


HYMNA TABORA

1. Dobri a stato¢ni, rychli a smeli
Bystri a verni, taki chceme byt’.
Kracame lesom a priatel’ nam veri,

drZme sa spolu a moZeme ist’.

R: Len sa snaz, spievaj a kric, €o ti staci hlas.
Podaj ruku a uz si nas.

Vravim ti, len sa snaz!

2. Do riSe zahad sme sa vybrali,
Dobre sa krac¢a, ked’ On vedie nas.
Silny Aragorn, presny Legolas,

Gimli a Frodo nas povedu hrou.



Rozdelenie animatorov

Animétori v skupinkach:

Popis prace:

dbaju na dobro druhého animatora a deti im zverenych. Venuju im vSetok svoj cas. Ich
pritomnost’ pri deckach za¢ina hodinu pred ich zobudenim a kon¢i hodinu po tom, ako zaspia ©

Organizaény a vvkonny tim - pracovna ¢ata:

Popis prace:

- vSakovaka pomoc pocas tabora,

- priprava hier, stanovist,

- pomoc animatorom v skupinkach (zasko¢enie v skupinke, ked’ je to potrebné ...)
- ranné zabavné rozcvicky

- venovanie sa bezprizornym detom,

- bufet a predaj v fiom,

- pomoc s pripravou na omsu,

- priprava lanovych atrakcii

- bodovanie taborovych hier, poriadku na izbach,

- udrziavanie poriadku v sklade technickych pomdcok a materialu,

- poriadok v tabore,

- otvorené oci a Sikovné ruky ochotné ,,zodrat’ sa“ vo vSetkom, Co je potrebné...

Tienovy §éf tabora:

Popis prace:
Komunikacia s prevadzkovatelom a animatormi, koordinacia dopravy autobusmi, priprava

vecernych animatorskych zhodnoteni a pripadnych taktickych, v§imat’ si potreby animatorov a
psychické poruchy deti :0)

Zastupca tiennového Séfa tabora:

Popis prace:

Manager pre vytvorenie rodinnej atmosféry pocas pripravy vecernych animatorskych
zhodnoteni (hudba, tanec, kof¢a, klobasa, ... ) + vedenie vykonného teamu (pracovnej Caty)

Herecké ulohy:
Popis prace:

Hrat’ v scénkach a byt na ne vzdy dopredu pripraveny

Tom Bombadill (TB) Trpaslik (T)

Frodo (F) Boromir (Bor)

Gandalf (G) Sam (S)

Bilbo (B) Elrond (E)

Avragorn (A) Skreti (Skr)

Legolas (L) Glum (Gl)

Pipin  (Pp) Cierni jazdci (CJ) = Skreti (9 ks)

Smiesko (Sm)
Specialna tloha pre vSetkych: vnasat’® atmosféru super partie (spoloCenstva) do celého tabora,
pamiitajte, je to radost’ / cesta k sviitosti/ a nie praca a zhon...



Program dni
Dejova linia:
Pan Prstefiov je rozpravkovou histériou Vojny o Prstefi, rozpravanim o boji slobodnych

narodov Stredozeme proti Tiefiu a o putovani Hobita Froda, ktory sa vyberie zachranit’ svet.

Carovny svet elfov a hobitov je pribehom mnohych alegérii, je paralelnym svetom ,,velkych
P'udi*. Jeho hlavnou témou je Prstent ako ohnivko, ktoré ho puta k Hobitovi. ,, Tento pribeh narastal pri
rozpravani, az sa stal dejinami Velkej vojny o Prsten a obsahuje mnoho pohladov do este
starodavnejsich dejin, ktoré mu predchadzali“ — napisal v predslove k druhému vydaniu J. R. R.
Tolkien o tejto vari najznamejSej kniznej trilogii minulého storo¢ia. Kniha Pana Prsteniov bola doteraz
prelozené do 22 jazykov a vo svete sa doteraz predalo vySe 50 miliénov kusov.

Ukazka:

Len co tak Frodo urobil, zbadal tenucké Ciary, tensie ako tahy najjemnejSieho pera, tahajuce
sa znutra i zvonka po celom prsteni - ¢iary ako zo samého ohila, v tvare pismen, tvoriacich suvisly
napis. Prenikavo Ziarili, a predsa sa zdalo, ze su d’aleko, kdesi v hlbinach.

TS e
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"Neviem to ohnivé pismo precitat’," povedal Frodo traslavym hlasom.

"Ty nie, zato ja ano," povedal Gandalf. "Pismo je elfské, starodavneho druhu, ale jazyk je mordorsky,
ktorym tu nebudem hovorit. V spolocnom jazyku to vSak znamend priblizne toto: Privola ich do
jedného a v ciernej tme sputa Su to len dva riadky z verSov, davno zndmych v elfoslovi:
Tri prstene elfskym kralom vonku pod nebom,
Sedem panov trpaslikov v sieniach z kameria,
Devit muzov z ludi, ktorym osudom je skon,
Velprsten pre Pana tmy na trone z plamerna
V zemi Mordor, kde Tien viadne zlom.
Velprsten im vietkym veli, jeho ruka kruta
Privold ich do jedného, v ciernej tme sputa,
V zemi Mordor, kde Tiern viadne zlom.

Niekol’ko, snad’ najvyraznejSich symbolov, v ktorych moZeme ndjst’ paralelu so zido-krestanstvom v
Biblii.



Duchovny boj — dobro a zlo

Pribeh je o prsteni (prstefioch) — obru¢ka m& mnoho spolo¢ného s obrucou. Je to nieco Co
sputava, ¢o Cloveka viaze — kedykol'vek si ju hlavny hrdina nasadi, je ,,volany a vola* k tomu
s ¢im je zviazany. Da sa to prirovnat’ k padnutej I'udskej prirodzenosti. Ona nas stale ,,vola
k zIému“. VSade nas vidi a vSade nas najde. Citime jej volanie.

Puto ku zlu, dedi¢ny hriech, mézeme pretrhntt’ a definitivne sa ho zbavit’ len vykupenim. Ako
ho dosiahnut'? Jeden, Bohom vyvoleny jedinec (Frodo), (obklopeny spolocenstvom ucenikov
ako Jezi§) musi odniest’ tarchu vin na svojich pleciach za vSetkych. Nakoniec (sprevadzany
anjelmi — elfami) odchadza do sveta blazenych, kde nevladne smrt’ a kde slnko nezapada —
(nebo)

Toto vykupenie sa dotyka celého stvoreného sveta, viditeI'ného i neviditel'ného, teda nielen
sveta l'udi. V pribehu vystupuju okrem l'udi aj polol'udia (hobiti ako vymreté vyvinové druhy
hominoidov, objaveni napriklad v Cine pred asi rokom. Dosahovali poloviéni vzrastovi
vysku sucasného ¢Eloveka), podzemné bytosti (predbiblicki trpaslici zijuci v jaskyniach a
baniach), anjeli (neumierajuci lukostrelci elfovia)...

Na strane zla vystupuje tajomna bytost’ so schopnostou byt vSadepritomny (vSevidiaci) cez
existenciu duchovného puta (Sauron). Oficialne ho zastupuje ,,nadClovek™ — ¢ierny velknaz
obleceny do bieleho (Saruman) — tazko rozlisit' dobro od zla. Pomahaju mu byvali anjeli —
Skreti, ktori boli pdvodom elfovia (diabli). St poznaceni na tvari podobne ako bol poznaceny
Kain po bratovrazde (v Zidokrestanstve sa hovori o ,,pe€ati hriechu* a 0 duchovnom znaku
krstu, ¢i inych sviatosti).

Oproti Mordoru (symbol pekla) vystupuje Valindor (symbol neba).

Oproti nad¢loveku, carodejnikovi Sarumanovi (¢iernemu velknazovi) vystupuje carodejnik
Gandalf biely (biely papez — zastupujuci dobro, spajajuci sa so vSetkymi, ktori chct stat’ na
strane dobra a Zivota v slobode).

