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KOI'KO STO]JI
RYBA?

Banska Bela 15.-20.7.2018



Nedela 15.7.

Tema: Tajomstvo — BoZie Slovo

Popoludnie

cca 13.23 odchod vlaku do Zvolena, odtial’ objednat’ autobus do Banske;j
Belej. Nasledne sa ide peSo — po ceste sa u¢ia Rimske slova, porekadla a
frazy

cca 19.00 prichod — uvitanie a prehliadka Rima (Glova M.)

Kazdy ucastnik musi prist k jednému z piatich pultikov so svojim
vyplnenym Dotaznikom rimského imigranta. M. Glova rozdadava
dotazniky a koriguje ludi k pultikom:

Pultik pozostava z peciatky, krabice na elektroniku, saciku na
elektroniku pre kazdého ucastnika (do neho sa vloZi elektronika spolu s
vyplnenym dotaznikom), detektoru kovov.

Zoznam pultikov: Kika Tarabova, Ondrej Lazir, Jakub Gubani, Stefan
Timko, Jakub Ivancik.

Uloha pri pultiku: svojskym $ikandznym spésobom prehladat’ a
skontrolovat’, ¢i je adept vhodny na vstup do Rima (nie€o ako kontrola
na letisku). Je dovolena improvizacia, nezaleZi na tom ako dotaznik
vyplnili, len meno a priezvisko musi byt’ vyplnené dobre. Zaklad je sa
pri tom vSetkom zabavit’, ale musi byt’ dokladne odobrata vSetka
eletronika a vloZena spolu s dotaznikom do sacku (aby bolo jasné, ¢o
komu patri). Povie sa im, Ze vSetka ich elektronika bude zaistena a
preverena a cely proces moze trvat’ aj niekol’ko tyzdnov, no vSetko im
potom bude vratené.

Kl'udne im mézete prehl'adat’ veci a nech sa vybalia, ak buda napriklad
tvrdit, Ze maju na spodku ruksaka reprdk a pod. Treba ale aby bolo
vSetko maximalne pruzné a ked’ bude trvat’ kontrola dlho, urychl'ovat’
veci (M. Glova bude na to dohliadat’ a pripadne korigovat’ aj pracu pri
pultikoch).



e Po absolvovani a odovzdani ¢loveka z pultika eSte mézu prejst’
dodato&nou nepovinnou prehliadkou Jankom S. (chlapci) a Amy A.
(dievcatd). Ti eSte mézu pouzit’ pri prehliadke hmaty a chvaty, pripadne
detektor kovov (trosku budu zdrzovat’ kym sa nazbiera vicsia skupina).

e AZ bude pripravena skupina aspon 4-5 Pudi, tak profesionalny
pansky/damsky obhliadkari Ivy a Miso P./Maruska a Megi S. ukaZzu
skupine Rim spolu so v§etkymi atrakciami (zavedu I'udi tam, kde
budu byvat’). Striedaju sa po jednom a pricom d’alSi z paru ¢aka na
novu skupinu.

cca 20.00 - vecera
vysvetlenie pravidiel — sme bez mobilov, Rimsky bulvar
VecCerny program

21.00 hra prenasanie zvitkov — opisovanie zvitkov a Sifier v Style hry
,Napisy krala ASoky* — ZFH 1. (Amy)

22.00 vecerné modlitby — Citanie z Pisma, obl'ibena stat’ (Amy)

22.30 - cisar zomiera- no¢na hra Smrt’ cisara (Amy a Kika) + podpalenie
Rima

23.30 — hygiena

24.00 - spanok



Pondelok 16.7.

Téma: Modly, vnutornd sloboda, identita

Ranny program

7.30 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby
8.15 — ranajky

8.30 — Od zaciatku sa hra Bodyguard (Drska)

e Dievcata su ,,Hviezdy" a chlapci su Bodyguardi. Kazdy osobny
strdazca ma lopticku (z ponozky) animdtori su utocnici. Vybrany
animdtori maju vodnu pistol. Ak ,,Hviezdu“ zasiahnu. zomiera aj so
svojim Bodyguardom. Strazca moze branit svoju hviezdu tromi
sposobom: loptickou zasiahne utociaceho strelca do tela (utocnik uz
nemoze danu hviezdu zlikvidovat), alebo viastnym telom zabrani
strele, alebo stihne hviezdu vcas varovat' a skryt sa do bezpecia. Hra
sa hrd pocas volného programu.

