujú „som svinka ripitinka, som svinka ripitinka...“ Ak ho niekto nájde (jedine ukrytý človek nevydáva zvuk), zmĺkne aj on a ostane pri ňom. Môže si dať pásku z očí dole. Kto zostane posledný, je svinka ripitinka a schováva sa v budúcom kole.
(vonku)
Cirkulárka (vybijana) pravidla: 
1. Když vás míč trefí do ruky, dáte si ruku za záda a nemůžete ji používat. 
2. Když vás míč trefí do nohy, musíte skákat po jedné. 
3. Když vás míč trefí i do druhé nohy, musíte se plazit :-) 
4. Když vás míč trefí do trupu, zad či hlavy, vypadáváte. 
5. Když někdo ze vzduchu chytí míč, který jste hodili, vypadáváte. Po návratu do hry jste uzdravení (máte obě ruce a nohy). Mnoho hráčů cíleně míří do nohou či rukou a poté se kochají pohledem na bezmocně se plazící bezruké hráče žadonící o vysvobození (vybití) :-) Ale pozor - i hráči bez nohou mohou stále vybíjet či chytat míč! Hru je možné hráč s míčem či s létajícím talířem.  Základní pravidla: S míčem se nechodí (v jiné variantě povolte třeba 3 kroky). Kdo je vybitý, jde ze hry a čeká. Pokud je vybit hráč, který vás vybil, vracíte se do hry.

	Nočné hry
	Bludičky

Pomůcky

baterky, papíry, tužky

Několik bludiček (instruktorů či jiných dobrovolníků) uteče do lesa, ostatní je budou honit. Lovci nesmí použít baterky, bludičky občas bliknou. Když se někdo dotkne bludičky, bludička vydá podpis a má minutku na zmizení. Vítězí ten, kdo uloví nejvíc bludiček (podpisů). 

Noční akční Kimovka

Pomůcky

petrolejky, sirky, cca 25 věcí

Do území umístíme 5 petrolejek a ke každé asi 5 různých věcí. Úkolem hráčů je zapamatovat a po konci hry zapsat co nejvíce z těchto věcí. V tom jim brání chytači - koho chytnou tomu seberou sirku, kdo už nemá sirky, ten dohrál a jde si sednou na kraj území.
Sněhurka a 7 trpaslíků

Pomůcky

svíčky či lucerny

Tato hra je vlastně malou autogramiádou. Úkolem je získat co nejvíce podpisů čarodějnice. Čarodějnice se Vám však podepíše pouze pokud jí odevzdáte podpis Sněhurky a Sněhurka se Vám podepíše pouze po odevzdání podpisů všech sedmi trpaslíků. Trpaslíci se většinou podpisují na požádání, někteří však občas mají divné požadavky (chtějí, aby jste jim zazpívali, namalovali domeček, skákali na jedné noze a podobně, trpaslíci jsou prostě divní a hlavně ty potvory vlezou všude). Navíc se všichni výše zmiňovaní pohybují chaoticky po tmavém lese (asi zabloudili) a jediným vodítkem jsou svíčky, případně lucerničky. Hráči světla nemají.

Pašeráci

Terén-vyvýšenina pri tábore

Hra-Na vyvýšenine je 6 nádob.Každá skupina ma jednu označenú svojou farbou.

Pod vyvýšeninou je štartovacia čiara kde sa nachádzajú všetky skupiny.

Každy animátor dostane nastrihané papieriky.Papieriky majú takú istu farbu ako ich nádoba na vyvýšenine. Ulohou hráčov je dostat papierik do svojej nádoby na vrchole. V tom im zabranuju animátori ktorý ich chytajú. Keď je hráč chytený 

Odovzdá animátorovi papierik.Hráč ktorý už dostal papierik do nádoby zdvihne ruky a vracia sa späť na štartovacie pole kde obdrží další papierik.
Tenká červená línia 

Hra sa hrá v prírode po zotmení.Hráči majú na sebe umiestnené čísla zozadu i spredu a každý z nich prenáša z mety A na métu B jeden lístok alebo zápalku. Na méte B kde prinesie daný predmet a odovzdá ho si zapíše za aku skupinu ho doniesol. Animátori su stráž a majú baterku a komu osvetlia čísla umiestnené na oblečení a prečítajú ich nahlas musí ostať stáť a je mrtvy a dostane fixkou čiarku na krk alebo mu je odobraný daný predmet a vracia sa na métu A. Hráči su viacerých mužstvách na konci sa dané predmety porátajú a čiary na krku tiež a tie maju zápornú hodnotu.