Niektoré detaily: elfsky chlieb (zazra¢ny pokrm anjelov, ktory dodava silu pokra¢ovat na ceste

boja so zlom — symbol Eucharistie). Podobne svetlo od Elfky, ktoré svieti tam, kde je tma, je

symbolom svetla viery. Predstavitel'a zla prem6ze Zena. Pripomina to starozakonné proroctvo 0 Zene

a hadovi naplnené v novozakonnej Panne Marii.

(Tibor HALUSKA, SDB)



08:00 - 8:25 registracia deti u salezidnov (Janka, Tomas, Miska)
08:30 odchod autobusov

registracia — podpisanie prezenciek, prehlasenia o zdravotnom stave, pozornost’ voc¢i rodiCom,
zodpovedanie na ich pripadné otazky, obavy ©, vSetko Specidlne a zdravo rozumné si pre ich
spokojnost’ zapisat’ a poznacit’

cesta autobusom:
— Co by robil Sikovny animator s autobusom plnym deti?

... porozpraval im nieco, ¢o ich na tabore ¢aka? (vid. dejova linia)
... pomodlil sa desiatok ruzenca za to, aby sme prezili krasny tabor
... alebo by sa s nimi trochu zahral?

HADAJ, NA CO MYSLIM?

Animétor si vyberie nejaku vec alebo osobu na ktorti bude mysliet. Ulohou ostatnych deti je uhadnut’ na
¢o animator mysli. Hadaju postupne po jednom, podl'a dohodnutého poradia. M6zu sa ho spytat’ iba jednu otazku
aon na fiu odpovie bud’ ,,ano* alebo ,,nie*. Pokial’ na fiu odpovie ,nie”, pokracuje d’aldi. Ale ak odpovedal
,,ano®, moze sa pytat’ dovtedy, dokedy mu neodpovie ,,nie*. Ak si niekto, kto je na rade mysli, Ze vie o aka vec
ide, mo6ze dat’ svoj typ. V pripade ale ze neuhadne, prichadza o jeden Zivot. Pri strate dvoch Zivotov, vypadava
uplne z hry. Vitaz ma pravo vymysliet’ iné slovo, ktoré poSepka animatorovi a hru moderuji spoloéne.

REMESELNICI

Animator si vyberie remeslo, ktoré znazorni vpredu pred vSetkymi detmi pantomimou. Ked za¢ne
remeslo ukazovat, deti mozu hadat, vyvolava ich podla poradia ako sa hlasia. Ak by sa hlasili nepretrzZite
a strielali capoviny, méze to trochu ,,schladit* tym, ze kazdy ma tri Zivoty a o nespravny typ, to jeden Zivot
dole. Ten, kto uhadne remeslo, stava sa novym cechmajstrom a ako d’alsi ukazuje on.

SKOMOLENA SPRAVA

Animator posepkd do ucha dietatu vpredu, v autobuse, kratku spravu (napriklad nieco tematické:
Skreti sa chystajti do boja!* alebo ,,Bilbo bude oslavovat’ narodeniny.*, alebo ,,Frodo nesie do Mordoru Prsten”,
...) Ulohou deti je dant1 vetu Sepkat’ si navzajom, sprava ide v oboch radach sedadiel rozdelenych ulickou, aZ to
do6jde na koniec autobusu. Aka sprava z toho nakoniec vzide? Bude sa aspori trosku podobat’ pdvodnej verzii? ©

©0O

prichod do tabora

PRIEBEH DNA - poobede - priprava na Bilbove narodeniny
- ve€er - oslava Bilbovych narodenin
- no¢na hra - putovanie za Gandolfom - odovzdanie
prstenov (zatial’ iba animatorom)

9:30 - 10:00 Predpokladané vylodenie
Rozdel’ovacka do skupin
Animatori sa ujmu svojej skupinky, ubytovanie, spoznanie
okolia, najdenie si svojho ,,posvdtného miesta®, voI’'né hry na
lepSie zoznamenie sa v skupinke

12:00 obed



Rozdelovacka:

- zadelenie — papieriky s menami a znakmi st rozhadzané po like, ked’ uz kazdy najde papierik so
svojim menom delia sa podl'a farby a znaku do skupin

- prejst’ si tabor - animator si so svojou skupinkou prejde cely tabor, najdu si svoje ,,posvitné* miesto
(modlitba,...)

Pomdocky:
papieriky, farebne a znakmi rozliené listocky s menami deti, ozna¢enie pre animatorov

Poobednajsi program

‘ 13:45 1. nastup, Celotaborova hra, ivodna scénka
‘ 14:00 Priprava Bilbovych narodenin (do 17:20)
CELOTABOROVA HRA

1. Hra s ,,¢islami*
Pomocky: Karticky (zo $pajli, vykresu)

Priprava: Pripravime si vel’a, karti¢iek. Na kazdej karticke je napisané nejaké napr. pismeno od A do
Z alebo ¢islo od 1 do 25...( pripadne tam je obrazok). V urcitom uzemi su tieto karticky rozmiestnené
a zapichnuté do zeme. Pred zahajenim hry nechame deti na 2-3 min. prezriet’ Gzemie s tabul’kami,
dotykat’ sa ich ale nesmu.

Hra: Deti zhromazdime na kraji uzemia. Z kazdej skupinky si animator vyberie 1 zastupcu.

Animator z Caty zakri¢i nejaké pismeno alebo c¢islo... a zastupcovia sa rozbehnu na uzemie s
tabul’kami. Ich ulohou je ngjst’ tabul'ku s ¢islom alebo pismenom, ktoré animator z ¢aty zakrical. Kto
ho najde donesie ho animatorovi. Diet’a, ktorému sa to podari, ziskava pre svoju skupinku bod (jeden
¢lovek z Caty tieto body zapisuje). Tak sa to stale opakuje, pokial’ sa nevyzbieraju vSetky tabulky...

- Deti v skupinkach sa musia striedat’. Druhykrat moze ist’ dieta az ked sa vsetky deti skupinky
vystriedaju (¢ize uz na zaciatku si animator moze uréit’ v akom podari deti budi chodit’.

- V pripade, ze jedni zastupcovia dlho nemdézu najst’ tabulku, moze sa im vyslat' na pomoc dalsi
zastupca. Pre spestrenie hry sa mézu do hl'adania zaradit’ aj napr. v jednom kole aj animatori

- Hrac¢i samozrejme mozu na svojho zastupcu volat’, kade sa ma za tabul’kou vydat’, ak ho uz niekde
videli. Nie je v8ak povolené miast’ diet’a z inej skupinky a posielat’ ho zlym smerom.

Uvodna scénka:

Sviatok Bilbovych narodenin

TB: Dobry den, vitajte. Vitajte vSetci. Vitajte v mojom dome v dome Toma Bombadilla. Kolko Vas
je...Ste tu kvoli pribehu v§ak??? /hovori niekomu vonku/ Zena moja, priprav mi &aj a fajkové korenie.
K pribehu o hobitoch, je potrebné fajkové korenie. Ako??? vy, neviete kto su hobiti??? Ojoj narod
hobitov ma pradavny pévod, miluji mier, pokoj a dobre obrobenu zem. Su vel'mi plachi, vyhybaju sa
velkym l'udom a je ich tazko najst. Si naozaj malicki a aj najvy$si medzi nimi dorastu asi na meter
20. Ale nepredbiehajme... pod'me od zacCiatku... V davnych pradavnych ¢asoch velky kovacsky umelci
Elfovia priatelia Trpaslikov z Morie vytvorili magické prstene. Devat’ z nich bolo pre Iudi /na scénu



moze vystupit' 9 ludi/ , sedem pre Trpaslikov /sedem trpaslikov, mensi ako ludia/ a tri pre krala Elfov
[traja Elfovia s korunkami/

TB.2: VSetci viak boli podvedeni. Sauron, Temny Pan prevzal vSetky ich tajomstva, zradil ich
a potajomky dal ukut' v ohnovej hore este jeden prsten. JEDEN, KTORY VLADNE VSETKYM.
/Sauron vstupuje na scénu s prsteriom v ruke/

TB.3: Kral' Elfov si to uvedomil a skryl tri prstene. LCudia a Elfovia sa spojili v POSLEDNEJ
ALIANCII. Vsetci bojovali vel'mi statoCne.