Dopoludnie
9.15 — Oltarik bozikom — za nového cisara

10.30 - Novy cisar - predstavenie — zvalenie viny na krest’anov, uddvanie,
tresty

10.45 — gladiatorské hry na oslavu nového cisara (Ivancik)

o pomocky: stolicka (voz), Clovek so zaviazanymi o€ami (ko) - v
rukach bude drzat’ Spagat, ktorym bude riadeny jazdcom na



stolicke
o sposob hry

4 ¢lenovia na jeden tim

dievca - jazdec | chlapec - kon

cela hra sa bude odohrdvat’ na vopred pripravenej trase s
niekol’kymi prekdzkami

cielom je prejst’ pripravenu trasu 10x

tim bude musiet’ taktizovat’, kto z nich bude stvarnovat’ kona a
voz a samozrejme dost’ dolezity bude aj Sofér

boxy - vymena postov, povzbudenie ostatnych ¢lenov skupiny,
obliatie vodou na osviezenie

stavky - stavit’ na svoj tim, kona

* pugna paribus (boj_dvojic)
o hradi

viacero dvojic -> chlapec + dievca

o sposob hry

chlapec a diev€a st zviazany, kazdy za jednu ruku Spagatom
medzi nimi sa nachddza zhruba 0,5 meter medzera (ratat’ s
tym, Ze zhruba 10-15 cm bude potrebn¢ na obviazanie jedne]
ruky)

chlapec bude mat’ mec€ a dievca §tit a potom si ich vymenia
dvojice sa ocitnu v aréne - kruh v priemere 15-20 m (zavisi
od poctu dvojic)

kazd4 ma spolo¢ne 10 Zivotov (to znamena, ze mdze uttzit’ len
10 uderov)

posledna dvojica, ktoré prezije vyhrava celi hru

mftvy m6zu povzbudzovat’ sut'aziacich

o pomocky: penové mece, Stity z kartonu

o simple thing

o kto zostane posledny a bude mat’ na sebe aspon jednu polozku -
vyhral

o sposob boja: Ziadne podkopavacky, zamerat’ sa len na vyzutie
ponoziek z ndh, kto zostane posledny, aspoii s jednou nevyzutou
ponoZkou, vyhrava

 sandalia frangitur
o sposob hry



= vytvori sa kruh (ked’Ze v hre bude viacero skupiniek, vytvori
sa aj viacero kruhov - skupina vs. skupina)

= vSetci si sadnu s pokréenymi nohami pred sebou, aby si pod
kolend mohli podavat’ papucu

= hrat’ budi dve skupinky proti sebe - teda hrac¢i z oboch budu
sediet’ vedl'a seba na striedacku

= Ulohou sediacich hracov je podavat’ si pod kolenami papucu
a plieskat’ papucou toho, ktory je v strede

= Ulohou hraca, ktory je v strede je ziskat’ papucu

= ak hra¢ papucu ziska, bod ma skupina, ku ktorej hra¢ prinalezi

12.30 — obed

Popoludnie
15.00 — hra Akvadukt + priprava materialu na nosidla

16.00 — priprava na spolo¢ny vecer v Style Top Group

e Kazda skupina ma urobit:

o zloZit piesen s nametom ,, Amor si z nas robi Zarty *
tanecnd kredcia na tému ,, Kolko stoji ryba? “
pripravit jedného clena skupinky na stretnutie s krasnym
barbarom /krasnou barbarkou
zahrat scenku na temu: ,,bohovia sa museli zblaznit'**
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18.00 — sv. omSa

18.45 — vecera
Vecerny program
20.00 — Kultarny vecer na zaklade pripravenych vstupov zo skupin

21.30 — hra Bardo, (ZFH III)



o Visetci su zhromazZdeni v miestnosti. Na zaciatku vystupi diabol, ktory
ich presvedci, Ze vie aki su a ukdze im temnu stranku ich osobnosti.
Potom vystupi pan Zivota a sedemkrat im polozi otazku ,,Kto si? “
Kazdy si odpovie na sedem papierikov. Nasledne sa ide von a pri
kazdej fakli spalia jeden, ktory je najmenej charakteristicky. Potom
bude moznost vyspovedat sa (Timko)

23.00 — vecerna modlitba

23.30 - hygiena a spanok



Utorok 17.7.

