Nazov: Everest Rok: 2017
Stredisko: Poprad mesto Kontaktna osoba: Peter Kansky SDB

Typ: Pobytovy chlapéensky tabor
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Najtazsia trasa
na Everest

4 Boningtonovu trasu preliezli iba Siesti ludia.
Styria Slovaci v roku 1988 pri zostupe
po dosiahnuti vrcholu zahynuli.

Zakladny tabor

»Expedicia“ na Everest rozvijala:
v fyzicku aktivitu u chlapcov
v jednotlivé ¢nosti (trpezlivost, empatia, spolupraca, odpustenie,
radost’, vytrvalost’, €estnost)
v’ doéveru
v' objavovanie identity, dobier a zruénosti
v" spolupracu medzi skupinkami a timovost
v’ dynamickost’



Letny tabor sa odohraval v Rekreaénom stredisku TURISTICKY RAJ,
Kosariska - Podlesok, HrabusSice. Priemerny vek chlapcov bol 12 rokov
a celkovo sa taboru zucastnilo 59 deti s cca 21 animatormi.

Témou tabora bol vystup na Everest. Cely pribeh sa odvija od filmu
Everest. Chlapci maju za ulohu vystuipit' na vrch, pred ktorym musia
plnit’ r6zne aktivity a ulohy. V ramci tabora sa konala ,,expedicia“, ktora
pozostavala zplnenia jednotlivych uloh uréenych na rozvijanie
jednotlivych ¢nosti (trpezlivost, empatia, spolupraca, odpustenie,
radost, vytrvalost', estnost), uvedomovania si vlastnej hodnoty a dobra
a objavovania dévery Panu Bohu.

Ciefom bolo objavit' dobro, ktoré chlapci v sebe ukryvaju a motivovat’
ich, aby ho dalej rozvijali. Nebojovat’ proti sebe ale vzdy hladat sp6sob
spoluprace.



Program tabora EVEREST 2017 (inSpirovany filmom EVEREST /2015/)

PONDELOK

¢as

podrobny popis bloku

pomdcky

animator

7:30

Zraz animatorov

7:30-
8:00

Prichod deti, odovzdanie KP a Prehlaseni o zdravotnom
stave, zaevidovanie deti do zoznamu deti. Chlapci nastupuiju
do pripravenych autobusov postupne ako prichddzaju, do
kazdého autobusu nastlpi 5 animatorov.

Zoznamy deti,
dosky, pera

zdravotnici

8:30

Odchod autobusu

veduci tabora

8:45

Prichod do tabora, scénka: veduci skupin sa hadaju, kto
ponuka lepSie sluzby alékaju chalanov do svojho timu:
aktivita rozdelenia chlapcov do skupin: Chlapci dostanu
listok s pomdckami a zazitkami, ktoré ponukaju horolezecké
spoloCnosti (napr. ,Mamut‘, ,Trek sport* a pod.), potom maju
najst spoloCnost (ich skupinka), ktora ponuka presne to ¢o ma
chlapec na listku. Tak vzniknu skupinky. Na listku je napr.:
Trek v Himalajach, aklimatizatné vystupy do 6000 m. n. m.,
prechod ladopadu a pod. + zabezpelujeme: stany, macky,
lana a pod.

KartiCky

s poziadavkami
pre kazdého
chlapca, karticky
s ponukou kazdej
firmy (veduci
skupin ponukaju
svoje sluzby)

veduci
skupin
propagujuci
Svoju
spolo¢nost

9:15

Motivacné video:, privitanie deti, vysvetlenie o ¢o ndm ide.
MéZeme bojovat proti sebe, ale mézeme aj spolupracovat,
bojujeme hlavne proti hore, ktora méa vzdy posledné slovo. (ak
budu problémy so zatemnenim, animator da motivacnu rec)

Projektor, pocitac,
video, prihovor

0 spolupraci a boji
so sebou (horou)

9:30

Aktivita: Hory mdjho zivota, aktivita na posilnenie
sebavedomia a predstavenie sa. Chlapci dostanu A4-ku na
ktorej je prefotend panordma Tatier (Stitov) a chlapci si ku
kazdému $titu priradia nejaky uspech, nie€o, €o uz v Zivote
dosiahli. (naucili sa chodit, rozpravat, bicyklovat, vystipili na
nejaky kopec a pod.) Potom sediac v kruhu kazdy predstavi
svoje ,vystupy“, uspechy, ¢im vlastne o sebe porozprava.
Podl'a potreby mozu pokracovat’ dalSimi
zoznamovackami (vid prilohu s mokrym programom).

Ad-ky

s prefotenou
panoramou hor
ceruzky

veduci
skupin

10:00

List na rozla¢ku: Hora si mdze vybrat svoju dan, horolezec
moze zahynut, napiSte kratky list, Co by ste chceli odkazat
svojej rodine, kamaratom aco by ste chceli od nich na
rozlicku pocut, (€o si myslite, ze by vam povedali). MéZe sa
dat aj priestor, aby sa podelili s tym ¢o napisali. Dobre je ak
sa skupinka rozdeli na starSich a mladsich. Mladsi, ktori maju
eSte tazkosti s pisanim mézu povedat na Co sa teSia, Co
oCakavaju od tabora, z ¢oho maju strach, ¢im by chceli byt.

Papiere pre
chlapcov na
napisanie listu,
ceruzky

veduci
skupin

10:40

Tréningova hra: ,Ddlezity je kazdy gram“ Druzstva sa
presunu z taboriska na miesto vzdialené asi 2 km po troch
rozlinych trasach, vzdy po dve druzstva. Druzstva sa maju
dostat spat' do tabora €o najskor, pricom maju spinit’ niekolko
uloh:

1.: Maju doniest do tabora kamene o hmotnosti 10 dkg, Stvrt
kila, pol kila, tristvrte kila a kilo;

2.: maju doniest paligky o dizke 10 cm, 25 cm, 50 cm, 75 cm
aim;

3.: Doniest nieco ¢o nasli cestou, Co ich zaujalo, zdalo sa im
nezvycajné.

4.: vtabore po dobehnuti ma kazdé druzstvo odhadnut Cas

vaha na vazenie
predmetov, meter,
stopky, kartiCka

s Ulohami pre
skupinku

Na uréené miesto
ich odvedie veduci
tabora, alebo
skuseny MTZ-kar

veduci
skupin

MTZ pripravi
pocas tejto
hry
poobedné
aktivity




100 sekund. Hra je zamerana na presny odhad detailov (Co
v prirode zavaZzi) a orientaciu v teréne (druzstvd sa musia
dostat do tabora samostatne so svojimi animatormi, trasa nie
je znaCena, musia si pamatat’ cestu, detaily, ked sa presuvaju
z tabora na $tart hry). Hodnoti sa presnost splnenia tloh (+ 10
%) az pri rovnosti splnenia uloh rozhoduje Cas.

Body: 12, 11,10,9, 8,7

Ak zvysi ¢as: Hra Sa$o a Kral: Je to obdoba hry ,Punisher’,
resp. vybijana. Hra sa na va¢Som ihrisku. Dva timy hraju proti
sebe, urCia si krafa aSasa, tak, aby superi na zaCiatku

nevedeli kto je Kral a kto Sa$o. Kazdy tym sa snazi vybijat

Lopta, vyznaCené

superovych hracov a najma Kréla, ¢im vitazi a poréza supera. inrisko animatori
HraCi sa mdzu [fubovolne pohybovat po ihrisku, ale hrac druzstva. kioré skupin, ktori
s loptou mdZe urobit len dva kroky, potom moze bit, alebo . ’hra'u si chcu hru
nahravat. Ak je hra¢ zasiahnuty, ¢upne si a ¢aka kym mu pravi n((je 3 zahrat
nahra niekto zjeho druzstva, Co ho vyslobodi. Ak je povzbuazujd
zasiahnuty krél, hra konéi. Ak je zasiahnuty $a$o, ni¢ sa
nedeje, mdze telom chranit krafa. Saso moze tiez vybijat
supera. (neboduije sa)
13:00 Obed (Pred obedom si skupinka spoloéne ide umyt’ ruky)
13:40 Stanoviska: 6 velkych stanovisk
1. RIEKA: o
e Preniest dvoch ¢lenov na druhu stranu rieky tak, aby Vedu,m
sa vobec nedotkli vody; skupin
e Kazdy Clen skupinky nazbiera cca 20 kamienkov, RIEKA
(z kamienkov vytvoria obraz, lepidlom ho prilepia na
karton);
e Vytvorenim zivej retaze a podavanim plastového
pohara s vodou musi skupinka naplnit vedro az po ]
okraj RIEKA L. DRAHA:
e Na gumenom €Ine sa pokusia (aspon dve dvojice) S
vypadlovat pod most (isti animator skupinky); |§artony, Igpldlo,
2. LANOVA DRAHA tna vesia,
e Lano natiahnuté medzi 4 stromami v dvoch Urovniach, pohare, vedro,
kazdy ¢len musi prejst dookola po lane LANOVA DRAHA: | PRESUN
s pridrZiavanim sa; lana ' BREMENA
e Pokusit sa preruckovat po hornom lane dookola bez ’
dotyku zeme; BREMENO:
e Splhnalane; palety, kmer
e \Visiet na konari na ¢as (Co najdlhSie); stromL’J
3. PRESUN BREMENA P —
e Priviazanych niekolko paliet (m6ze byt aj iné tabulky na
bremeno) musi skupinka premiestnit tahanim lanom bodovanie, veci R. DRAHA
do mierneho kopca (vybrat vhodny tereén, riedky les) | \a Rambo drahu
e Premiestnit ,zraneného“ ¢lena na palete (nedvihat
nad hlavu len do vySky pasa) z miesta na miesto
e Zhyby nad hlavou s paletou (starsi chlapci jednotlivo LEZENIE
10 zdvihov, mladsi spolo¢ne po dvaja, alebo Styria 5
zdvihov, animator ich isti)
4. RAMBO DRAHA (pouzit terén, ale aj premysliet dopredu
veci a zobrat pomdcky) nieCo ako na primestaku. PRVA P.