Princ Isildur, zlomenym mecom svojho otca jednym t'ahom odt’al Sauronovi prst s prstefiom. Stacilo,
aby ho Isildur hodil do hory Osudu. Zlo by bolo porazené, Zial’ prsteni za kratky ¢as opantal Isildurovo
srdce. Zlo, hoci vel'mi oslabené prezilo a rastlo vo svojej ohavnosti.

TB.4:Prsten sa vSak chceel vratit’ ku zlu, a tak ho zradil. Ohyzdi povstali proti princovi Isildorovi. Od
toho dna bol prsten strateny vSetci verili, Zze zmizol navzdy aj so zlom, ktoré v sebe nosil.
V skutocnosti skon€il na dne velkej rieky, kde lezal 2500 rokov. Pocas tohto obdobia sa zlo vratilo do
Mordoru, vyhl'adalo deviatich 'udi, podmanilo si ich duse a vytvorilo z nich prizraky — CIERNYCH
JAZDCOV. Mali za tlohu hl'adat JEDINY.

TB.5:Prsten z rieky nasiel Smigl. Objavil moc prstena, stal sa zlym, preto ho vyhnali. Utiahol sa do
tmavej jaskyne. Slnko sa pre neho stalo neznesitelnym. Prstefi po staro¢ia ostal v tmavej jaskyni.
Postupne Smigl nepouzival prsten, ale ho drzal ukryty. Zrazu cez jaskyinu prechadzal Bilbo Baggins,
nasiel prsteni a vlozil si ho do vrecka. Narazil na Gluma, ktory ho vyzval, na hru s hadankami. Ak
uhadnes$ hadanku, nechcem t’a, ale ak ju neuhadnes zozeriem ta.

Hadanky

Zisli sme sa tu, aby sme spolo¢ne oslavili Bilbove 111 narodeniny celé meste¢ko je hore nohami.

TB.6:Z Bilba je velky bohac a zvlastny ¢lovek. Odvtedy, ¢o pred Sest'desiatimi rokmi zdhadne zmizol,
a znova sa objavil. Bohatstvo, ktoré si priniesol z ciest sa stalo legendarnym. Akoby sa vébec nemenil.
Travil ¢as so svojim synovcom Frodom Bagginsom (Bublikom). Obidvaja slavia narodeniny v ten isty
deni. Frodo ma prave 33 rokov. To je vek dospelosti.

TB.7:Na taku vel'kolepu oslavu budi pozvani vsetci, bude ohiostroj, aky nebolo v Kraji vidno uz viac
ako sto rokov. V Hobiville zacali vSetci pripravovat’ oslavu. Naozaj vsetci od tych najmensich po
najstarsich, kazdy kto ... Mate ruky? Mate nohy? A ¢o usta? Vyborne! vietko sa zide. Ze naco usta?
....n0 predsa na spev a fukanie balénov.

Teraz je na vas, drahi moji, ako bude vecerna oslava vyzerat. Odoberiete sa so svojimi
animatormi zacnete pracovat’ do bezvedomia. Vecer sa stretneme uz v pripravenom Hobiville.

Priprava narodeninovej oslavy

- skupinky si vymyslia 1. pokrik, 2. nazov, spravia 3. vlajku, 4. prispeji k vyzdobe a 5. spravia
Bilbovi spolo¢ny darcek za svoju skupinku (kreativite sa medze nekladu, ale keby mal niekto
problém s vymyslenim dar¢eka tak dafam ze do tabora stihneme pripravit’ nejaké inspiracie)

VYZDOBA:
- vyrabacky — diev¢ata — Lampiony - Stevka

St dve varianty vyroby - papierovy lampion, alebo so sklenenou flasou... deti si moézu vybrat.
Papierovy je skor pre starsie a zrucnejsie deti.



- papierovy lampion - do zrolovaného farebného papiera, ktory si deti mézu pokreslit’ sa z vntitra
vlepi kartonové koliesko, kvazi obruc, papier sa nasledne zalepi

- spodné obruc sa podlepi vykresom

- mdze, ale nemusia sa robit’ dierky a pripevnit’ drot, na zavesenie

- so sklenou fl’aSou- fT'asa sa oblepi farebnym papierom, ktory moéze byt rézne postrihany, alebo
pokresleny... zalezi na kreativite
- upevni sa drot na zavesenie

pomocky: - farebny papier, farbi¢ky, noznice, lepidla, lepiace pasky, drot, kartonové kolieska,
sklenené fl'ase, sviecky Cajové 80ks, Cisté vlajky, farby, Stetce,

rezervalll (ak budi vsetky skupinky s pripravou privelmi Sikovné, tak si zahrdame vsetci tito...)
CELOTABOROVA HRA
2. Ponozkova

Pomaocky: Spagat, Stipce, ponozky - od kazdého dietata sa vyber dva pary najlepsie Cistych © a
farebnych ponoziek.

Priprava: Medzi 2 tyCe sa naviazu (pod seba) Spagaty, tak aby sa mohli zavesit’ vSetky ponozky, tak,
aby neboli dve z 1 paru vedla seba (Cize, ako nam pridu pod ruku).

Hra: Skupinky sa postavia vedl'a seba vo vzdialenosti 30-50m od ponoziek a na povel animatora z
Caty sa vystartuje. Vybieha vzdy jeden Clen skupinky, ktory vezme aktkol'vek ponozku a bezi s niou
spat’ ku svojej skupinke. Tam ju preda d’alSiemu dietatu v skupinke a ten sa snazi Co najrychlejsie
najst’ ponozku do paru. Ked sa mu podari ponozku najst’, bezi ku animatorovi, ktory uvidi ¢i st obe
ponozky rovnaké, potom ich musi spravne zlozit. Potom da povel dalSiemu dietatu, ze moze
vybehnut po d’alsiu ponozku. A potom sa to dokola strieda az do vyzbierania ponoziek. Vyhrava
skupinka, ktora zhromazdi najviac parov ponoziek.

- Moze sa stat, ze 2 deti (z inej skupinky) hl’adajuce ponozku do paru drzi v ruke ti istd ponozku.
Ziska ju ten z nich, ktory si to skdr v§imne poprosi si ju od toho druhého. Ten, ¢o si to nevSimol, musi
ponozku odovzdat’ a vrati sa spét’ bez ponozky. AZ potom moze vybehnut d’alsi.

18:00 Sv. oms$a (15 min. pred - nacvik spevu)
18:45 Vecera

20:00 Nastup na veferny program

21:30 Nocna hra

Vederny program: Deti uz pridu oblecené na no¢ni hru!!!

NARODENINOVA OSLAVA:

Moderatori

- prezentacia dar¢ekov, pokriku a vlajky

- vyvrcholenie — ohiostroj (snad’ nezapalime les)

Vecerna scénka:
Bilbove narodeniny

Vsetko sa pripravi okolo velkého altanku, kde sa zideme na oslavu. GANDALF velkolepo
pride s ohiiostrojom, potrebuje asponi 4 pomocnikov. Postupne sa prechddza do tanca v kruhu ako vo
filme/ alebo ndstupova hudba ???
Na podium vystupi Bilbo:




B : Drahi priatelia, poznam iba polovicu z vas, a iba polovicu z tych, ktorych by som mal. A mozno
k polovici z vas citim len polovicu z toho, ¢o si zasluhujete...
Vitajte!
B: Viem, Zze 111 rokov Zivota nestaci pre pobyt medzi tak uzasnymi 'ud'mi ako ste vy. Je mi Iito, ze
vam musim oznamit’, Ze sme na konci. Odchddzam. Odchddzam hned’. Teda priatelia ..... Zbohom!!!
(za pomoci zhasnutého svetla Bilbo zmizne, mohli by byt aj nejaké efekty)
Sam: Kde je???
Smiesko: Kam odisiel ???
Pipin: Znova zmizol ....
Sam: Naozaj, tento Baggins je zvlastny...
Frodo: Budte pokojni, to bol len d’alsi z Gandalfovych trikov!!! (Smiech)
Pipin: A potom, ¢o sa znepokojujete. Ved’ si so sebou nezobral ni¢ z jedla....(Smiech)
Smiesko: O to ostane viac pre nas! Vitajte na vel'kej party!
(Asi po pol hodine zabavy pride Tom Bombadil s fajockou v ruke..