Téma: Hodnoty,

Ranny program

7.30 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby

Dopoludnie

8.15 — ranajky

9.15 — praca Cisar chce nanovo vybudovat’ Rim, resp. ho skraslit’ —
oddelene chlapci a dievcata, dievéata v ramcei toho maju upiect’ kola¢
(Anna)

12.30 — obed

Popoludnie

15.00 — Hodnotové poobedie — pomedzi kazdu aktivitu bude nejaky
energizery (Amy + Gubi)

hra Osol (sestra Anna)

hra Teticka Amalda ZFH III — na¢o vyuzit’ 9 mil. eur musia sa
zhodnat’(Ivancik)

hra Provaznice — ZFH III —dokoncit’ moralne zaujimavy pribeh
(Kika)

diskusia 0 modelovych situaciach

Diskusia prebieha na doleuvedené otazky, ktoré moderuje animator.
Zmyslom je otvorit’ diskusiu a pocut’ ich ndzory na problematické
situacie, klast’ im dopliiujiice otazky tak, aby sa vedeli zorientovat’ a



nasli spravne a moralne rieSenia. Prv ako za¢nl na otazky odpovedat’,
strune (jednou vetou, ano-nie, napisu svoju odpoved’ na papier) a na
konci porovnaju svoje vysledky s ¢lenmi v skupine. MozZe sa prejst’ aj
maly pocet otazok, ak je plodna diskusia. Prioritu otdzok si uréime
spoloCne.

Rozprava sa neslusny vtip - zasmejes sa? Vidis, ze sa ublizuje
slabsiemu - zastanes sa ho? Vidis ako niekomu vypadlo pero v
autobuse - upozornis ho na to? Nastupis do MHDCcky a zistis, Ze
nemas listok - vystupis? Uvidis na ceste zraneného cloveka - zavolads
112? Mas pisomku, ucitelka odisla surne na wc - budes podvadzat?
Dokazes zaklamat'v malej veci, aby si z toho mal vyhodu? Ponizis
kamarata, aby sa zdvihol tvoj kredit u dievcata/chlapca co sa ti paci?
Das peniaze bezdomovcovi? Pomdahas doma rodicom s domdcimi
pracami? Treba ti rano vstavat, budes do noci ponocovat? Zhodnotte
vwhody a nevyhody pocitacovych hier a internetu v sucasnom svete.

17.30 — sv. omSa

18:15 — vecera

VecCerny program
19:15 — Vyblaznenie hra Epidémia s petardami

e Na Siestich stromoch su nalepené papiere a na nich petardy (spolu 9
petard). Po odstartovani hry sa skupiny snazia najst tieto petardy.
Pouzivanie bateriek je dovolené. Hraci, ktori nasli strom s petardami
sa musia vrdtit' k animatorovi a zobrat si od neho zapalku. Niektori
¢lenovia hry(jeden zo skupiny) maju nakazlivi chorobu. Ich choroba
sa odovzdava dotykom so slovami ,,Si nakazeny. “ Nakazeny hrac
nemd pravo odpalit petardu. Vyhrava skupinka, ktora prva odpali tri
petardy.

21.00 — hra Carodej nica (na hodnoty), ktora prejde do spontannej
modlitby



e Hraci prochazi uzemim ¢arodéjky, aby se dostali ke splnéni sveho
zivotniho cile. Carodéjka je miize vyradit ze hry.

Libreto:

e Tajemna, mysticka atmosféra. Bubenik zacina bubnovat. Objevi se
carodéjka, ktera urcuje dynamiku cele hry. Volné se prochazi svym
uzemim. Ovliviiuje pohyb i pocity hracii. Zmrazuje je svym pohledem,
dlouhé minuty pozoruje uprené oblicej jednoho hrace, ndhle se otoci
a ,,zmrazi““ celou skupinu, zahubi hrdce tésné pred cilem, za jejimi
zady hrdci volné vydechnou. Tempo hry je v jejich rukou. Carodéjka je
kruta i velkorysad. Je OSUD. Bubenik doddva hie rytmus a napéti.