5. LEZENIE NA SKALE (chlapci budd musiet zalozit ohen




a prepalit Spagat vo vyske asi 60 cm a postavit spravne stan
(vSetko na Cas).

6. PRVA POMOC (znehybnit nohu, prenos raneného)

Body: Za absolvovanie stanoviska je 10 bodov, za
vynechanie, nesplnenie jednej z aktivit stanoviska je
strata - 2 body.

17:10

SV. OMSA

18:30

Vedera (Skupinka si spoloéne ide umyt ruky)

19:00

l. Himalajska Liga — futbal (podla rozpisu, zapas 2x10min.)
Viyhra v zapase 5 bodov, remiza 3 body, prehra 2 body (pocita
sa do bodovacej taborovej hry)

Lopta, tabulka na
vacsom karténe

animatori
skupin

20:30

Vecderny nastup, scénka: Séfovia skupiniek expediénych
fiiem zhodnotia vycvik, ¢o sa podarilo, spomenu potrebu
kupovania materialu a precita sa, ktord skupina ma kolko
bodov.

20:45

Ziskanie mapy Everestu: Na kuskoch kartonu (puzzle) je
vyrobend mapa Everestu (cca 40 puzli), su rozloZzené na
Styroch miestach, vzdy v kruhu s priemerom asi 4 m. Kazdy
kruh strazi animator s baterkou (straZca Himalaji). Ku kruhu sa
blizia chlapci jednotlivych skupiniek, kazdy mé& za pasom
Satku (Zivot). Ked animator zasvieti na niektorého chlapca,
zakrici: ,dones Satku®, chlapec ju musi odovzdat stréZcovi.
V poli su dalSi Styria animatori, ktori nemaju baterky, ale mozu
sa dotknut hraca iba ked' ide bez ,puzzle“ azobrat mu
Satku. Novu Satku si hra€ vyzdvihne vo svojom domceku za
10 drepov (6 domé&ekov). Animatori, ktori su v poli, zarover
ukoristené Satky nosia do doméekov. Hra konéi, ked chlapci
ziskaju vetky Casti mapy. Jeden kusok mapy (1 ks puzzle) je
1 bod pre skupinku. Potom dvaja zastupcovia kazdej skupinky
skladaju puzzle do celku.

Body: 14,12, 10, 8, 7, 6 (podla poétu ziskanych kusov)

Puzzle, Satky,
baterky,
ohraniéenie
kruhov a
domcekov

animatori
skupin

22:00

Vecerna hygiena + modlitba

22:30

Vecierka

UTOROK

7:00

Nastup + RozcviCka + Ranna hygiena + Modlitby

8:00

Ranajky

8:30

Scénka: v ktorej Séfovia expediénych agentur vysvetlia, ze je
potrebné ziskat horolezecky vystroj v bazari zakladného
tabora. Na jednotlivé kusy vystroja si vSak treba zarobit' na
stanoviskach, ktoré su zarover vycvikom obratnosti a fyzickej
zdatnosti. Himalaje su pIné drahokamov a vzacnych kamenov.

8:45

Hra Drahokamy: | ¢ast: Ziskavanie drahokamov.
V priestore taboriska sa nachadzaju stanoviska na ktorych sa
daju zarobit drahokamy. Skupinky rozdelené na polovicu
prechadzaju od jedného stanoviska k druhému a snazia sa
splnit danu Ulohu atak ziskat drahokam, na jednom
stanovisku 5 €lenna skupinka ziska max 1 drahokam.

Stanoviska,
drahokamy

STANOVISKA (zabezpeéia animatori a MTZ) animator na
stanovisku urCi podmienky za akych druzstvo ziska drahokam.
Napr: 3 Clenovia musia trafit do ciela, alebo pocet zostrelenych
predmetov musi byt 5, alebo ¢asovy limit a pod.

Drahokamy

SLON: otoCit sa 10x okolo pali¢ky a trafit do ciela.

Palicka, ciel

BYK: animator s karimatkami na rukdch strazi vytydeny

Karimatky, Spagat




priestor (priemer asi 6 m) v ktorom su rozmiestnené predmety,
ktoré sa deti snazia ukradnut' tak, aby ich byk netrafil. Koho
udrie karimatkou, straca zivot. Kazdé dieta ma tri Zivoty.

na vytyCenie
kruhua 10
predmetov

CHODULE: Prejst na choduliach vytyéend vzdialenost.

Chodule, Start a
ciel

HOD KRUHMI: Hadzanie kruzkov na paliCky s rozlicnej
vzdialenosti a teda aj s rozliénou bodovou hodnotou.

Kruzky a palicky

LUKOSTRELBA: Strelba na ter€ (bezpeéné pozadie).

Luk, Sipy, ter¢

HOD MINCAMI: Drobné mince sa hadzu do vedra s vodou na
dne ktorého je kompétova miska. Bod ziskavaju iba mince,
ktoré skoncia v miske, nie mimo nej.

Vedro, mince,
miska, voda

STRELBA Z0 VZDUCHOVKY: Strefba do réznych predmetov

Ciele, vzduchovka

LISKY: Animator je v kruhu s priemerom asi 12m a v fiom s(
pohodené Satky, ktoré sa hraci snazia ukradnut. Zarover ma
animator za opaskom Satky, ktoré tieZ treba ukradnut. Hraci
ktoré sa o to snazia, maju tieZz kazdy Satku za pasom a ak
0 fu pridu, stracaju Zivot. Kazdy mé dva Zivoty.

Satky, povraz na
vyznacenie ihriska

KOLKY: Kolky, alebo plastové flade s trochou vody, treba
trafit loptou z istej vzdialenosti.

Kolky, lopta

10.

PILENIE: Ulohou je prerezat polienko v asovom limite. Podla
rychlosti dostanu hradi body.

Pila, poleno,

1.

FUTBAL.: Triafanie lopty do malej branky (dve palice)

Lopta, branka

12.

DEKOMLAT: Vo vyznaenom priestore superia dvaja hraci (z
inych skupin) so zaviazanymi oCami karimatkami sto¢enymi
a oblepenymi, najprv ich musia najst.

Uzemie,
karimatky, Satky

13.

SYNCHRONIZOVANE LYZOVANIE: Dva 6 ¢lenné timy
prejdu na spoloCnych lyZiach urCend trasu, vitaz ziska
drahokam.

LyZe, trasa

Il. ¢ast: Vymena drahokamov za peniaze.
Drahokamy, ktoré si skupinky zarobili (maximum je 26
drahokamov pre skupinku) si teraz musia vymenit za peniaze,
aby si mohli nakupovat vystroj. Su 3 zmenarne. V prvej sa
menia Cervené diamanty, v druhej ruzove, v tretej priesvitné.
Kazda skupina ma svoju zakladiu a z nej vybiehaju hraci na
druhu stranu hracej plochu, kde su zmenarne. V poli nas vSak
chytaju animatori - colnici, ktori dotykom zastavia hraca
a zoberu mu drahokam alebo peniaze, podla toho ¢i ide do
zmenarne alebo zo zmenarne. Za jeden drahokam je 20 eur.
BODOVANIE: V tejto hre je realne bodovanie. Maximum
ziskanych diamantov pre cell skupinu je 26, ak sa vsetky
podari vymenit,, ziskava skupina max. 520 eur

12:00

Obed (skupinka si spolo€ne ide umyt' ruky)

12:30

Siesta (nebodované aktivity, podfa okolnosti spolocné s
dievCatami), volejbal, pletenie parakordovych naramkov,
punisher, Wagner, Cinsky futbal, tik-tak, freesbee, futbal,
ringo, brodenie Hornadu, ¢Inkovanie (nie skakanie z brehu);

veduci
skupin

a pomocni
animatori

BAZAR: Potas siesty si skupinky mdzu menit body na Eura
v kurze 1bod = 10€ a zérover si kupovat material na vystup.
Vlastnictvo materialu je potvrdené KkartiCkou s danym
symbolom, ktory sa vlepi do taborovej tabulky. Ak niekto
nestihol pri hre vymenit drahokamy, méze tak urobit v bazare,
ale uz za cenu 10 eur.