TB: Vazeni a mili, viete, Ze za zmiznutim Bilba stoji carovny Prsteii? Opantal si ho svojou mocou.
Gandalf s nim viedol dlhy rozhovor. Nakoniec sa mu zdoveril so svojim tajomstvom. Premahal
pokusenie nechat’ si prsteil a dalej zit' v bohatstve. No tizba po pokoji a vol'nosti zvitazila nad zlom.
V tichu sa rozlucil so svojim priatelom. Gandalf zbadal, Ze Bilbo prsten z vrecka nevybral. Zvolal na
neho. Bilbo sa pri dverach zastavil, pustil prsten na zem a odisiel. Gandalf pocul prstefiov tajomny
hlas, ktory s nim zvadzal duchovny boj. Frodo nasiel v Bilbovom dome na zemi prstent. Zodvihol ho,
hl'adal stryka, no pri stole zazrel samého, zamysleného Gandalfa. Teraz sa poberieme za Gandalfom.
A uvidime na vlastné o¢i, kto boj o prsten vyhra.

(deti sa poberu za Gandalfom do lesa, alebo do ,,telocvi¢ne* tu bude stdl stolicky osvetlené baterkami,
animator si pocas pripravy na oslavu vyberie medzi det'mi Froda, hry, Sifrovacky)

22:00 NOCNA HRA - PUTOVANIE ZA GANDALFOM alebo 4 tilohy ,,8“ — ialenej cesty

- minimdlne dve cesty - tak aby sa nestretli (bude potrebné doriesit’ to priamo na mieste)

- Z tabora budt odchadzat’ postupne

- §ifra - po jej rozlusknuti, sa skupina méze vybrat’ na cestu za Gandalfom

- §pagét - cesta vyznacena Spagatom ktort musi diet’a prejst’ so zaviazanymi oami, nesmie sa pustit’
Spagatu

- $vihadlo - preskakat’ iba kratky usek cesty aby sa vystriedali vSetky deti

- $ntrky — ¢lenovia skupinky sa postavia vedl'a seba a so svojim susedom si zviazu nohy a tak prejda
dalsi usek cesty

Mokry program Nocnej hry:
Tieto ulohy plnit’ vo vnutri a Gandalf by bol iba niekde vonku pod strieskou

Po skonceni no¢nej hry, deti bezpecne dopravit’ na kute a dobru noc.

Pomécky:

Spagat, Svihadla

Hodnotenie: darc¢ek pre Bilba + pripadny bonus za $pecialny, kreativny napad, no¢na hra — ziskanie
prstefiov

23:00 Navrat do tabora +veferna hygiena + no¢ny kl'ud (23:30)
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UTOROK 4.8.2009 — VZNIK SPOLOCENSTVA PRSTENA

‘ 7:30 Budicek (trestné body pre tych, ktori budu kikirikat’ skor), rozevicka
8:00 - 8:55 Ranajky + ranné zamyslenie po skupinach
9:15 Nastup a SCENKA - zaciatok doobediajSieho programu

Scénka doobeda:
Vznik Spolo¢enstva

TB: Prsten je naoko V bezpec¢i u Froda v truhlici. Zlo nabera na sile, hl'ada svojho milacika, nepozna
sucit. Ni¢i a zabija, rozrasta sa. Gandalf vedel o nebezpecenstve, ktoré sa valilo na Kraj Hobitov.
Prisiel varovat’ Froda a vypravil ho na cestu spolu so Samom, Pipinom a Smieskom. Ked’ uz im Cierni
jazdci dychali na krk, prisli na pomoc Elfovia. Kazdy EIf si vzal na svojho kona jedného Hobita.
Vsetci sa Stastne dostali do Roklinky. Presne na tomto mieste sa urcilo, kto ponesie prsten d’alej a kto
pojde ako ochrana. Tu Frodo spozna svoj osud... Pod’'me sa na to spolo¢ne pozriet’.

(Fajci fajkové korenie) ...teraz prosim, ticho. Gandalf totiz rozprava historiu Prstena. Pocivajme.

G: (akoby rozpraval nieco z davnych cias) Nastastie sa Sauronovi esSte nepodarilo Prsten ziskat'.
Frodo ho dokazal priniest’ sem. A teraz, moji drahi radcovia, poznate celu historiu. Mate slovo.
B: Volam sa Boromir, a prisiel som z juhu. Cestoval som 110 dni. Nas spolo¢ny nepriatel’ uz ziskal 9
Pudskych prsteiov. Nemenovany nepriatel’ ozil a uto¢i. Neprosim o pomoc, ale o radu. Jednej noci
som vo sne videl: Nebo na vychode s¢ernelo a zo zapadu z dial’ky bolo pocut’ hlas:

Hladaj mec, ktory bol zlomeny,

V Imaladrise ho ndjdes,... (Aragon sa postavi a hodi mec na stél pred Elronda.)
A: Teraz nie je Cas na basnicky.
B: A ¢o... mdze Hraniciar vediet’ o tejto veci?
L: To nie je len HraniCiar! Je to Aragorn! Syn Arathornov! ... Si jeho poddanym.
B: Aragorn?
E: Ano, on je Aragorn, syn Arathorna, potomok Isildura.
A: Vdaka Elrond, pan elfov. (ukloni sa pred kralom elfov)
F: Potom to patri tebe, nie mne.
G: Nestracajme Cas. Ukaz Prstent Frodo.(Frodo sa postavi a vytiahne Prsten, ktory mu visi na retiazke
na krku.)
Vsetci: Oh.... Isildurov bi¢, vel'ky Prsten
G: Objavil som zivotopisny text od Isildura, ktory odt’al prst, v ktorom opisuje Prsteni. Bl¢al, ale hned’
vychladol, chybalo mu teplo Sauronovej ruky. Je na fiom ndpis, ktory sa rychlo vytraca. Isildur ho
nevedel preéitat’, urobil z neho odpis na papier. ,, Velprstern pre Pdana tmy na trone z plamena. Jeden
viddne vsetkym. “ Toto je Prsten, ktory Pan Mordoru ztfalo hl'ada, aby vladol svetu.
F: Co s nim mame urobit™?
G: Rozhodnutie je na vas.
L: Hod'me ho do hlboc¢iny, v mori bude Prsten v bezpeci.
G: Nie navzdy. V mori a hlbo¢inach st rozli¢né tvory, ktoré by to mohli ¢asom zmenit. Nasou
ulohou nie je prijat’ len nejaké docasné riesenie. Mali by sme najst’ konecné rieSenie.
B: Prstenn nam moze v tejto chvili ve'mi dobre posluzit’. Ak ho slobodny l'ud dobre vyuzije, mohli by
sme s nim porazit’ Nepriatel'a. A myslim, Ze toho sa obava najviac. Ze sa prstefi stane nasou zbrafiou...
E: NemoZeme si posluzit’ vladnucim Prstetiom. Patri Sauronovi, bol ukuty jedine pre neho. Jeho sila,
Boromir, je prili§ velka, aby ju mohol uzivat’ niekto, kto nie je sam vel'mi mocny. Ale pre toho je ten
Prstenn eSte viac smrtelny. Jednoducha tizba vlastnit’ ho, ovlada a ni¢i dusu. Ak by aj niekto
z Mudrych porazil vd’aka Prstefiu Pana Mordoru, sam by sa dostal na jeho tron a stal sa d’alsim
Temnym Panom. Teda aj to je motiv, aby bol Prstei zni¢eny.
Gimli: A ¢o sa stane, ak Prstent bude zni¢eny?
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E: Nevieme nic isto, Gimli. Niektori difaja, Ze Tri Prstene Elfov, sa stant slobodnymi a tomu, kto ich
bude vlastnit’ dovolia uzdravit’ vSetko zlo vo svete. Ale moze sa stat’, Ze ked’ zmizne tento Jediny, aj
Tri Prstene stratia moc. Tomu ja verim.