Realizace hry:

e Pro hrdce jsou pripraveny svicky a voskové desticky. Po uvodu
vyzveme hrace, aby odesli s voskovou destickou a svickou na osaméle
misto v okoli a dame jim pul hodiny na uivahy o tom, co pro né
znamend Stésti. Za vikol maji rozlomit voskovou desticku na dvé
poloviny a ze vSech myslenek, kterée jim projdou hlavou (vztah,
téchto dvou véci potom vyryji pomoci hiebiku do desticek. Obsah
desticek je véci kazdého cloveka. Nikdo o svych destickdach nehovori a
neukazuje je. Po piilhodiné jsou hrdci svolani a Strazce ohné (jeden z
organizdtori) je dovede do kruhu POCATKU .

e To, co je vyryto do vosku, jsou jen mrtve symboly. Aby se staly
skutecnosti, musite projit tizemim Carodéjky a ziskat ,,klic*. Teprve
pak se symboly na desticce stanou skutecnosti. Kazdy z vas ma v ruce
symbol svého Zivota. Carodéjka vas nesmi spatfit v pohybu.
Sebemensi hnuti téla ¢i obliceje ztresta tim, Ze zhasne vasi svicku,
plamen vaseho Zivota. Jediné misto, kde jste v bezpeci, jsou vyznacené
kruhy. Vidite je na cesté. V nich vas Carodéjka nevidi.

e Nyni stojite v prvnim z nich — kruhu POCATKU. Cesta vede pres
osudové piekazky, kde vas Carodéjka miize snadno zahubit. Dalsim
mistem vasi cesty jsou tii kruhy kolem OHNE. Tam na vds cekd
VZKAZ. Vstupte do jednoho z kruhii a prectete si poselstvi. Kdyz
projdete kruhem OHNE, cesta vds zavede do kruhu HLINY, Tam
vytvorte sochu sebe. Tvorte z materidlu, ktery tam najdete. Vytvorte



sviij obraz, tak jak jet v této chvili citite — v etapé svého zZivota. Az
sochu vyrobite, zazvonte na zvon. Tim Fikdte, Ze jste pripraveni
vstoupit na most, ktery vas dovede ke klici.

o Ziskate-li klic, muzete spocinout v kruhu DIVADLA, ale pouze v kruhu
POCATKU a DIVADLA smite byt spolecné. V ostatnich kruzich smi
byt vzdy jen jeden z vds. Bude-li nékdo z vas pristizen Carodéjkou
mimo kruh v pohybu, Carodéjka vas zahubi — sfoukne svici vaseho
Zivota. Jediné nékdo, kdo je ochoten riskovat cestu zpéet do kruhu
POCATKU, vds miize zachranit. Tam znovu zapdli svicku a prinese ji
spolu se svou. Ohen vam da znovu silu Zit.

e Nakonec dojdete do kruhu DIVADLA. Zde setrvejte tak dlouho, dokud
nepocitite, Ze je cas odejit do skutecnosti. Pak zanechejte svou svicku
na misté a jdéte. Na celém tizemi Carodéjky nesmite promluvit. Nyni
mdte posledni moznost se na néco zeptat.

e Hra se odehrava na prostoru priblizné 10x10 m, na kterém je
vyznacen kruh POCATKU, kruhy OHNE, kruh HLINY a kruh
DIVADLA. V kruhu POCATKU ho# fakle, ze které si mohou hraci
pripalit sve svicky. Jakym zpusobem se hraci daji do pohybu, nechame
zcela na nich. Po scéné se pohybuje Carodéjka, kterd kontroluje
pohyb hracu. Méla by prisne sledovat, zda se néktery hrac
nepohybuje, avsak neni jejim cilem vyradit ze hry vsechny hrace.
Hraci, které Carodéjka vyradila, stoji na misté a cekaji, zda jim nékdo
vrati Zivot. V kruhu HLINY je jeden nebo dva z organizatorii, ktery
predstavuje material pro vytvoreni sochy. Mezi kruhem hliny a
kruhem divadla je polezena kldda a nad jejim koncem jsou zavéseny
klice.

e Podle povahy toho, co si hraci vepisi do svych desticek, hraji vlastne
o sveé Zivotni hodnoty. ProZiji tezke rozhodovani. ZaZiji velmi
intenzivni pocity, mohou volit, vzajemné si pomdhat a jit pouze za
svym.