Bazéar pred MTZ
chatkou, eura,

14:00

Scénka: (v ktorej Séfovia expedicnych skupin vysvetlia, ze je
potrebné absolvovat aklimatizacné vystupy a vyniest material




do postupovych taborov)

14:15

Expediéna hra Everest (imituje vynasanie materialu zo
zakladného tabora do vyssich taborov). Taborisko predstavuje
zakladny tébor, od neho je vyznatena trasa na vrchol
Everestu. Na trase su vyskove tabory Il. a |. Trasa by mala
mat aspori 2km a mala by sa konCit na nejakej peknej skale,
alebo kopCeku. 750m od taboriska (zakl. tbora) je tabor I.
a dalSich asi 750 m je tabor Il. Od neho asi 500 m je vrchol.
Kazda skupinka dostane 22 expedi¢nych debien, ktoré maju
dopravit do tabora I. aznich 15 do tabora Il. Potom vSetci
Clenovia druzstva maju dosiahnut vrchol (uZ bez debien).
Debny méZu byt symbolické kusky kartonu s napisom: ,debna
1“ atd. Kazdy Clen druzstva méZe vzdy prenasat iba jednu
debnu apotom sa vracia pre dalSiu. Kazdé druzstvo ma
napisy na debnach v rozdielnej farbe, aby si debny nemohli
pomylit, ¢i ukradnut. Vyhréva druzstvo, ktoré prvé umiestni
prisluSny pocet debien vo vySkovych taboroch a zaroven
vystupi na vrchol. Vo vySkovych taboroch mé druzstvo svojich
animatorov a na vrchol ide s druzstvom animétor z tabora Il.
Bodovanie: 18, 16, 14, 12, 11, 10 bodov

kartony s napisom
,Bedna 1“az po
22. v Styroch
farbach.

Dbame na
pozbieranie

a prinesenie
vetkych kartonov
do tabora,
budeme ich
potrebovat na hru
Javina"“

Trasy
dopoludnia
vyznaci MTZ
krepovym
papierom

16:15

Scénka: Séfovia expediénych spoloénosti upozomia na
vyskyt Yettiho v blizkom okoli. Hadaju sa Ci existuje, a kto ho
kolkokrat videl a Ze ho mozno vidiet a ulovit.

Hra: Lov Yettiho: Jeden z animatorov kazdej skupiny je Yetti
ama pri sebe 5 Satiek jednej farby (kazdy Yetti svoju farbu).
Hradi kazdého druzstva poluju na Yettiho ostatnych skupin.
Hré sa v lese nad taboriskom a v tdborisku na uzemi asi 200 x
200m (preto Yettiho robi animator, aby hral rozumne
a neutekal daleko, kde ho nik nendjde). Ak sa Yettiho dotknu
hraci inej skupiny (pri dotyku sa aspon dvaja hraci musia drzat
za ruky — presila), Yetti im musi odovzdat jednu svoju Satku
a potom dostane opat 30 sekind imunity kedy méze ujst.
Body: 12,10,8,7,6,5

Satky pre 6
Yettiov

animatori
skupin

17:15

Sv. omsSa

18:30

Vecera (skontrolovat umytie ruk)

19:00

|. Himalajska Liga

20:30

Hra: Patranie po kérejskej expedicii a identifikacia ¢lenov:
Medzinarodna vysetrovacia komisia nas poziadala o pomoc
pri identifikacii kérejskych horolezcov, ktori zahadne zahynuli
nedaleko zakladného tabora (asi ich strhla lavina). M6zeme
touto pomocou zarobit potrebné prostriedky.

Budeme hfadat identifikatné karty zosnulych. ID karty su
rozmiestnené po hracej ploche a Ulohou chlapcov je najst 1
obCiansky preukaz a priniest ho do svojej zakladne. Na
obCianskom preukaze je meno horolezca v korejskych
znakoch, ale pre vySetrovaciu komisiu musime dané meno
preloZit do naSej abecedy. Na druhej strane hracej plochy,
najlepSie niekde na kraji lesa su rozmiestené papiere, na
ktorych su pismena, kazdé pismeno symbolizuje urcity
kérejsky znak. Chlapec v3ak musi preukaz nechat vo svojej
zakladni (animatorovi) a meno musi rozIUstit' tak, Ze si znak
zapamata a ide zistit, aké je to pismeno v abecede. Tak to
postupne robi, az kym nevylusti celé meno. (cvik pamate)

Ked hra¢ rozIUsti celé meno, ide ho odovzdat

ID preukazy, kddy

animatori
skupin




Vysetrovacej komisii, ktora za kazdé vylustené meno udeli
skupinke 3 body.

Bodovanie: 3 body za kazdé vylustené meno, 1 bod za
najdeny preukaz, ktory sa nepodarilo spravne vylustit'.

21:45 - | Bazar: Vyhodnotenie dna, skupinky si mézu premienat
22:15 body na Eura a kupovat'’ si vystroj, alebo zaéat' vystup.
22:15 Hygiena, vecerné modlitby
23:00 Vecierka
STREDA
7:00 NAROHYMO
8:00 Ranajky
8:30 Scénka; Séfovia expedicnych spolo¢nosti sa pohadajti o tom,
kto mé lepSie druzstvo a kto prv vyrazi a kto lepSie zvladne
vystup a pod. Dohodnu sa, Ze turnaje rozhodnu kto je lepsi.
8:45 Turnaje:

Prechod Fadopadu: S pouzitim paliet (predstavuju rebrik),
treba prejst urenu trasu tak, ze jednotlivi lenovia sa nesmu
dotknut zeme, za dotyk zeme je trestny bod. Vyhréva
druzstvo, ktoré skor déjde do ciela. VZdy superia dve druzstva
a kazdé ma dve palety.

Rozpis, palety,
Satka, papierové
gule, petang,

Petang: 5 < .
Zeleni a hnedi: clerno-cervena
. dostiCka, pomocky
Yukatan:
, . , o . .. .| naYukatan
Rezerva: Petang; Prestrelovana; Boj s papierovymi gulami;
Viybijana, Chapas, Baseball
Bodovanie: Vitazstvo 5 bodov, prehra 3 body
ROZPIS TURNAJOV:
hra G 8:50-9:10 9:20-9:40 9:50- 10:10 10:20- 10:40
Petang Salewa - Garmont Salomon - NorthFace | Mamut — TrekSport
Zeleni a Hnedi Salomon - Mamut Salewa - TrekSport | NorthFace - Garmont
Yukatan NorthFace - Mamut | Garmont — TrekSport Salewa - Salomon
Prechod fadopadu | TrekSport - Salomon | Salewa-NorthFace Garmont - Mamut

11:45 Om3a
13:00 Obed
13:30 Siesta: Kazda skupinka si pripravi program k taboraku, ak jej
zvySi as mdze si zahrat nie€o z aktivit z minulého dia
13:30- BAZAR: Pocas siesty si skupinky mézu menit body na Eura | Uréeny z MTZ
14:00 v kurze 1bod = 10€ a zaroven si kupovat material na vystup.
15:00 Hra Spoznaj cestu: Siesti Serpovia poznaju vystupovi cestu | Mapa rokliny

na Everest, za splnenie jednotlivych uloh dostanu skupinky
Cast mapy (fotka realneho miesta v Suchej Belej) a tie si po
ziskani vlepia na chybajuce miesta v mape (na druhy den pri
prechode Suchej Belej tieto miesta identifikuju, pripadne sa
tam odfotia ako skupinka).

Jednotlivé Ulohy, ktoré Serpovia zadavaju:

Lavina: Kazda zo Siestich skupin ma svoju Startovu Giaru
a asi 15 metrov od Ciary métu, ktoru treba obehnut. Hraci na
Ciare maju svoje Cisla od 1 do 10 a stoje v rade za sebou, prva

je jednotka. Prvy vybieha hra¢ €. 1, obehne métu, beZi
k Startovej Ciare, chyti za ruku hra¢a €. 2, obehnu métu, bezia

Sucha Bela (moze
byt nakreslena)

a 6 fotiek,
realnych miest

v rokline (z netu,
alebo odfotenych)

Pomaocky na
sutaze:

Lavina: Giara,
méty z kartonu




pre hraca €. 3 atd. Ked su vSetci desiati po obehnuti méty za
Ciarou, druzstvo je v cieli, hra konCi (mozné su rézne obmeny
behu a vzdialenosti méty)

Kuriér: KedZe v Himalgjach nie je signal a satelitny telefon
Casto nefunguje a je drahy, spravy dorucuju kuriéri. Druzstvo
sa rozostavi vo vzdialenostiach asi 20m od seba a podavaju si
Sepkanim do ucha spravu, ktoru musia doniest do ciefa ¢o
najpresnejSie. Rozhoduje najprv presnost spravy, az potom
rychlost.)