L: Ale aj napriek tomu su vSetci Elfovia pripraveni podstapit’ toto riziko, aby bola zlomena
Sauronova moc a utlak jeho vlady.

Gi: V tomto pripade sa opit’ vraciame k znieniu Prstefia (buchne sekerou po prsteni a spadne na zem)
¢o to je ? Do kelu!

G: Je neznicitel'ny. Jeho najvdcSou zbranou je nasa tizba po moci. Jeho mysel’ nikdy neprijme
myslienku, Ze by niekto mohol odmietnut’ moc a ziskany Prsten zniCit’. Toto teda musi byt’ nas ciel, ak
chceme prekazit’ jeho plany. On bude oCakavat, Ze niekto z nés chce prstefi pouzit’ a bude sledovat’
kazdy nas krok. A je tiez mozné, Ze si nevSimne nieco tak malé, ¢o ide v ustrety nebezpecenstvu...
vnutri Mordoru.

E: Drahi priatelia, je nutné, aby sa cesta do Mordoru uskuto¢nila, ale bude to vel'mi tazké. Ani sila,
ani mudrost’ by nas nedoviedli d’aleko. Je to cesta, na ktoru sa moézu vydat’ aj slabi, s tou istou nadejou
ako silni. Toto su vSak dejiny, ktoré ovplyvnia svet. A si to Casto ruky malych, ktoré konaji
Z nevyhnutnosti. Zatial’ ¢o o¢i velkych sa upieraji niekam inam.

F: A ktoze st ti ini???

G: O tom musime rozhodnut’ tu!

(hadka v zmysle: Nemoézeme len tak vkracat do Mordoru. Jeho Ciernu Brdanu nestrdzia len Skreti. Je
tam Zlo, ktoré nikdy nespi. Velké Oko je stdle na pozore. Je to nehostinnd pustina,...bazina plna ohia,
popola a prachu...a vzduch, ktory sa neda dychat, je otraveny dymom.)

G: Niekto z vas...to musi urobit’.

(hadka pokracuje: text musi byt predneseny rychlo, nahnevane, stupniujuc napdtie, preto sa mozu vety
aj doplnat a opakovat)

B: Ani s desat’ tisic muzmi by sme to nedokazali. Je to blaznovstvo.

L: Nepocul si ni¢ z toho, ¢o Elrond vravel? Prsteni musi byt’ zni¢eny!

Gimli: A ty si myslis, Ze jedine ty to dokazes?!

B: Nestthlasim! Co sa stane, pokial’ Sauron ziska to, ¢o je jeho?!

Gimli: Rad$ej umriem, nez aby som videl Prsten v rukach elfa! Nikto neveri elfom!

A: ...vy tomu nerozumiete...

F: Ja, moZzem ist... Ja, mézem ist... (stuprniuje hlas, a ostatni si ho pomaly vsimaju) Ja som ochotny
odniest’ prstei, ... hoci... nepoznam cestu.

E: Maly Frodo... Vd’aka za tvoju odvahu a velkodusnost. Viem, Ze je to nebezpecna cesta. No,
myslim, Ze tato t'azka tloha Cakala prave na teba. ... Kone¢ne nadisla hodina 'udu z Kraja.

Sam: (skryty v jednom kute) Difam, ze na t cestu ho nechcete pustit’ samého?

E: Je priam nemozné odlucit’ ta od Froda aj vtedy, ked’ sa zucCastiiuje na stretnuti, na ktoré teba nikto
nepozval. (ostatni sa smejii)

Sam: No, pan Frodo... vyzera to, ze sme sa prave dostali do poriadnych problémov.

G: No na takato ulohu nemdzte ist len vy dvaja!l Pdjdem stebou aj ja, Frodo. Vytvorime
spolocenstvo.

E: Mali by ste byt deviati, aby ste sa v boji vyrovnali ¢iernym jazdcom. Z elfského T'udu p6jde s vami
Legolas.

A Pokial’ ta svojim zivotom alebo smrt'ou dokaZzem ochranit’...u¢inim tak! Budem tvoj mec!

E: Dobre Aragorn. A myslim si, ze s vami chce ist’ aj Gimli (ukazuje na trpasiika) ako predstavitel
Pudu Trpaslikov.

Gimli: Ja? ...(zajakdva sa, prekvapeny) Iste! Ale viete, ze nemdzem kracat’ vel'mi rychlo. Mam prili§
kratke nohy....

G: Neboj sa Gimli, tvoja vytrvalost’ a miadrost’ tvojho 'udu nam pomozu.

Gimli: Som pripraveny. Frodo, budem tvoja sekera!

L: Ja tvoj luk!

B: Aj ja pojdem s vami. DoSiel som az sem, aby som vas stretol a teraz chcem pomoct. Len ak
dokazeme premdct’ temného pana, moja zem bude slobodna.

E: Dobre, uz sme siedmi. Chybaju este dvaja.

Smiesko: Zda sa mi, ze ak by sme i$li my dvaja s Pipinom, ze by sme splatili dlh. (pridu z von)
Boromir: Osoby, ktoré sa vtierknu vSade tam, kam by nemali. ... Uz tu jednu takit mame.
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Pipin: Pocuj. Ani neviem, ako si sa sem dostal ty, a uz by si chcel vSetkym rozkazovat. A potom je
nad slnko jasnejSie, Ze ked’ sme Froda sprevadzali az sem, ze sa nemoOzeme teraz vratit domov.
(odchadzaju)

TB: Spolocenstvo si odpocinulo a pripravilo sa na naro¢nu cestu. A rovnako, teraz aj vas cakaju tie
najroznejsie ulohy. Vd’aka nim sa ukaze, ¢o vsetko je vo vas, a ¢i spolocne dokazete vytvorit’ to pravé
spolocenstvo, ktoré ponesie Prsten. Viac vam uz ale prezradia nasi animatori.

9:30-12:30 SPOLOCENSTVO PRSTENA - tiborova hra pozostavajiica
z 12-tich tuloh a stanovist’

Ciel: Rozdelenie &lenov skupinky na 4 rasy (Elfovia, Hobiti, Skriatkovia, Cudia) + vyber nositel'a
prstena

Sposob prevedenia:

Po kratkom predstaveni, hra prebicha l'ubovolnym prestivanim sa po skupinkach a navsteve
jednotlivych stanovist. Hlavnymi moderatormi skupinky st animatori, na nich zalezi, aky podton,
napdtie, spad, tej-ktorej hre daji. Kazda zo sutazi si ale vS§ima niektoré Specifické vlastnosti danej
rasy, preto by bolo dobré navstivit’ asponl jednu z kazdej rasy. Animatori si pozorne vsimaju deti,
hodnotia ich vykony, zapisuju si ich, na ich zaklade sa na konci rozhodni, aka rasa danému dietatu
V Spolocenstve pripadne (deti mézu na to upozornit’ dopredu, po kazdej tilohe mézu deti oboznamit’
s vysledkami, pochvalit, v ¢om bolo ktoré dieta dobré, moézu spolocne hadat’, ku ktorej rase dana
uloha patrila, a ¢im asi vynikala). Takisto sa pre tento den ur¢i nositel’ prstena (decka, hlasovanim
medzi sebou, komu prejavia doveru aby ich viedol...). Nositel’ sa vSak ur¢i v pondelok vecer bud’
pocas Cakania, veCernej modlitby alebo rannej. /ako sa skupinke podari/. Ostatné dni sa bude ur¢ovat’
vecer.