23.00 — hygiena a spanok



Streda 18.7.

Téma: Spolocenstvo, jednota

Dopoludnie

7.00 — budicek

7.15 — roratna sv. omSa za zavretymi okenicami
8.00 — ranajky

8.45 — odchod na celodenny vylet spojeny so Salenotou vo vode na Styl
hry Princezna Sin So (Glova)

e Vysvetlenie kontextu hry:

e Rok 65. Na juznom pobrezi Korziky sa necakane vylodili Galovia z
uzemia Narbonensis a so svojou armddou tiahnu do mesta Aleria.
Jedinou nddejou vazne chorej Korzickej princeznej Amandiny je
narocny transport do mesta Bastia, ktoré je na opacnej strane
ostrova. Priama cesta popri vychodnom pobrezi vsak nie je mozna
kvoli dlhodobym zaplavam, ktoré trapia Korzicanov uz niekolko
mesiacov.

e Zachrancovia ju teda musia na nosidldach dopravit k najblizsej stanici
raeda, co je oblubeny rimsky sposob dopravy na voze so Styrmi
hlucnymi zZeleznymi kolesami, drevenou lavicou na sedenie, pohdanany
dvomi pdarmi pdtrocnych andaluzskych koni. Potom ich opdt caka
usek, ktory sa da prejst iba peso a kratky usek, ktory treba preplavit.
Do nemocnice vSak bude princezna prijata iba ak pride s rozlustenou
Sifrou, ktorou preukdze v nemocnici svoju totoznost (kedze vylustit
Sifru a odpovedat na narocné otazky potrebné na jej vylustenie vedia
len ti pravi Amandiny zachrancovia). Do sluzieb princeznej sa hldsia
prve timy najschopnejsich rimskych imigrantov, ochotnych nasadit
svoj Zivot...



Vasou ulohou je prejst’ vopred dohodnuta trasu s princeznou na nosidlach a
doniest’ ju uspeSne do ciel’a spolu s nosidlami, vSetkymi ¢lenmi timu a
rozlusStenou Sifrou. Whrava tim, ktory dant ulohu splni ako prvy bez
porusenia nasledovnych pravidiel:

1. Nosidla si musite vyrobit’ sami s pouzZitim ur¢en¢ho materialu a
pomdcok.

2. Najskor mézete opustit’ miesto A o 11:00 pricom pri odchode
dostanete podklady na vyluStenie Sifry. Do tohto ¢asu musite mat’
vyrobené nosidla, vybrata princeznu, 4 nosicov a 2 ¢lenky, ktore¢
budl neskor padlovat’ ¢In.

3. So sebou musite mat’ dostatok vody, kazdy musi mat’ spacak,
karimatku, prsiplast’, pokryvku hlavy, doklady potrebné¢ na bezplatné
cestovanie vlakom a plavky.

4. Princezni smu nosit’ na nosidlach len vybrany 4 nosici (odportca sa
nosit’ naraz po dvoch).

5. Princezna sa nesmie dotknit’ zeme (vynimkou je ¢as bezprostredne
potrebny na pouZitie toalety a preplavenie Clnom).

6. Veslovat’ v €lne mézu iba vopred zvolené dve €lenky timu. Okrem
nich je v ¢Ine uz iba princezna. VSetci na lodi maju oblecéené
zachranné vesty. Nosici sa spolu s nosidlami a ostatnymi ¢lenmi timu
presunt peSo na miesto vylodenia princezne;.

7. Dodatocné pravidla a inStrukcie, ktoré vyslovia koordinatori
jednotlivych timov st nadradené v§etkym tymto pravidlim a to aj
keby boli s nimi v rozpore.

8. Ak koordinator uzna za vhodné, moze pomdct’ pri vypocte ako
kalkulacka pomocou kalkulacky na svojom mobile. Inak by do procesu
lustenia Sifry nemal zasahovat'.