Preteky jakov: Piati hraci sformuju jedného Jaka s jazdcom
tak, Ze dvaja hraci stoja vedla seba so zakliesnenymi laktami,
dvaja za nimi predkloneny, hlavami sa dotykaju ich chrbtov
ana ich chrbtoch klaCi jazdec (spravidla mladSi chlapec).
Takto musia vybehnut a absolvovat uréenu trasu (obeh méty)
a €o najskor dojst do ciela.

Hfadanie drahokamov v rieke: V plytkom Useku rieky su
rozhadzané vo vode drahokamy, ktoré treba v urCitom
¢asovom intervale ndjst. Hrac, ktory néjde drahokam, musi
s nim bezat do domceka (domceky su na Startovej Ciare, az
potom mbdze hladat dal$i drahokam. Usek rieky
s drahokamami je oznaceny.

Varenie nepélskeho jedla: KaZda skupinka musi na
spolo¢nom ohni urobit prazenicu. (alebo placku)

Vyroba nepalskej zbrane: Hraci si musia vyrobit zbran (prak,
luk) a potom s nim trafit ciel (terc)

Prvé 4 sut'aze robia vSetky skupinky naraz, 5. a 6. tlohu
robia tri a tri, potom sa vystriedaju (za Gi€ast po 2 body);
Bodovanie: prvé 4 sut'aze su bodované vzdy 6, 5, 4, 3, 3, 3

Kuriér: sprava
Drahokamy
Veci na varenie

Veci na vyrobu
zbrani: guma do
nohavic, dusa

zZ bicykla, palicky,
klince

18:30

Vecdera

19:00

|. Himalajska Liga (dnes nebude)

19:00

Scénka: Séfovia skupin zohraju scénku o tom, Ze napadlo
vela snehu a postupovy tabor, ktory sme predtym budovali je
ohrozeny Lavinou.

Hra Lavina (obmena paserakov): Tabor 2 ohrozuje lavina,
hrozi, Ze ho zasype, treba z neho zniest vSetok material
a presunut na nové miesto. Chlapci bezia do tabora €. 2
(miesto kde su rozne kartony s nazvami taborovych veci: stan,
spacak a pod.) Ohrozuiju ich vSak animatori (laviny) ktori toCia
wagnerom. Ulohou chlapcov je vybehn(t hore, zobrat material
a zniest ho dole bez toho, aby ich zasiahla lavina. Ak je
chlapec zasiahnuty pri vystupe, vracia sa dole, ak je
zasiahnuty pri zostupe, odovzda material animatorovi a tiez
bezi dole. Zneseny material je potrebné vyniest na nové
miesto, kde uz nehrozia laviny, ¢aka ich tam Serpa, ktory bude
ratat material skupiniek. Rata sa iba material vyneseny do
nového tabora ¢€.2. (za kazdy kus materialu 1b.)

Body: 14,12,10,9,8,7

Kartonoveé
,oedne” vagneri

20:00

Vyhodnotenie dna, uzavretie nakupov vystroje, vsetky
skupiny musia nastupit na vystup po zvolenej trase!

20:30

Pochod dévery: Kazda skupinka vytvori hada tym, ze sa
chyta za ruky (kazdy okrem veduceho animatora ma
zaviazané o€i Satkou). Animator takto vedie skupinku cez les,
okolo taboriska az ju privedie opatrne pomalym krokom
k miestu, kde je zalozeny ohen (t&borisko). Pri nom sa
zhromazdia postupne vSetky skupinky a bude nasledovat

Satky




spolo¢na modlitba.

20:45

Taborak: (kazda skupinka si pripravi scénku, alebo hru do
programu) POZOR! Program sa boduje. Scénky su
hodnotené od -5 bodov (ak skupina nema) do 15 bodov
(vePmi kvalitna scénka)! (lacna moznost’ zisku)

Okrem toho treba mat pripravené hry a sutaze v ktorych budu
sutazit zastupcovia skupin a budu si méct stavit na vitaza
sumu pefazi (suboje typu: skok z miesta, krokodili suboj,
klikovnie, pretlacanie rukou, sed dvojic zapretymi chrbatmi).
Taborak bude zakonéeny spolotnou modlitbou

Scénky skupiniek
sutaZe na ktoré
v ktorych sa da
stavit

22:15

Hygiena

22:45

Vecierka

STVRTOK

7:00

NAROHYMO

8:00

Ranajky

9:00

Scénka: Kazdy zo $éfov tvrdi, Ze jeho skupinka je najlepSie
pripravena na dobytie Everestu. Navzajom sa podpichuiju, ale
potom sa dohodnu na spolupraci avyrazia na celodenny
vylet.

Odchod na celodennu taru smer Sucha Bela (s identifikaciou
miest, ktorych fotku predchéadzajuci der ziskali v poobedriajse;
hre), na danych miestach sa odfotia. Po prechode Suche;
Belej budl skupinky pokradovat smerom na Klastorisko,
pricom budu plnit Ulohy, ktoré zada a skontroluje animator: 1.
odniest par metrov zraneného; 2. preskakat asi 20m na jednej
nohe, vSetci sa pritom drzia okolo ramien; 3. nazbierat 50
SiSiek atrafit znich €o najviac do kruhu, ktory vytvori
animator; 4. vytvorit dvojice a prejst kisok cesty ako ,furik".
Mensi chalani, ti ktori si netrufaju na Suchu Belu,
absolvuju kratsiu trasu z Podleska na Klastorisko

Na Klastorisku bude obed (nezabudnut na horicu a kecup)
kreziu. Potom chlapci dostanu vrcholovy nahrdelnik
(drahokam ,Sagarmatha“ — Svata Matka hor na rep $nurke)
Vrezerve treba mat nejaké hry ak chlapci budu viadat
(indianska palicka a pod. medzi skupinami)

Zakonc¢ime sv. omsou v klastore a vratime sa po zelenej
znacke do taboriska.

Body: Za absolvovanie tury: 30 bodov pre skupinku, za
spravne vlozenie fotiek do mapy: 15 bodov pre skupinku.
Scénka: Po navrate do tabora sa zisti, ze jeden animator
chyba (namet na skusku odvahy a patranie po fiom dal$i den)

VedUci skupin

S mladSimi
chlapcami ide
zodpovedny
animétor

Horcica, keCup

17:00

Navrat do tabora, hygiena, sprchovanie

18:30

Vedera (umytie ruk)

19:00

|. Himalajska Liga

20:30

BAZAR: Platenie etap

21:00

Skuska odvahy (dobrovolnd) Hfadanie strateného ¢lena
vypravy. Trasa podla potreby osvetlena kahancami, moze sa
pouzit aj lano. Na konci trasy animator precita kazdému
spravu, ze animator (bohaty klient, ktory chcel vystipit na
Everest) je uneseny teroristami a Ziadaju vykupné, lebo sa
jedna o bohatého klienta. Ako dokaz za absolvovanie skusky
odvahy da animator kazdému ucastnikovi drahokam (posiela
klientova rodina za odvahu a s prosbou, aby ho zachrénili).

Lana, kahance,
pohare, celty
drahokam

s vrecuskom
dostane kto
absolvuje trasu




| Body: 3 body za téast kazdého ¢lena na skuske

PIATOK

7:00

NAROHYMO

8:00

Ranajky

8:30

Zavere€éna hra: motivovana spravou, Ze chybajuci bohaty
klient, ktory bol uneseny skupinou teroristov, ktori ho uniesli
a vydieraju ho, vyhrazajuc sa, Ze odpélia nejaki bombu a pod.
Na mieste kde bol predchadzajici def pocas skusky odvahy

patracka, teroristi nechaju tri stopy (cesty) oznacené
krepakom, z ktorych len jedna je pravd, ostatné su faloSné.
Jedna cesta nas privedie na miesto, kde je ukryt teroristov.
Skupina, ktora tam dorazi vystreli svetlicu (petardu), ¢im
privola ostatné skupiny. Teroristi budu Ziadat ziskané
drahokamy (ktoré chlapci dovtedy ziskali). Nevedia dat
zaruku, ze po zaplateni vykupného nasho horolezca naozaj
pustia. Preto sa rozhodneme nezaplatit, ale bude nasledovat
boj, aby sme porazili teroristov a vyslobodili kamarata.