- vecer udelit’ len prsteii moci, ostatné az na uvedeni do rasy, stdle vecer pri modlitbe, nositel’ prstena
tajnym hlasovanim

Zvolenie si nositel’a Prsteiia — FRODA - Preslov pre animatora:

Mame pre vas ulohu, ktora spoc¢iva vo zvoleni si osoby, ktorej doverujete a ktora si to podl'a
vas za svoju snahu v dnesnom dni zasluzi. Prave tomuto chlapcovi /diev€atu zverite prsten a tym sa
stane ,,FRODOM®, ktorému ddverujeme a ktory nas povedie. Kazdy z vds md moznost’ napisat’ na
papierik tri mena. Kto bude na prvom mieste ziskava 3 body, na druhom — dva body, na tretom jeden.
Hlasy sa preéitajt, spocitaju a bude zvoleny ten, kto ma najvacsi poCet hlasov. Preto si to poriadne
zvazte.

Ak nebudete zvoleni, nebud’te smutni. Kazdy z vds ma moznost’ stat’ sa nositel'om prstefia a to tym, ze
sa budete snazit’, plnit’ ulohy zodpovedne, pomahat’ ostatnym ¢lenom skupinky.

Zajtra bude hlasovanie opat. Mozno to budete prave vy.

A teraz, hor sa do toho dnesného.

//hlasuju aj animatori //
Pomécka pre animatorov (vykony deti v jednotlivych tlohéch) ...
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BODOVNICEK

O
Z
LL

=

1. uloha
ELF

2. uloha
ELF

3. uloha
ELF

4. uloha
CLOVEK

5. iloha
CLOVEK

6. uloha
CLOVEK

7. uloha
TRPASLIK

8. uloha
TRPASLIK

9. uloha
TRPASLIK

10. uloha
HOBIT

11. uloha
HOBIT

12. uloha
HOBIT

ELF
SUCET

CLOVEK
SUCET

TBPASLiK
SUCET

HOBIT
SUCET

Hodnotenie
Maximalny pocéet bodov sa rovna maximalnemu po¢tu deti. Ak je v skupinke 8 deti max. pocet bodov
je 8. (prvé diet’a ziskava 8 b. druhé 7b., ...)
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Rasové vlastnosti: (pomdcka pre rozhodovanie animatorov)

HOBIT- ,,multivajco®, ¢o znamend, ze sa mu dari tak vyvazene vo vSetkom, v ni¢om Specialne
nevynikd, no zase ani nezaostava, su vel'mi nizkeho vzrastu, radi obyvali podzemné nory, nemali
radi vysky - skryvanie sa pred inymi, utiahnutost’, nesmelost’

ELF - dok4zu sa ticho a rychlo pohybovat, vyborné zmysly, orientacia, milovnici umenia, odolnost’
vocCi Casu a chorobam - vytrvalost’, maju radi prirodu, lieCiteI'stvo - ochota pomdct’, vzneSenost’,

racionalnost’

CLOVEK-rozmanitost,vysoki,nizki,dobri,zli,svelovlasi,tmavovlasi,prosto miSung, no ako TIudia,
vynaliezavost’

TRPASLIK - tvrdohlavost, tvrdost, vedia sa T'ahko spriatelit’ aj znepriatelit -naladovost”?, Pahko
pretrvaju hlad, strasti a zranenia

Stanovistia:

sucha verzia

mokra verzia

elf
slon Slon /lastovicka/
lukostrel’ba lukostrel’ba
Sifrovanie Sifrovanie
trpaslik
postreh postreh
hl'adanie kamienkov chnapky- triedenie
vilomeniny vilomeniny
¢lovek
drevo zapalkova studnicka

prekazkové dréha

prekazkové draha

kohutie zapasy

kohutie zapasy

hobit

hl'adanie naslepo

hl'adanie naslepo

Pitie vody cez slamku

Pitie vody cez slamku

Furik

chodule

Elf

slon / slon- diet’a sa to¢i okolo kolika zabitého v zemi 10x, pricom sa ho musi jednou rukou drzat’.
Po dotoceni vystartuje do vyzna¢eného priestoru ohrani¢eného dvoma ¢iarami, pri¢om diet'a musi ist’
suvisle bez zastavenia. Miesto kde dieta zastavi sa vyznaci znackou (kolikom). Ak dieta prejde za
vyznaceny priestor, vyznaci sa miesto kde priestor prekrocilo.

- vyhrava diet’a ktoré prejde trasu ¢o najd’alej
o potrebujeme: kolik, stuha na vyznacenie Ciar (toalet’ak), méty (kamene oznacené rimskym cislom)

lukostrel’ba / lukostrel’ba — nastriel’at’ najviac bodov
co potrebujeme: luk, Sipy a ter¢
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Sifrovanie / Sifrovanie — deti dostanu 15 slov v elfskej abecede kt. maju ¢o najrychlejSie prelozit’.
Vsetky deti majt rovnakeé slova ,ale v inom poradi.

Bodovanie: za kazdé spravne slovo 1 bod za kazdé nespravne slovo -1 bod

¢o potrebujeme : papiere zo slovami ,pera, spravne odpovede pre animatora

Trpaslik
postreh / postreh— diet’a si sadne za st6l a polozi ruky na zna¢ky, oproti nemu sedi animator ktory ma

na $ntrke zaviazant vec (napr. Hubka) poloZzeni na znacke medzi rukami. Na zvukovy signal — tlesk
druhého animéatora diet’a sa snazi chytit’ vec na Sntrke pricom animator tahé za Snurku tak, aby dieta
nechytilo. Deti maji 10 pokusov.(remiza nevadi)

co potrebujeme: stdl, znacky na stol, predmet, Spagat

kamene v lese / chiiapky- vo vyznacenom priestore v teréne st ukryte zafarbené kamene (min. 15).
Diet’a ktoré ako prvé najde a prinesie kamen animatorovi ziskava najviac bodov.

Kazdé dalSie dieta ziskava o bod menej. Jedno dieta najde iba jeden kameni atym svoju ulohu
skon¢ilo.

¢o potrebujeme: zafarbené kamene, stuha na vyznacenie priestoru

chiiapky- deti maju co najrychlejsie vytriedit’ ,,SoSovicu od hrachu“ pomocou hrubych rukavic

¢o potrebujeme: rukavice , ,,80Sovicu a hrach®, misku

vilomeniny / vilomeniny - na stole s obrusom je 10 veci dieta ma ¢o najrychlejSie strhniat’ obrus tak,
aby ostalo na stole ¢o najviac veci.
¢o potrebujeme: stol, obrus, kladivo, kniha , topanka, hrniec, varecha, pero...

Clovek

hPadanie dreva /zapalkova studni¢ka -pocas 8 min. nazbierat’ ¢o najviac dreva. Dreva budu ukladat’
do ,,studni¢iek alebo na kdpku‘. Mdze sa hodnotit’ aj snaha, zavisi od animatora

zapalkova studni¢ka — deti maju o najrychlejSie postavit’ studni¢ku zo zapaliek. Zapalky si na
konci miestnosti, deti stavaji studni¢ky na stole na opa¢nej strane miestnosti.

¢o potrebujeme: zapalky, stoly

prekazkova draha / prekazkova draha - hodnoti sa ¢as
¢o potrebujeme : lano, ...

kohiitie zapasy /kohititie zapasy - vo vyznacenom kruhu dve deti navzajom superia o Satky ktoré
maju za pasom. Vyhrava ten kto rychlejsie ziska Satku.

Herny systém :na zaciatku si deti losuju z klobuka kamienky ( pocet kameiiov = poctu deti, dvojica
kamenov ma rovnaku znacku). Deti ktoré si vytiahnu kamene s rovnakou znackou spolu zapasia.
Jeden zapas je Casovo obmedzeny (1,5 min.)