Sifru vyriesite, ak spravne odpoviete na 10 otazok, kde odpoved’ou na kazda
otazku je Cislo v intervale 0 az 25. Kazd¢é takéto Cislo zodpoveda jednému
pismenu (tabul’ka prevodu je v materidloch s llohami). Posol, ktorého
stretnete v useku CD vam eSte prezradi prvé a posledné pismeno a zaroven
vam prezradi tajna spravu. Toto 12 miestne "slovo" je vstupom pre
"heSovaciu funkciu", ktorej fungovanie je popisané na papieroch s otdzkami.
Vystupom "heSovacej funkcie" je 14 miestna Sifra ktorou preukazete svoju
totoznost’ pri vstupe do nemocnice.



Mil’niky:

e A - zaciatok/koniec - Salezidnska chata

B - Banska Bel4a - Zelezni¢na stanica

C - Bansky Studenec - Zelezni¢na stanica (vlakom)
D - Velké Studenske jazero - vychodna strana

E - Velké Studenske jazero - zapadna strana

F - miesto na stanovanie

11.00 - vyrazaj timy z bodu A do bodu B (dovtedy si vyberu, kto bude aka
pozicia v time, vyrabaju nosidla a pripravuju sa na cestu - voda, spacaky, ...)

Popoludnie

13.00 - bude niekde pri vlakovej zastdvke obed (bod B)

13.47 — 13.51 - cesta vlakom z bodu B do bodu C

14.00 - Presun do bodu D s poslom na ceste. V trase eSte bude
zakomponovana krizovka ako v originalnom popise hry. predpokladam, ze
prvy by uz mohli dorazit’ k Vel'kému Studenskému jazeru okolo Stvrtej

poobede.

16.00 - Oddych pri vode/siesta, nie¢o drobné na zjedenie.

VecCerny program

18.00 - Presun na taborisko + rozloZenie stanov + priprava ohiia a vecere,
caju.

19.00 - Vecera.
20.00 - Vecerny program pri stanoch.

21.00 - Modlitba a diskusie pri ohni.



22.00 - Spanok.

e Stanovat’ sa bude cely tabor spolu, chlapci budu spat’ vonku a dievcata
v stanoch. Ideou je, aby sa navzajom pozdiel’ali o dneSnom dni,
prezivani a aj o samotnych predstavach, presvedcCeniach a stanoviskam
k Zivotu. Animator za¢ina diskusiu svojim podelenim. Snaha ¢im viac z
nich urobit’ krest’anov



Stvrtok 19.7.

Ranny program
8.00 — ranajky a modlitby na mieste pri stanoch

9.00 - Cesta spat’

Dopoludnie
Cca 10.15 — Prichod do taboriska

10.30 - Hry na pecenie chleba a priprava pokrmu — potom degustacia
(Gubani)

12.00 — obed

Popoludnie
14.30 — hra TyZden (Drska)
e Hra, ktora simuluje pracovny tyzden dospelého ¢loveka. Den trva 15
minut, vecer 5 minut pocas ktorej hrd hudba na uvazovanie. Den sa
odohrava medzi pracou, zabavou, povinnostami, zdpletkami,

zoznameniami. Jednotlivé dni a ulohy sa len psotupne odhaluju. Na
zaver je svadba jednej dvojice.

17.30 — sv.om§a

18.30 — vecCera spojena so zabavou



VecCerny program

22.00 - adoracia v lese s aktivitou cesta do vecnosti (v ramci adoracie
kazdy dostane pero s horiacou svieckou)

e na papier maju odpovedat na otazky.: Preco by si si mal tento tabor
zapamditat? Za ktory moment si vdacny Panu Bohu? Co by si rad
odkazal Panu Bohu v tejto chvili?... Po kratkom tichu je moznost
precitat svoje myslienky a vhodit' ich na urcené miesto pred
eucharistiou. Na zaver moderator prosi v style, hoci tieto zdzitky v
nasich srdciach upadnu do zabudnutia, pred BoZou tvarou su stale
Zivé. Po odneseni eucharistie sa listocky spalia.



Piatok 20.7.