Plížení pro bonbóny

Pomůcky

baterky, bonbóny

Vyznačíme čtvercové území velikosti cca 50 x 50 m (podle počtu hráčů), ohraničíme ho v rozích baterkami nebo petrolejkami. Do středu území pak umístíme páté světlo, obalené červeným papírem, které vydává narudlou zář. Pod ním je hromádka bonbónů. Jedno družstvo - „strážci“ - se rozestaví podél hranic. Úkolem druhého družstva je proplížit se až k bonbónům, vzít si bonbón a vyplížit se s ním ven z území, aniž by ho strážce spatřil a dotkl se ho. Koho se strážce dotkne, musí odevzdat bonbón a vrátit se zpět za hranice. Vítězí ten, kdo přenese v určitém časovém limitu více bonbónů. Pak se družstva vystřídají.


Hladanie lístkov

Pravidlá : Listy normalizovaného papiera formátu A4 rozrežeme na osem dielov. Sto takýchto lístkov rozhodíme na určite miesto v lese. Keď sa zotmie,ideme s deťmi do lesa. Nesmie sa hovoriť ani svietiť baterkou. Listy papiera svietia aj v najtmavšej húštine.
Úlohou detí je postupovať tak, aby dvojice, do ktorých ich rozdelíme (vedúci a starší môžu postupovať samostatne) nazbierali čo najviac papierikov




Rychlost a přesnost

	Druh
	běhací

	Místo
	lesní pěšina

	Délka
	60 min

	Hráči
	dvě čtyřčlenná družstva

	Pomůcky
	papír, tužka, praporek, stopky


Především musíme určit etapy. Budeme je označovat praporkem (fáborky) na tyčích vysokých nejméně 1 m, aby byly daleko vidět.

Etapy určíme dřív, než se sejdou hráčů. Označíme start a požádáme pomocníka, aby donesl praporek na nejbližší zatáčku pěšiny. To bude první etapa. Praporek postavíme tak, aby jej bylo vidět od startu.

Druhý praporek postavíme tak, aby byl vidět od prvního praporku atd.

U čtvrtého praporku označíme cíl. Tak budou ve štafetě tři etapy. Jejich délka není stejná, ale ne více než 100 a ne méně než 25 kroků. (Vzdálenost změří náš pomocník svým krokem). Závody uspořádáme mezi dvěma čtyřčlennými družstvy. Po jednom hráči z každého družstva postavíme ke každému praporku (kromě čtvrtého). U druhého a třetího bude ještě jeden pomocník, který bude sledovat, zda se plní pravidla soutěže. Pravidla hry:

Oba běžci, kteří jsou na startu, dostanou od nás list papíru a tužku. Papír a tužka to je štafeta, kterou musíme donést až do konce. Vyběhnout ze startu však může běžec tehdy, až napíše počet kroků, který je podle jeho odhadu k nejbližšímu praporku. Tuto vzdálenost musí určit zrakem hned, jakmile se postaví na start.

Když zapíšeme počet kroků, běží hráč ke druhému praporku a předá tam papír i nulku hráči svého družstva, ten zapíše svůj odhad vzdálenosti k nejbližšímu následujícímu praporku a předá papír a tužku dalšímu a tak pokračují až k cíli.

Po odstartování hráčů běží organizátor hry ihned k cíli, aby stačil štafety přijmout, pomocníci v etapách sledují, aby hráči, než dostanou štafetu, neodcházeli ze svých míst a aby vzdálenost určovali pouze zrakem. Družstvo, které první doběhne k cíli, získá dva body za rychlost, pak se podíváme, jak je to s přesností určených kroků. porovnáme počet zapsaný hráči v jednotlivých etapách s tím, který nám napsal náš pomocník. Zjistíme, kdo ve které etapě určil nejsprávnější vzdálenost. Za nejlepší určeni v každé etapě zapíšeme jeden bod. podle počtu bodů jednotlivých družstev snadno určíme vítěze.

Závod Apačů

	Druh
	běhací

	Místo
	trať

	Délka
	10 min

	Hráči
	skupiny

	Pomůcky
	poselství


Soutěží se o to, který z indiánských kmenů rychleji dopraví poselství k cíli a přinese zpátky odpověď. Trať je obvykle dlouhá 400 m a na každého z osmi běžců připadne padesátimetrový úsek. Náčelník vede kmen a rozestaví jednotlivé posly ve vhodných odstupech, kde čekají, až k ním doběhne předcházející běžec. Od něho převezmou poselství, předají je dalšímu a tam počkají na odpověď. Dobrý osmičlenný kmen dokáže uběhnout s poselstvím čtyři sta metrů a vrátit se za méně než 3 minuty.