Boj: Teroristi su ozbrojeni papierovymi gufami a ked zasiahnu
chlapca musi sa vratit do doméeka, spravit 10 drepov a znova
sa moze vratit do bojového pola. Teroristi maju 5 Satiek, ktoré
predstavuju zivoty a chlapci sa snazia ich ukradnut. Teroristi
maju neobmedzené mnozstvo municie, teda mézu gule
zbierat aj zo zeme a palit. Chlapci vstupuju do boja postupne,
najprv dvaja z kazdej skupinky, potom traja a postupne vSetci.
Ked teroristi pridu o vSetky Satky, ujdu a my musime najst
ukryt so zranenym horolezcom a priniest ho na nosidlach do
taboriska.

Citany odkaz sa najde aj stopa, ze tam bol. Bude nasledovat

Trasy vyznaCené
krepakom,
petarda,
papierové gule,
nosidla

nosidla

10:15

Bonusova aktivita: zbieranie municie, ktora skupinka najde
najviac papierovych gul po teroristoch dostane prémiu
Posledna $anca zarobit body, kto donesie najviac papierovych
gul, zvitazi.

Body: 12,10, 8,7, 6, 5;

Podla potreby sa da vlozit' esSte nejaka kratka aktivita

10:45

Zaverena sv. omsSa

11:30

Vyhodnotenie — odovzdanie cien (sladkosti), kto nebol na
skuske odvahy, dostane vrecko s drahokamom za
absolvovanie tabora.

12:30

Obed

13:00

Balenie veci, upratanie chatiek, ak zvysi Cas tak si zahrame
hry, ktoré sa hrali na siestu

14:30

Skupinky odchadzaju s batoZinou k ,Ran€u‘, alebo na
Podlesok kde uz Cakaju autobusy

15:00

Odchod autobusov

15:30

Prichod, odovzdanie deti rodi¢om




PRILOHA:
BODOVANIE:

Hry sa boduju tak ako je v programe, pricom 1 bod = 10 €;

Cistota na chatkach 0 — 10 bodov pre skupinu (vetky priestory skupiny sa hodnotia spoloéne)

Nastupy, rychlost a usporiadanost 0 — 3body

Ticho a poriadok v jedalni 0 — 3body

Prospesny €in jednotlivca, max 2x denne v jednej skupinke 1b

Veduci tabora mdZe vyhlasit zarabanie bodov za drepy, kliky a iné Ulohy (vyhlasi naraz pre vSetky skupinky
a urci presné podmienky)

CENY TOVAROV a na aku trasu su potrebneé (veduci tabora moze tovar zdrazit', alebo v akcii dat' zfavu!!):
C = cervena, B = biela; M = modra:

Kyslik 120€ B,C Lekamnicka 60€

Vari¢ 40€ C,M Lavinova lopatka 90€ M
Energetické tyginky | 80€ B Karabiny 120€ C,B
Konzervovana strava | 120€ C,B,M Celovka 70€ C,B
Cepin 120€ C, B, Zmina bunda 180€ C,B,M
Skoby 80€ C,B Turistické topanky 250€ C,B,M
Rukavice 50€ C,B,M Ciapka 20€ C,B,M
Esus 20€ C,M Poplasna pistol 210€

LyZiarske okuliare 40€ B,M Sneznice 160€ M
SIne&né okuliare 20€ C,B,M Madky 150€ B, M
Stan 280€ C,B,M Nozik 40€ C,B,M
Sveter 70€ B Zépalky 10€ C,M
Palice 80€ M Batoh 180€ C,B,M
Prilba 70€ C,B,M Rebriky 160€ o

Lano 120€ C, B, Spacak 120€ C,B,M
DRAHOKAMY:

Tmavomodry na Snurke: za statoénost a celodennu turu (vystup na Everest), odovzda sa na Klastorisku;
Svetlomodry: Za absolvovanie tabora, priatelstvo a ¢estnost;

Cerveny: za skusku odvahy (s vreckom) na skuke odvahy

Ruzovy: ak skupina ziska aspon 10 vlajoCiek

Biely: Za Cistotu na chatkach, ucCast a spravanie vo futbalovej lige. (ostatné sa odovzdaju na konci tabora pri
vyhodnoteni)

Animatori skupin majui tmavomodry na $niirke pocas celého tabora ako motivaciu.

PRAVIDLA VYSTUPU:

Druzstva najprv musia ziskat' vystroj povinnu pre danu etapu (vid' cennik), potom moézu zacat vystup, ¢as
trvania vystupu je realny ¢as (ako pri on-line hre), za kazdu etapu je potrebné zaplatit (povolenie, Serpovia,
zazemie).

Biela trasa tri 8-hodinove etapy + 2x2h oddych = 28 hodin; jedna etapa 320€; Spolu 960 eur
Cervena trasa 4 8-hodinové etapy + 3x1h oddych = 35 hodin, jedna etapa 220€; Spolu 880 eur
Modra trasa pat 6-hodinovych etap + 4x2 h oddych = 38 hodin, jedna etapa 170€; Spolu 850 eur

Dolezité je rozratat si sily a Cas tak, aby sa vystup podaril. Hra oficialne konéi v piatok o 11:00, posledny mozny
zaciatok vystupu je teda 28 hodin pred touto hodinou (ak si vyberiete bielu trasu) a treba mat' nasetrenych aj
900 eur (alebo aspori 300 na 1. etapu) Ak skupina nema dost pefiazi na dalSiu etapu, oddych sa predlZuije,
kym skupina nezarobi.

(Spravne odhadni schopnosti skupiny a prepo€itaj peniaze, ktoré potrebuje$ na materiél a na vystup)

Vyhrava: 1. Kto je prvy na vrchole; 2. Pri rovnakej hodine vystupu, kto méa viac kupeného materialu; 3. pri
rovnakom pocte vystroja rozhoduje hodnotnejSi material; 4. Viac zvySnych bodov; 5. Viac vlajoCiek;




MODLITBY:
(pribehy, treba putavo prerozpravat nie Citat!) Pribeh je st¢astou rannej modlitby, iba v pondelok sa povie
vecer. Inak v ostatné dni sa vo vecernej modlitbe treba vratit k diu, zhodnotit ho, podakovat, odprosit a zmierit
pripadné napatia.

PONDELOK:

Veder pred spanim sa skupinka najprv podakuje za def, odprosi za hriechy aanimator putavo
prerozprava pribeh:

Trpezlivost’ a vytrvalost’

Daleko v nasom juhozapadnom kraji je indianska dedina a vysoko z pUste za fiou sa tyci velky vrch. Povazovalo
sa za velky €in vystupit na tento vrch, takZe vSetci chlapci v dedine tuZili dokazat to.

Jedného diia povedal naéelnik: ,No chlapci, mbzZete dnes vietci ist a pokusit sa vystipit na vrch. vyjdite este
pred svitanim a chodte tak daleko, ako len budete mdct. Potom, az budete ustati, vratte sa, ale prineste konarik
z miesta, odkial sa vratite.

Na druhy def chlapci odidli pIni nadeje. Kazdy sa domnieval, Ze iste ddjde az na samy vrchol. Ale Eoskoro sa
pomaly vracal zavality chlapec a v ruke niesol nacelnikovi konarik kaktusu. Nacelnik sa usmial a povedal: ,ChlapCe, ved
ty si sa nedostal ani k upétiu hory, presiel si len pust.

Neskor sa vratil in chlapec a v ruke niesol $alviu. ,Ano*, povedal nacelnik, ,ty si vystipil az k pramefiom.*

Dali prisiel ete neskor a priniesol hlohové trnie. Nadelnik sa usmial ked to videl a povedal: ,Ty si bol a7 pri
prvej prikrej skale.

Neskoro po obede priSiel chlapec s cédrovym konarikom. Tomu povedal nacelnik: ,Vyborne! Bol si v polovici
cesty.”

Ovela neskor priSiel vefmi unaveny chlapec so smrekovym konarikom a stary muz povedal: ,Dobre, dostal si sa
k tretiemu pasmu, vystlpil si skoro do troch Stvrtin svahu.*

Sinko uz d&vno zapadlo a na oblohe sa ukazovali prvé hviezdy, ked sa vratil posledny. Bol to urasteny chlapec,
pevného charakteru. Jeho ruky boli prazdne ked prichadzal k nacelnikovi, ale jeho tvér Ziarila Stastim. Riekol: ,Nacelnik,
videl som oZiarené more.” Teraz sa tvar starého muZa tieZ rozziarila a on zvolal hlasno a nadene: ,Poznal som to! Ked
som sa Ti pozrel do tvare vedel som, ze si bol az hore. Ako dokaz nemusi§ mat konariky. Je to napisané v tvojich odiach
a zvoni to v tvojom hlase. Chlapé&e si muz, spoznal si slavu vrchu.

Na zamyslenie: Aj nam sa mdzu zdat niektoré skusky velmi tazké. Ked sa nam nedari vzdavame to
a uspokojime sa aj s tym malom, ¢o spravime. Skuto€ne hodnotné a pekné veci vSak stoja vzdy velkd namahu. Za vela
namahy, vela radosti. Clovek jednoducho potrebuje niekedy siahnut na dno vlastnych sil, aby sa spoznal a aby si
dokazal viac vazit seba samého. Skutoéné Stastie pocitime, ak prekoname seba samého. Najviac trpezlivosti si vSak
vyzaduju vztahy k fudom. Ak chceme z fudi mat priatelov, budme s nimi velmi trpezlivy. A nezabudnime byt trpezlivy aj
k nam samym. NeUspech neznamena pre trpezlivého prehru.