¢o potrebujeme: Satky, kamienky zo znackami, vrece na losovanie, lano na vyznacenie priestoru,
papiere na zapisanie poradia

spdsob hry: 5x losovanie - potom sa sc€itaji body

Hobit

hl’adanie na slepo /hPadanie naslepo - vo vyzna¢enom priestore deti zo zaviazanymi ofami po
Stvornozky hl'adaji hrniec. Kazdy ma v ruke varechu s ktorou sa snaZi po hrnci udriet’. Hrniec sa ulozi
do vyznaceného priestoru vtedy ked’ maju zaviazané oci. Kto udrie po hrnci konéi hru, ostatny
pokracuju ale hrniec animator premiestni. Animator dava pozor aby deti nevysli z priestoru.

¢o potrebujeme: hrniec, varechy, lano na vyznacenie priestoru

pitie vody cez slamku /pitie vody cez slamku- cez metrova slamku deti majta ¢o najrychlejSie vypit
vodu z pohara

¢o potrebujeme: metrové slamky, 0,51 plastové pohare, ,pitn1 vodu

furik/ chodiile- prejst’ trasu s frikom

¢o potrebujeme :furik
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chodiile- diet'a ma prejst’ trasu za urcity ¢as (hodnoti sa Cas)

¢o potrebujeme :chodule
zaloha

hl’adanie Vv lese- -deti sa skryvaju hl'ada ich animator /hodnoti sa spdsob ukrytia

skok vo vreci — : za ureny ¢as ma dieta vo vreci doskakat' ¢o najd’alej. Po uplynuti ¢asu dieta
zostava na mieste. Deti sa ohodnotia podl'a dosiahnutej vzdialenosti.

¢o potrebujeme: vrecia na skakanie, Casovac(stopky)

lastovi€ka —ktoré dieta vydrzi ¢o najdlhsie robit’ lastovicku

PRIJATIE DO RASY':

- kazda rasa ma nejakého svojho predstavitel’a...hlavny u elfov-Legolas...ktory ich bude prijimat’ do
svojich radov... stavaju sa elfmi, dostani nieco typical pre elfov... obdobne je to u inych ras... za
trpaslikov Gimli, za hobitov Frodo, za I'udi Aragorn, ten ¢lovek sa ich bude snazit' nadchnut’ pre ta
ktort rasu, povie im nieco z histdrie rasy, preco su taki doleziti, a pod. aby decka odtial’ odisli hrdé, ze
su napr. trpaslici, ¢i hobiti lebo je zrejmé, Ze viacerym sa to bude sprvu nepacit’

- mozu dostat’ i meno... kazdy iné (databaza mien dievCenskych, chlapenskych, takych $pecial :) a
budu hrdi na to ,Ze su ich nositeI'mi, bude kvazi pasovanie pri tom predstavenom rasy (nieco ako pri
birmovke)

- modze to byt posvitny okamih, na Specialne vytvorenych miestach — elf- strom, les, Trpaslik -
kamene, skaly, ...

Navrh prihovorov inicidcie (modZete si to spokojne dotvorit’ :)

Trpaslici

Vitam vas vrisi trpaslikov. Moje meno je Gimli abudem vasim sprievodcom. Viete nieco
0 trpaslikoch? Nie? Tak ja vim volaco prezradim.

Uz od davnych ¢ias sa traduje, Ze nas, trpaslikov, vytvoril Aul€ v temnotach Stredozeme pretoze
vel'mi tazil po Det'och - u¢iioch, ktorym by mohol odovzdat’ svoje vedenie a remesla.

Aulé urobil trpaslikov pevnych. Oplyvali tvrdohlavost'ou, tvrdost'ou a vel'mi 'ahko sa vedeli spriatelit’
aj znepriatelit, I'ahko pretrvali hlad, strasti a zranenia. A taki sme imy... tieto vlastnosti pretrvali

staro¢iami..

A dnes... po tom ako ste prejavili svoju Sikovnost’ pri plneni rozli¢nych nastrah, sme sa rozhodli prijat’
vas medzi nas... medzi nas... hrdy narod trpaslikov, ktory sa dokaze bit’ za svoje presvedcenie.

A teraz poprosim kazdého z vas aby postupne predo mna predstupil. Ako symbol prijatia do nasich
radov obdrzite meno, ktoré vas bude sprevadzat’ vasim d’al$im zivotom.

Hobiti
Vitam vas v Hobitine, naSom posvidtnom mieste. Moje meno je Sam a budem vasim sprievodcom.
Viete nie€o o hobitoch? Nie? Tak ja vam volaco prezradim.

Sme rasa pribuzna s I'ud'mi, i ked’ nas poévod je neznamy. NaSim najcharakteristickej$im znakom je
vyska — ako si mézete v§imnut’. Nie sme prave z tych najvys§ich, no za to mame iné prednosti.
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Mozno sa pytate kde je naS domov... Odpovedou je, Ze najradSej obyvame podzemné nory, obydlia
vydlabané do kopcov. Menej majetni hobiti obyvaji malé jednopodlazné domceky. NeznaSame vysky,
tych sa priam strdnime.

A dnes... po tom ako ste prejavili svoju Sikovnost’ pri plneni rozliénych néstrah, sme sa rozhodli prijat’
vas medzi nas... medzi nas... hrdy narod hobitov, ktory vie kde ma svoje miesto.

A teraz poprosim kazdého z vas aby postupne predo mia predstupil. Ako symbol prijatia do nasich
radov obdrzite meno, ktoré vas bude sprevadzat’ vasim d’al$im Zivotom.

Elfovia

Vitam vas v elfskej risi zvanej Lothlorien. Moje meno je Galadriel a toto vSetko podlicha mojej moci.
Kazd4 rastlina vyrastajuca z mati¢ky zeme... kazdy vtacik spievajuci si svoju pieserl...

A vy, drahé deti...Viete nieco o elfoch? Nie? Tak ja vam vol'aco prezradim.
Elfovia boli prvé bytosti, ktoré obyvali Stredozem a ktoré dokazali hovorit’.
V knihach sme opisovani ako najkrajsie a najmudrejSie bytosti Stredozeme, milovnici umenia (najma
spevu, pretoze sme od nepamaiti mali nadherné hlasy). Sme zaroven aj fyzicky silni, a mame ovela

lepsie zmysly ako l'udia.

A dnes... po tom ako ste prejavili svoju Sikovnost’ pri plneni rozli¢nych nastrah, sme sa rozhodli prijat’
vas medzi nas... medzi nas... hrdy narod elfov, ktory vladne prirode.

A teraz poprosim kazdého z vas aby postupne predo mia predstupil. Ako symbol prijatia do nasich
radov obdrzite meno, ktoré vas bude sprevadzat’ vasim d’al$im zivotom.

Ludia
Vitam vas na posviatnom mieste nas, l'udi.

Boli ste predureni na to aby ste sa stali Frodovym me¢om. Ulohy ,ktoré ste plnili dnes doobedu
neboli nahodné. V tychto ulohach boli vyzdvihnuté vase vlastnosti, vlastnosti 'udi. Av§ak na to aby
ste mohli Froda chranit’ musite zlozit’ tato prisahu:

13:00 - 15:00 Obed + odpocinok
15:00 - 17:30 Cesta do hostinca ,,U skakavého ponika“ (zodpov.)

Scénka poobede:

Hostinec u Toma Bombadilla

Tom Bombadill: (vreckovkou si utiera slzy z rozlucky) SpoloCenstvo sa rozlacilo so vetkymi, ¢o
byvali v Roklinke. Prvy sa rozlicil Aragorn s Arven, odchadzal, aby sa potom stretli u mna v Hostinci
u Skakavého ponika. Kracali uz niekolko dni, ked’ dosli k hostincu. Vsetci boli taki unaveni, Ze
zaspali ako babitka. Iba nasi mili hobiti zatazili po zdbave. Frodo neodola lakadlu prstena a vo vrecku
si ho par krat nasadi. Za¢ne miznit pred o¢ami. Co vyvola u hosti paniku. Zaénu sa pomaly vytracat.
P1: Hostinsky! Prines d’alSie pivo pre hobita! (Smiech)

(v tomto momente zacne nejakd piesen, Frodo vyjde na stél, Frodo Zartovne diriguje. Vsetci spievaju,
tlieskaju, smeju sa.... Necakane Frodo spadne a zmizne pod stolom. Hudba v momente stichne. Ticho.)
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S: Kam isiel???