Ranny program

8.00 — budicek + rozcvicka, hygiena + modlitby

Dopoludnie a popoludnie
8.30 — ranajky
9.00 — cisar zomrel, sloboda, aktivita Quo vadis

o (kazdy ucastnik dostane obalku, s ktorou ma ist’ 20 minut do lesa,
nasledne obdlku otvorit, napisat podla pokynov, ¢o v nej ndjde,
zalepit obdlku a vratit sa spdt. Obalku dostane o rok.)

10.30 — sv. omSa, pri ktorej sa odovzdaju rybky
11.30 — Upratovanie chaty

12.00 — Obed

12.30 — odchod z chaty

14.07 — odchod vlaku

15.13 — odchod vlaku zo Zvolena

18.37 — prichod vlaku do Kosic

PRENASLEDOVANIE KRESTANOV



Pocas tabora sa deje bocnd linia — podzemna prvotna cirkev —
prenasledovanie krestanov. Sr. Anna je hlavnad, ktora organizuje tuto liniu.
Na zaciatku vyberie 2, ktori budu krestanmi. Ich wilohou bude Sirit
krestansku ideu dalej. Pohania v§ak mozu udavat krestanov. Ich
motivaciou je lepsie jedlo, lepSie postavenie v Rimskej risi a pod. Odhaleni
krestania budu verejne muceni (hadzanie sajrajtu, mucenie hmyzom,
mysSami, natieranie vajickom, depilacia chlpov na nohach, zmachlenie
dievcat, med vo viasoch...) Verejni krestania dostanu razitko na plece a do
konca tabora budu mat postihy — tvrdsia rozcvicka, posledni pojdu na
obed, umyvanie WC... Krestania si sami vymyslia sposoby, ako Siria
krestanstvo (symboly, robenie zvitkov z pisma ...).

Hry z minulého tabora
Ovecky a pastier

Pastier musi zahnat vsetky ovce do ovcinca. Pastier je vSak nemy ( md
zaviazané usta) a ovce oslepli (maju zaviazané oci). Znamenda to, Ze si

. . ’ . v r /4 . v ’
musia vymysliet' komunikacny systéem bez hovorenia a dotykov. Kazda ovca
je zatocena a osadena do hracieho pola.

Zavody kuriérov

Cielom hry je odniest ¢o najrychlejsie spravu z jedného miesta na druhé
pomocou 5 konov, ktori su rozmiestneni na ceste. Kuriér musi pouzit
vSetkych 5 konov a presunut sa z jedného na druhy bez toho, aby a dotkol
zeme.

HPadanie listkov

Listy normalizovaného papiera formatu A4 rozrezeme na osem dielov. Sto
takychto listkov rozhodime na urcite miesto v lese. Ked' sa zotmie, ideme s
detmi do lesa. Nesmie sa hovorit ani svietit baterkou. Listy papiera svietia
aj v najtmavsej hustine.

Ulohou deti je postupovat tak, aby dvojice, do ktorych ich rozdelime
(veduci a starsi mozu postupovat samostatne) nazbierali co najviac



papierikov



Nocné hry

Bludi¢ky

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.

PaSeraci



Terén-vyvySenina pri tabore

Hra-Na vyvySenine je 6 nadob.Kazda skupina ma jednu oznacent svojou
farbou.

Pod vyvySeninou je Startovacia €iara kde sa nachadzaju vSetky skupiny.
Kazdy animator dostane nastrihané papieriky.Papieriky maja taku istu farbu
ako ich nddoba na vyvySenine. Ulohou hracov je dostat papierik do svojej
nadoby na vrchole. V tom im zabranuju animatori ktory ich chytaju. Ked’ je
hra¢ chyteny

Odovzda animatorovi papierik. Hrac ktory uz dostal papierik do nadoby
zdvihne ruky a vracia sa spét’ na Startovacie pole kde obdrZi dalsi papierik.

Tenka Cervena linia

Hra sa hra v prirode po zotmeni.Hra¢i maji na sebe umiestnené ¢isla 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 strdZ a maju baterku a komu osvetlia ¢isla
umiestnené na obleceni a precitaji 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 porataja
a Ciary na krku tiez a tie maji zapornu hodnotu.