Aktivita: Chlapci mbzu porozpravat nejaky svoj zazitok, ked museli byt velmi trpezlivy, ked museli naozaj
siahnut na dno svojich sil.

UTOROK:

Spolupraca, empatia, schopnost davat’

Nad morom sa rozputala hrozna barka. Ostré poryvy vetra pretinali vodu, dvihali ju v obrovskych vinach, ktoré
narazali na pobrezie ako Udery kladiva a ako ocelové radlice preoravali morské dno a vyhadzovali z hibin na desiatky
metrov od mora malé zvieratka, korovce a makkyse. Ked burka preSla, tak rychlo ako prisla, voda sa utiSila a ustupila.
Pobrezie bolo pIné bahna, v ktorom sa v agénii zmietali tisice a tisice morskych hviezdic. Bolo ich tolko, ze pobrezie sa
zdalo zafarbené do ruzova. Prilakalo to mnoho [udi z celého pobrezia. PriSla si to nafilmovat aj televizia. Morské
hviezdice sa uz skoro nehybali. Umierali. Prizeral sa na to aj jeden otec s chlapcom, ktorého drzal za ruku. Chlapec sa
pozeral na malé morské hviezdice oéami plnymi smutku. VSetci tu stali a pozerali, ale nik nepohol ani prstom. Chlapec sa
zrazu vySmykol z otcovej ruky, vyzul sa a rozbehol sa na pobrezie. Sklonil sa a do malych ruk nabral tri malé hviezdice
a utekal ich zaniest do vody. Potom sa vrétil a pokraCoval vo svojej praci. Z betdnového mosta ktosi zvolal:

,CoZe to robig, chlapée?”

,Odnasam do mora morské hviezdice, lebo otec povedal, Ze bez vody zahyni na sinku, na pobrezi,* odpovedalo
chlapéa a bezalo dalej.

,TU na pobrezi je ich tisice. Je ich tak mnoho, nemdzes ich vSetky zachranit!® kriGal muz. ,To sa stava na pobreZi
kazdého mora. Nemdze$ veci zmenit!* Chlapec sa zohol pre dalSiu hviezdicu a hodil ju do vody a povedal:

,Pre tuto som veci zmenil."

Muz stichol, zohol sa, vyzul sa a zostupil na pobrezie a zaCal zbierat morské hviezdice a hadzat ich naspat do vody.
Po chvili zostupili na pobreZie dvaja chlapci a tak zbierali hviezdice uz Styria. O par minGt ich bolo uz patdesiat, potom
sto, dvesto, tisic... Vetci odnasali morskeé hviezdice do vody. A tak ich zachrénili.




Na zamyslenie:

- Niekedy sa nechame hned na zaCiatku odradit’ ,velkou vecou®, uvodnymi tazkostami, veci, prv nez sa do nich
pustime sa zdaju naroéné a tak radSej zostaneme stat a kritizovat tych, ¢o sa pokusaju nieCo zmenit. Niekto
musel hodit prvi hviezdicu do mora.

- Aj velky dom bol kedysi len jedinou tehlou. Zaciatky kazdej veci su malé. Jedna hviezdica z miliéna.

- Jeden Clovek na celu pracu nestadi, je dobre si pracu rozdelit. Najprv sa v8ak musia ndjst [udia ochotni
spolupracovat. MuZ z mosta musel uznat, Ze chlapec ma pravdu a Ze stoji za to poméct mu. Stélo to aj ndmahu
a Cas, ten muz mohol robit aj iné veci, ale pochopil, Ze tato sluzba je velmi délezZita.

- Na zadiatku kaZdej prace, kazdého diela stoji myslienka, napad, motivacia, otazka: ,Stoji ta praca, ndmaha za
situacie, bol empaticky...

- Nie vZdy je fahké spolupracovat, pri spolupraci je nutné prijat rozliéné Ulohy, néroénejSie i ,podradnejSie”.
Spolupraca je v8ak zakladom pokroku [udstva vo vSetkych smeroch a denne bez nej nemdZe fungovat takmer
ni¢. (Vhodné je upozornit na priklady zo Zivota: tento tabor, futbal, orchester, rodina...)

- chlapci méZu uviest vlastné priklady spoluprace, ako ich zaZili vo svojom Zivote.

- chlapci sa mbze dohodnudt ako by asi mala fungovat spolupraca v ich oddiely po€as tabora, poCas taborovej
hry...

Navrh na predsavzatie: snazit sa spolupracovat po€as diia, vSimat si, kde mdZeme pomoct ako jednotlivci,
alebo ako skupina.

STREDA:

Odpustenie Vtedy som spoznal Divokého Billa. Nebolo to jeho vlastné meno, jeho meno bolo sedem slabicné.
Mal dIihé ovisnuté flzy ako riadidla na bicykli. Preto ho americki vojaci nazyvali: ,Divoky Bill“. Bol to jeden z trestancov
koncentraéného tabora, ale zrejme tam nebol diho. PretoZe plynule hovoril po nemecky, francuzsky, anglicky, polsky
arusky, stal sa akymsi nedradnym timo¢nikom tabora. Chodili sme za nim so v3etkymi moZnymi problémami. Samé
papierova praca, a ta viazla, pretoZze sme sa pokusali poslat domov fudi, ktorych rodiny, ba celé mesta mizli. Hoci Bill
pracoval 15 — 16 hodin denne, nevideli sme na fiom Unavu. Zatial o my sme padali od unavy, zdalo sa, Ze on ziskava
silu. Hovorieval: ,Mame este trochu ¢asu pre toho starého chlapika. Caka uz cely defi, aby nas navétivil. Scit so
spoluvaziiami mu vyzaroval z tvare a pre tito Ziaru som za nim chodil, ked moja nalada klesala. Prekvapilo ma, ked som
sa dozvedel — z jeho osobnych dokladov, e bol vo Wuppertale od roku 1939. Sest rokov Zil na rovnakej hladovej diéte,
spaval vtom nevzdusnom a chorobami prezranom baraku ako kazdy iny, ale bez menSieho fyzického zhor$enia. ESte
viac ma prekvapilo, Ze vSetky skupiny v tabore na neho pozerali ako na priatefa. On to bol, ktory rieSil hadky a spory
vaznov. Az po niekolkych tyzdrioch som si uvedomil, akou uzasnou autoritou bol v spolo€nosti, v ktorej sa vazni rdznych
zariadeni nenavideli takmer tak silne, ako nenavideli Nemcov.

Cosa tyka Nemcov, pocity nenavisti vo€i nim zasli az tak daleko, ze v ktoromsi tabore, uz oslobodenom, si kdesi
vazni zohnali pusky a bezali do najblizSej dediny, kde postrielali prvych Nemcov, ktori im prisli do cesty.

Aopat to bol Divoky Bill, na§ najvacsi tromf, pretoze vedel vSetko vysvetlit tym najréznejSim skupinam
a navrhoval odpustenie. Ja som len poznamenal: ,Nie je to lahké pre niektorych z nich odpustit.*

Jedného diia, ked sme v stredisku sedeli nad $alkou €aju, Divoky Bill sa oprel o zadn( Cast' stolicky, usrkol si
trochu &aju a zacal rozpravat: ,Zili sme v Zidovskom gete vo Var$ave, moja Zena, dve dcéry aich mali chlapci. Ked
Nemci prili na nasu ulicu, vSetkych postavili ku stene a postriefali ich gulometmi. Prosil som ich aby mi dovolili zomriet
s mojou rodinou, ale pretoze som hovoril po nemecky, dali ma do pracovnej skupiny.* Odmi€al sa a mozno opat videl
svoju Zenu a pat deti... Nato pokraCoval: ,Musel som sa rozhodnut hned vtedy, ¢i mam odpustit, alebo nenavidiet
vojakov, ktori to pachali. Naozaj to nebolo lahké rozhodnutie. Bol som advokatom a vo svojej praxi som az prili§ ¢asto
videl, ¢o dokaze zapricinit nenavist. Nenavist' prave zabila 6 ludi, na ktorych mi v zivote a na svete najviac zalezalo.
Vtedy som sa rozhodol, ze zvySok zivota stravim — &i uz to bude niekolko dni, alebo roky — tak, ze budem milovat
kazdého Cloveka s ktorym sa stretnem.”

Na zamyslenie:

- Milovat kazdého ¢loveka... to bola ta sila, ktora drzala tohto ¢loveka, sila, s ktorou dokazal Celit kazdému
nedostatku.