Doručte tajnou zprávu

	Druh
	bojová

	Místo
	členitý terén

	Délka
	60-120 min

	Hráči
	dvě skupiny

	Pomůcky
	zpráva, fáborky


Pro tuto hru vybereme nejprve vhodný úsek obtížného terénu s roklinou a kopci, polní cestou, která asi v kilometrovém úseku vede lesem, hájky, křovím.

Na jedné i druhé straně kilometrového úseku určeného pro hru použijeme nějakých předmětů nebo smluvených značek, kterými tento úsek cesty označíme. Tak například na jedné straně může sloužit jako hranice úseku konec lesa, strom stojící o samotě, můstek přes potok, z druhé strany patník, praporek, výšina. Na obou koncích kilometrového úseku cesty, zvoleného pro hru, se postaví jeden rozhodčí.

Tito vnější rozhodčí dávají pozor, aby hráči družiny průzkumníků nepřekročili hranice kilometrového úseku u cesty, ale i na celou hrací plochu, která tvoří pomyslný obdélník, tj. dávají pozor, aby se průzkumníci i družiny hlídačů pohybovali v hranicích obdélníku po celé jeho délce (viz obrázek). jakmile některý hráč překročí hranice hrací plochy, vnější rozhodčí na něho zapískají nebo zavolají a upozorní ho, že přešel hranici hrací plochy.

Hra je určena pro oddíl starších hráčů, ale lze ji provést i s menším počtem účastníků. Oddíl se rozdělí na dvě skupiny. Jedna skupina v síle tří družin hlídá cestu; druhou skupinu tvoří jedna družina: jsou to průzkumníci. Jejich úkolem je proniknout přes cestu a doručit tajný dopis do jejich štábu, ležícího uprostřed za postavením hlídkové skupiny, asi 200 m od cesty, a je představován vyznačeným kruhem o průměru 10 kroků, v jehož středu je stan nebo praporek. Každá skupina má svého velitele, který řídí její postup. Začátek a konec oznamuje trubač. Organizátor hry má ještě tři pomocníky. Jeden je s družinou průzkumníků, druhý se skupinou hlídající cestu, třetí má službu ve štábu, kam je nutno doručit tajnou zprávu.

Před začátkem hry zaujmou obě strany výchozí postavení. Skupina, hlídající cestu, rozestaví podél ní v pásu asi 1000 m strážné hlídky, které se ukryjí v křoví a v úžlabinách na té straně, kde je štáb; mohou se od cesty vzdálit jen 50 m.

Družina průzkumníků se rozmístí po druhé straně cesty, přibližně 300 m od ní. Hlídkující skupina pochopitelně nezná její stanoviště. Na první předběžné znamení seznámí velitelé obou skupin hráče se situací, připomenou pravidla hry a určí úlohu každému hráči. Velitel družiny průzkumníků dá jednomu průzkumníkovi tajnou zprávu a přesně mu ukáže místo, kam ji musí doručit a komu ji odevzdat. Průzkumník si ji dá na smluvené místo. Potom velitel vyloží plán postupu. Jeho podstata je v tom, aby lstivými manévry byla odpoutána pozornost strážných hlídek od průzkumníka nesoucího dopis, čímž se mu usnadní splnění úkolu. Pět minut po prvním znamení se ozve znamení druhé a obě strany zahájí činnost. Lze předpokládat, že velitelé obou skupin, dříve než se rozhodnou pro určitý plán, vynasnaží se získat zprávy o protivníkovi a prozkoumat rozmístění jeho sil. Veliteli družiny průzkumníků pomohou hlášení jeho průzkumníků naznačit nejvhodnější cestu, jak proniknout s tajnou zprávou do štábu a pomohou mu vypracovat celkový plán postupu.

Pravidla hry:

1. Každá družina z hlídkující skupiny určí tři stráže (po dvou hráčích; je-li v družinách více dětí, určí se větší počet strážných hlídek).

2. Tajnou zprávu může průzkumník uschovat jen na stanoveném místě. Během hry nelze zprávu vyjmout nebo ji předávat jinému hráči družiny.

3. Průzkumník je chycen a nepokračuje ve hře, dotknou-li se ho dva z hlídkující skupiny rukama. Chyceného odvede stráž k veliteli hlídkující skupiny a k organizátoru hry na místo, kde má být zpráva (čepice, pravá kapsa aj.).

4. Průzkumník, který doručuje tajnou zprávu, splní svůj úkol, jestliže třeba jen jednou nohou překročí čáru, ohraničující štáb.

5. Hlídkující skupina vyhrává, podaří-li se jí zachytit tajnou zprávu.
Průzkumná družina vyhrává, podaří-li se jí zprávu doručit do svého štábu.

Rámcový program tínedžerského tábora


„ARCHA“


BORDA 17. – 22.7.2017