PliZeni pro bonbony

Pomiicky: baterky, bonbony

Vyznacime Ctvercoveé uzemi velikosti cca 50 x 50 m (podle poctu hraca),
ohrani¢ime ho v rozich baterkami nebo petrolejkami. Do stfedu izemi pak
umistime paté svétlo, obalené cervenym papirem, které vydava narudlou zaf.
Pod nim je hromadka bonbontl. Jedno druzstvo - ,,strazci® - se rozestavi
podél hranic. Ukolem druhého druzstva je propliZit se aZ k bonbontm, vzit si
bonbodn a vypliZit se s nim ven z Gzemi, aniz by ho strazce spattil a dotkl se
ho. Koho se strazce dotkne, musi odevzdat bonbon a vratit se zpét za hranice.
Vitézi ten, kdo prenese v urCitém ¢asovém limitu vice bonbonil. Pak se
druzstva vysttidaji.



Rychlost a presnost

e Druh: béhaci

Misto: lesni péSina

Délka: 60 min

Hraci: dvé ¢tyi¢lenna druzstva
Pomiticky: papir, tuzka, praporek, stopky

Ptredevsim musime urcit etapy. Budeme je oznaCovat praporkem (faborky) na
ty€ich vysokych nejméné 1 m, aby byly daleko vidét.

Etapy ur¢ime diiv, nez se sejdou hraci. Ozna¢ime start a pozadame
pomocnika, aby donesl praporek na nejblizsi zatd¢ku p&Siny. To bude prvni
etapa. Praporek postavime tak, aby jej bylo vidét od startu.

Druhy praporek postavime tak, aby byl vidét od prvniho praporku atd.

U ¢tvrtého praporku ozna€ime cil. Tak budou ve Stafeté ti1 etapy. Jejich délka
neni stejna, ale ne vice nez 100 a ne méné nez 25 kroki. (Vzdalenost zméti
nas pomocnik svym krokem). Zavody uspofadame mezi dvéma Ctyfclennymi
druzstvy. Po jednom hraci z kazdého druzstva postavime ke kazdému
praporku (kromé ¢tvrtého). U druhého a tfetiho bude jesté jeden pomocnik,
ktery bude sledovat, zda se plni pravidla soutéze. Pravidla hry:

Oba béZci, ktefi jsou na startu, dostanou od nds list papiru a tuzku. Papir a
tuzka to je Stafeta, kterou musime donést az do konce. Vyb&hnout ze startu
vSak mize béZec tehdy, az napiSe pocet kroki, ktery je podle jeho odhadu k
nejblizSimu praporku. Tuto vzdalenost musi urcit zrakem hned, jakmile se
postavi na start.

KdyzZ zapiSeme pocet kroka, béz hra¢ ke druhému praporku a preda tam
papir 1 nulku hraci svého druzstva, ten zapiSe svljj odhad vzdélenosti k
nejbliz§imu nasledujicimu praporku a pteda papir a tuzku dal§imu a tak
pokracuji az k cili.

Po odstartovani hrach bézi organizator hry ihned k cili, aby stacil Stafety
pfijmout, pomocnici v etapach sleduji, aby hraci, nez dostanou Stafetu,
neodchazeli ze svych mist a aby vzdalenost urCovali pouze zrakem. DruZstvo,
které prvni dob&hne k cili, ziska dva body za rychlost, pak se podivame, jak
je to s pfesnosti ur¢enych krokti. porovname pocet zapsany hraci v
jednotlivych etapach s tim, ktery ndm napsal na§ pomocnik. Zjistime, kdo ve
které etap¢ urCil nejspravnéjsi vzdalenost. Za nejlepsi urceni v kazdeé etapé



zapiSeme jeden bod. podle poc¢tu bodi jednotlivych druZstev snadno uréime
vitéze.

Zavod Apacu

e Druh: béhaci
Misto: trat’

Délka: 10 min
Hraci: skupiny
Pomiticky: poselstvi

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 tsek. Nacelnik vede kmen a rozestavi
jednotlivé posly ve vhodnych odstupech, kde cekaji, az k nim dob&hne
predchazejici béZec. Od ného prevezmou poselstvi, predaji je dalsimu a tam
pockaji na odpoveéd’. Dobry osmiclenny kmen dokaze ubchnout s poselstvim
Ctyf1 sta metril a vratit se za méné€ neZ 3 minuty.
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