- Vediet odpustit ¢loveku je velmi tazké, hlavne ked nas eSte stale boli désledok jeho Cinu. JeZi§ Kristus nam
tieZ odpusta nase hriechy pri sviatosti zmierenia, i ked ho velmi rania, urazaju a bolia.

- Odpustenie nas robi slobodnymi. Ak sa totiz na niekoho hnevame, ak niekoho nenavidime, tak sme v zajati
tejto nenavisti a hnevu, sme otrokmi tejto vasne. Ak niekomu odpustime, stdvame sa slobodni od tejto nenavisti od tizby
po pomste a zarover oslobodzujeme aj toho, kto nam ublizil. Uz nemusi bojovat proti nam. Ziskal priatela. Je slobodny
a nepotrebuje si nas podmanit’ nasilim, 1Zou, alebo inou krivdou.

- Nau¢me sa dnes viac milovat [udi okolo seba a vediet odpustit urazky, ¢i posmech nasich bliznych. Pokusme
sa dnes na urazku, ¢i posmech odpovedat s usmevom: ,Odpustam Ti a nadalej ta mam rad."

Navrh na predsavzatie: Najst si chvilku ¢asu a kazdy v samote a tichu si moze preverit vSetky svoje vztahy,
priatelstva a nepriatelstva a zistit na koho sa hneva, komu este zostal dizny odpustenie. Odpustit mézeme v srdci, aj ked
osoba, ktorej odpustame nie je pritomnd, alebo o odpustenie nestoji.




STVRTOK:

Pravdivost, Cestnost

Hra — tichd poSta: Hraci sedia v kruhu a animator potichu do ucha najblizS§iemu hracovi poSepne myslienku,
ktoru mé ten podat dalej az sa mySlienka dostane k poslednému hracovi, ktory ju povie nahlas, tak ako sa k nemu
dostala. (hru moZno zopakovat viackrat)

Ak pozorne poCUvam a neprekrutim vetu, dozvieme sa pravdu. Ak to niekto pomyli, naschval oklame, dostane sa
odkaz k ostatnym prekruteny, pomyleny a miesto pravdy sa ostatni dozvedia hlipost, loZ.

Myslienky, ktoré mozno pouZit na hru:

,Pravda sa neriadi podla nés, ale my sa musime riadit podfa nej.”

,Pravdivé slova nemusia byt vzdy prijemné a prijemné slova nemusia byt vzdy pravdivé.
,L0Z jazdi na koni, pravda kra¢a pomaly, ale aj tak pride v pravy ¢as.*

,Klamstvo je snehova gula, ¢im ju dihie gilame, tym je vacsia.”

,S klamstvom moZno zajst daleko, ale bez nadeje na navrat.”

,Ten, kto stratil est, uz nema ¢o stratit.”

Ak zvykneme klamat, nehovorit pravdu (aj ked len zo zartu), fudia nam prestanu verit. Tak sa to stalo g
jednému mladému pastierovi:

Pastier pasaval ovce na luke nad dedinou. Ked sa ovce pokojne pasli, on si vypiskoval na pistalke, hral sa so
psom Dun&om, alebo len tak vylihoval v trave a pozeral na oblohu. Jedného dna sa uz dost nudil a dostal napad ako sa
trochu zabavit. Vystreli si z fudi, ktori boli nedaleko na poli. Za¢al kri¢at: ,Pomoc, pomdc, vik! Ludia pomdzte! Vik je tu!
O chvilu sa tam [udia zbehli. Kazdy drzal v ruke to, ¢o mal nablizku — motyku, hrable, palicu. Chceli pastierovi pomoct,
ochranit ovce pred vikom. Ale ked tam zadyché&ani dobehli, pastier sa len velmi smial ako ,ich dobehol“. Ludia nahnevani
odisli.

O niekofko dni ovce skutotne napadol vik. Ale pastier mohol kri¢at o pomoc kolko len vladal, uz mu nik neveril
a neprisiel pomdct zachranit ovce.

Aby sme raz nedopadli ako ten pastier, musime sa naucit vazit si pravdu a byt v zivote vzdy estny.

Mozno sa vam uz stalo, ze ste sa chceli pred niekym ukazat, chceli ste sa niekomu zapadit, alebo ste sa chceli
vyhnat nejakému trestu od rodiCov ¢&i uditela a preto ste nehovorili pravdu. Parkrat sa méze stat, ze klamstvo zaberie
a dosiahneme tym to, o sme chceli, ale skor ¢i neskér pravda vyjde najavo a zistime, ze sme klamstvom ubliZili hlavne
sebe, lebo ten druhy nam prestal verit a Casto sa potom stratena dovera len tazko da ziskat spat. Ak budeme hovorit
vzdy pravdu, ludia nam budu verit' a budu si nas vazit.

Pribeh: Chosroes, perzsky kral sa proti vSetkym oakavaniam zotavil po tazkej chorobe. Tu si zvolal svojich
radcov a povedal im: ,Dnes by som chcel od vas pocut, ¢o si 0 mne myslite. Nazdavate sa, ze som dobry kral? Povedzte
bez obav pravdu. Za to kazdého z vas odmenim drahokamom.*

Radcovia jeden po druhom predstupovali pred krala s peknymi slovami a prehnanymi chvalami. Ked' priSiel na
rad mudry Elaim, povedal: ,Pan kral, rad$ej by som mi&al, lebo pravda sa neda kupit.

Kral povedal: ,Dobre teda. Nedam ti ni¢. A teraz mbdZze$ otvorene povedat svoju mienku.*

Vtedy Elaim povedal: ,M&j kral, chce$ vediet, ¢o si myslim? Myslim si, ze si ¢lovek s mnohymi slabostami
a chybami, rovnako ako my. Ale tvoje chyby maju ovela vacSiu vahu, lebo cely narod stona pod tarchou dani. Myslim si,
Ze vydavas privela penazi na oslavy sviatkov, vystavbu palacov a predovsetkym na vedenie vojen."

Ked to kral poCul, zamyslel sa. Potom dal kazdému radcovi po jednom drahokame, ako bol slubil. Elaima v§ak
vymenoval za svojho kancelara. Na druhy def predstapili lichotnici pred krala. ,M6j kral,“ povedal ich hovorca,
,obchodnika, ¢o ti predal tieto Sperky, treba obesit! Lebo drahokamy, ¢o si ndm daroval, st falo$né."

,Viem," odpovedal kral. ,Su rovnako falo$né ako vase slova.”

Elaim nevedel, ¢o ho ¢aka. Riskoval, ze ak povie pravdu, strati svoje miesto, ale predsa sa rozhodol zostat
verny pravde a bol za svoju Uprimnost a pravdovravnost odmeneny.

Navrh na predsavzatie: Skisme sa dnes zamerat na hovorenie pravdy. Budem pozorny, aby som dnes ani raz
nezaklamal.

PIATOK:

Radost’

Prednedavnom zablchal akysi dedin¢an na klastornu branu. Ked brat vratnik otvoril tazké dubové vréta,
dedin¢an mu s usmevom ukazal nadherny strapec hrozna.

,Brat vratnik," povedal dedin¢an, ,vie§ komu chcem darovat tento najkrajsi strapec z mojej vinice?*

,Azda opatovi, alebo niektorému otcovi z klastora.*

,Nie, tebel”

,Mne?* Brat vratnik sa od radosti zaCervenal. ,Ty ho chce$ darovat mne?*

LAno, tebe, lebo si sa vzdy ku mne spraval ako priatel a pomohol si mi, ked som ta o to poziadal. Preto chcem,




aby ta tento strapec trochu potesil.”

Jednoduchd, uprimna radost, ktora zaziarila na tvari vratnika, oziarila aj dedin¢ana.

Brat vratnik uloZil strapec hrozna tak, aby ho mal stale pred oami a obdivoval ho celé dopoludnie. Bol to
skutoCne nadherny strapec. Zrazu sa mu zrodila v hlave my$lienka: ,Pre€o by som ten strapec nezaniesol opatovi, aby
som trochu potesil aj jeho?* Vzal strapec a zaniesol ho opatovi.

Opat sa naozaj potesil. Spomenul si v3ak, ze v kldStore je stary chory brat a povedal si: ,Zanesiem mu ho, uréite
sa mu trochu ulavi.“ A tak sa strapec opat prestahoval. Ale neostal diho ani v cele chorého brata. Chory si myslel, ze
strapec mdZe urobit radost bratovi kucharovi, ktory sa denne poti pri Sporéku a tak mu ho poslal. Brat kuchér ho v3ak dal
bratovi kostolnikovi, aby trochu urobil radost aj jemu a kostolnik ho daroval niekomu, ktory si tiez myslel, ze bude dobré
dat ho dalej. A tak strapec putoval od brata k bratovi aZ sa vrétil k vratnikovi (aby mu priniesol trochu radosti). Tak sa
uzavrel kruh radosti.

Na zamyslenie:

Negakaj, Ze zatne niekto iny. Dnes si na rade ty, aby si otvoril takyto kruh radosti. Casto sta¢i mala, malicka
iskierka, aby vybuchla ohromna naloz. Staéi iskra dobra a svet sa zaéne menit. Zivot nie je na to, aby sme ho preplakali.
Kazdy defi m6zem objavit tisic veci, ktoré sa mdzu stat dovodom mojej radosti. Veseld mysel je olejom v lampe Zivota.
Ak chyba olej, knét sa rychlo spaluje a Emudi. Podobne aj Zivot bez radosti sa neuzito¢ne stravuje a Siri okolo seba tazké
ovzduSie a zarmutok.

Prava radost sa neprejavuje smiechom, hlasnym hovorom a krikom, ale trvalym duSevnym jasom.

Pane JeziSu, vloz do nasho srdca milui a pokojnu radost, ktora povznasa duu a pobada nas, aby sme okolo
seba Sirili radost’ a Stastie. Pane, pom6z ndm, aby sme boli vnimavi pre potreby druhych, aby sme svojim kamaratom
vedeli urobit radost a teSili sa spolu s nimi. Pane naug¢ nas tesit sa z mali¢kosti.

Navrh na predsavzatie: Pokisme sa kazdy vykonat dnes dobry skutok, ktory by niekoho potesil.

VLAJOCKY: Nepalania si ozdobuji pribytky, chramy a posvatné miesta viajogkami, ktoré maji duchovnu
symboliku. Aj chalani pocas celeho tabora mdzu ziskavat vlajocky za rozne aktivity, sitaze, hadanky a testy,
ktoré pripravi Joey a u neho ich budu aj pinit. Cas na to bude hlavne pocas siesty. Latkové vlajocky si potom
budu moct naviazat na Spagat pred hlavnou chatkou svojej skupinky.

VlajoCky sa daju ziskat za tieto €innosti (niektoré z nich su bodované). Ak skupinka ziska aspori 10, dostane
ruzovy drahokam.

. poriadok na izbe

. aspon 2 skupiny na skuke odvahy

. najlepsi Rambo

. krokodil

. zakupenie lekarnicky

. 300 drepov+klikov+brusakov

. vydrz na tycke (Cas)

8. zadrzanie dychu (&as)

9. scénka + najlepSia scénka

10. aspon 3 vyhry v lige

11. liga- najlepsi strelec

12. najlepSie navarené jedlo

13. najlepSia zbran —luk —prak-ostep

14.quiz

15. medvedikovia (pretlaCanie na stabilitu)

16. tik tak

17. zabit wagnera 2x sa ho dotknut

18. ruzenec ako skupinka

19. 3x 1. Na nastupe

20. skupinové lyze

~NOo OB~ WN

ZOZNAMOVACKY:

Hraci sa rozdelia na dve skupiny, pricom kazdéa stoji na opaénej strane steny vytvorenej pomocou deky tak, Ze sa nevidia.
Skupiny vysIi po jednom hracovi tesne k deke. Ked sa deka odtiahne a hraci sa navzajom uvidia, maju povedat meno
hraCa na opacnej strane deky. Rychlejsi vyhrava, hraci sa zaradia do skupinky a k deke vybiehaju dalsi dvaja. (mdze sa
bodovat)

- Hradi mdzu na papier nakreslit nejaky svoj symbol (zvieratko), ktory ich vystihuje a potom ostatnym popisat ¢o ten symbol
znamena, preco ho nakreslili.

- Hréadi stoja (sedia) v kruhu, v strede je jeden dobrovolnik, vykrikne sa meno jedného hraéa a hrac v strede sa ho snazi
dotknat. On musi rychlo vykriknut meno iného hraca, vtedy sa snazi hrac v strede dotknut jeho. Ak sa stredovy hra¢ dotkne
menovaného hraca skor, ako tento vykrikne meno iného. Dotknuty hrag ide do stredu. (Rovnaka zoznamovacka sa méze




hrat's loptou, hré&di si v kruhu nahravaju loptu, tak, Ze ten, kto nahréva, vykrikne spravne meno hrééa, ktorému chce nahrat
a sucasne mu nahra loptu. Hrag v strede sa bud’ snazi chytit loptu, alebo dotknut hraca s loptou skér ako ju nahra.)
Hréaci sa pohybuju vo vyznaCenom priestore. Animator vykrikne meno jedného hréaéa, tento okamzite zdvihne ruku a ostatni

ho zaCnu nahanat, on sa snazi rychlo vykriknut meno iného hraca, ktory zas musi zdvihndt ruku a vykriknut iné meno. Ak
hraca niekto chyti, uruje on nové meno.

MOKRY PROGRAM a DOPLNKOVE HRY:

Kazdy animator méa zasobu hier vhodnych pre 10 ¢lennu skupinku.

Hry do uzavretych priestorov:

1. Kto som? (kazdy uCastnik mé na Cele nalepeny papierik s menom osobnosti, ktori ma uhadnut kladenim
otazok na ktoré sa da odpovedat iba ,ano“ a ,nie“.

2. Hra Everest: Hraci plan je karton od vajec. V priehlbinach su napisané hodnoty vrcholov od 1000 do 8000
a tieZ cintorin a nemocnica. Hra¢i hadzu mincu z urcitej vzdialenosti tak, aby zostala v priehlbine karténu a bud
si pripiSu hodnotu uvedent v hracom plane, alebo sa im hod vynuluje (nemocnica), alebo sa im vynuluje cela
nahrata hodnota (cintorin), vyhra ten kto ziska 100 000 bodov.

3. Kartové hry

4. Kocky

5. Hadaj na ¢o myslim (otazky su formulované iba tak, aby sa dalo odpovedat iba ,ano* a ,nie*

6. Cokolada

7. Elektrina

8. Kukurica

9. Ukladanie zapaliek na ffasu (v poradi v smere hod. ruciiek, komu spadne nejaka zapalka, berie celu kopu),
ciefom je zbavit sa vSetkych zapaliek

10. Upir

11. MesteCko Palermo

12. Slovny futbal

13. Asociacie

14. N4jst €o najviac spdsobov vyuZitia nejakej beznej veci (kancelarska sponka)

15. Hadanky

16. Aktivity (kreslenie, opis, hranie) vylosovaného pojmu

17. Colnici (urcit kéd podfa ktorého je mozné nejaku vec preniest do zahranicia)

18. Hlavolamy

19. Hadzanie kruzkom na nohy stolicky otoCenej hore nohami

20. Skladanie pribehu, pric¢om kazdy hra¢ moze povedat v jednom kole max. 2 slova

21. Schovavacka v chatke

22. Skuska zraku: Napiste tlaCenymi pismenami text na A4-ku, vyhra ten kto ho precita z najvacsej vzdialenosti
23. Kukucka:2 Hraci so zaviazanymi oéami maju po 5 papierovych gul, obaja musia striedavo zakukat v 10s.
intervaloch. Hrac, ktory za¢ul kukanie hodi po stperovi gufu. Ak ho zasiahne, vyhral (méze sa hrat v stane);
24. Dom z kariet: Z narezanych kartonov, ktoré sme pouzivali na iné hry postavit ¢o najvyssi dom;

25. Citanie slov zozadu: Napite si 50 slov odzadu a postupne ich &itajte, kto prvy vykrikne spravne slovo, méa
tolko bodov, kolko ma slovo pismen, ak vykrikne nespravne slovo odrata sa mu tiez tolko bodov;

26. Kocka: Hraci dookola hadzu jednou kockou a snazia sa v jednom tahu nahadzat o najviac bodov. Ak im
ale padne jednotka, hod sa nuluje, najmenej si vSak mézu v jednom tahu zapisat 10 bodov. Vyhra hrac, ktory
najskér nahadze presne ¢islo 200 (nie viac);

27. DIhy dych: Hradi naraz nahlas piskaju (bzucia), kto sa prvy nadychne (prerusi piskanie) vypadava;

28. Hradi sedia za stolom, ktory je v strede Ciarou predeleny na polovicu a snazia sa ,prefuknut” ping-pongovu
lopticku (alebo iny lahky predmet) na stranu supera a tak dat gol.

29. Spajanie kancelarskych sponiek: Kto prvy poslepiacky pospaja 10 sponiek vyhral (potom na ¢as rozobrat);
30. Co sa zmenilo v miestnosti; Jeden hra¢ ide za dvere a ostatni nie¢o zmenia v miestnosti, alebo si
presadnu, sutaziaci ma ¢asovy limit, aby zistil zmeny;

31. Slovna zasoba: Veduci hry zvoli pismeno a vyhré ten, kto za 3 min napiSe najviac slov za€inajucich na toto
pismeno; obmeny: najviac podstatnych mien, najviac miest, najviac zemepisnych nazvov, najviac osobnosti
a pod.

Snaz sa objavit' v kazdom chlapcovi dobro, ktoré ukryva a motivovat’ ho, aby to
dobro rozvijal!