P2: Co je to za hru na schovavacku !? (Frodo vyjde spod stola, akoby sa ni¢ nestalo)

P1: Aha tu je, vratil sa!

P3: Pod’'me prec!

Vsetci: Ano! (Hobiti sa snazia ujst do izby, ale hostinsky ich zastavi)

H: Pan Hobit. VystraSite mi tu vSetkych hosti.

F: Je mi to I'Gto. Nechcel som. (zatial, co sa snazia vyjst zastavi ich Aragorn)

A No teraz ste si poriadne zavarili. Ste taki nenapadni ako sopel’ na kravate. Teraz uz Sauron vie kde
ste a posiela Ciernych jazdcov za vami. Kde su ostatni?

F: Sme teda nuteni odist’.

Sa: Ach, mamko moja...ja som to tusil...to ty si ich privolal...(Hovori smerom na Froda, fiiuka)

A: Tijazdci,... ida z Mordoru.

Pipin: Idem zobudit’ ostatnych.

Sam: To ti nepod’akuju.

Pipin: Viem, ale ¢o ich tu nechame pre Ciernych? (odbehne, dovedie vietkych zviazanych, zyvaju
a dudru)

A: Vyborne drzte sa po kope. (priviaze aj ostatnych)

TB: (priviaze Aragorna) No a teraz ste naozaj spolocenstvo, ktoré nema chybu...

(K detom) ... Rovnako ako tychto nasich hrdinov, aj vas dnes ¢aka cesta do Hostinca u Skakavého

ponika. Bud'te na nej teda opatrni, ¢aka na vas vel'a nastrah. Ako to vSetko dopadne, zavisi aj od vasej
Sikovnosti... Viac nam ale vysvetli... — (zodpovedny)

Program poobede — cesta do hostinca

e deti putujii za Aragornom

e v tabore dostanti mapu s miestom (v mape su zakreslené, vyznacené dve farebné
cesty, pdjdu po krepakoch). Maju sa dostat’ na miesto stretnutia (to miesto s tymi
idianskymi vecami)

e Na zaciatok skupinky dostant rozstrihanu spravu od Aragorna, po jej vylusteni sa
vyberu na cestu.

Sprava od Aragorna
Prepacte, Ze som na Vis nepockal, musel som odist. Pockam Vias v Hostinci
U Skakavého ponika a tam precCkame noc. V noci je nebezpecné cestovat’, pretoZe po vds

sliedia Cierni jazdci.

Chod’te za Tomom Bombadilom, nechal som mu mapu. Zakreslil som Vam do nej
najbezpecnejsiu cestu do hostinca. Davajte pozor na ndstrahy temného pana Saurona.

Vela $t’astia Aragorn.
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Cestou budu plnit’ tieto ulohy :

=

Prechod nad roklinou — tlohou je preruc¢kovat’ po lane uréity tsek cesty.

2. KDPuc spolofenstva — na kartone st odtlaCené ruky nohy a kazdy clen
skupinky tam musi polozit’ svoju ruku, nohu a to tak aby neostalo ni¢ prazdne.

3. Opity posol — za tlohu poskladat’ rozstrihany obrazok ak poskladaju mozu si
zobrat' d’alsi kusok mapy (v jednej kope bude viac obrazkov 2 — 3 treba
poskladat’ vSetky )

4. Prechod pod uZinou — ulohou je podliezt’ pod natiahnutym $pagatom. (Asi
tak 10 - 20 m)

5. Skryta sprava — lohou je najst’ v okruhu 10 m ukryt spravu. Hl'adat’ treba

po tichu max. Sepkat , lebo ¢ierni jazdci su blizko. Sprava nebude tazko

ukryta (skryva ju animator skupinky), vel'mi ddlezité je navodenie atmosféry

S0 strany animatorov.

Skryta sprava
Musel som ukryt’ mapu. Prenasledujii ma Cierni jazdci. Stretneme sa v hostinci.
Aragorn.

Dolezité:

Tato poobednajsia aktivita je prepojenim aj na skisku odvahy. Preto pocas celého putovania
sa budt skupinky stretavat’ s pokugenim (napisy NASAD SI PRSTEN!). Animatori by nemali priamo
na to upozoriovat a hovorit' detom, aby si prstene nasadili, ale tie prstene v hostinci musia mat’
nasadené. Pred hostincom bude stat’ jeden ¢lovek, ktory sa postara o to, aby si tie prstene nasadili.

Aragorn sa ich opyta preco si nasadili prstene (vysvetli im, ze to o stretli cestou, ¢i uz tie
napisy alebo tajomného ¢loveka, boli sluhovia temného pana Saurona ) a povie im, Ze sa tym dostali
do temnej krajiny, ale Ze je tu jeden spOsob ako sa vylie€it. Animatorom odovzda prastary pergamen
mocnych Druidov panov lesa, ktory si budi moct’ precitat’ az po veceri.

Prastary pergamen

My, pani lesa, mocni Druidi, sme vlastnikmi tohto prastarého tajomstva. Tajomstva ,
ktoré vas dokaZe vratit’ s krajiny tiefiov opiit’ na svetlo a do svetla. Nie je to vSak
jednoduché, musite podstupit’ skusku, ¢i vase spolocenstvo je schopné tohto prastarého
tajomstva.

Chod’te na miesto, kde sa schadzali od vekov najlepsi priatelia, kde loZ a pretvarka
nemd svoje miesto. AZ ked’ najdete také miesto mdate moznost’ dokadzat’, ¢o vo Vis drieme,
a az potom budete mat’ moZnost’ poprosit’ mocnych duchov lesa o pomoc na ceste spiit’

Z krajiny tierov.

Cesta spit’:

o Aragorn im povie aby si nasadili Taborové Satky a pokracuje : vrat'te sa po asfaltovej
ceste do tabora, pri jazierku si zaviazte o¢i (Co symbolizuje, Ze ste sa dostali do
temnej krajiny). Ak sa vratite do tabora, mdzete si dat’ Satky dole.
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Jeden so skupinky bude viest. Ostatni sa drzia sa ruky. Bolo by dobré keby sa
vystriedali. Animatori dozeraji na bezpecnost, cestu, estnost’ ... )

o Aragorn pokracuje, ale to nebude koniec, este stale ste v temnej krajine a preto pocas
veCere si Satkami zviazte ruky (svoju ruku snejakou inou, samozrejme Ze
aj animatori) Zase nejaki dvaja sa moZu uvol'nit’ aby mohli doniest’ taniere s vecerou,
ale musia jest’ zo zviazanymi rukami.

Mokra verzia putovania do Hostinca:

VSsetci sa stretneme v spolocenskej a zacneme spolu putovat’. Putovat’ sa bude Stylom hry
clovece nehnevaj sa .Cestou budeme stretavat’ mnozstvo prekazok, ale aj nejaké tie pomocné policka.
Hadzat’ sa bude postupne po skupinkach. Ak skupinka hodi 6, uz sa viackrat nehadze. Policka st
aktivne ak na nich stapis pri ceste dopredu .

PrekazKky na ceste :

1. Nasad’ si prsteii, alebo sa vrat’ o 3 policka.
2.V blizkosti su cierni jazdci, STOJ 1 kolo.
3. Nahafajt Ta $kreti, zamaskuj sa v prostredi.
Cela skupinka sa musi postavit' na 5 néh a vydrzat’ 30sec., ak to nezvladnu, vrat’ sa na zaciatok.
4. Priprava na boj so Skretmi. Za 3 min. musi cela skupinka (spolocne)
spravit’ 100 klikov, ak to nezvladnu, vrat’ sa na zaciatok .
5.Priprava na boj so Skretmi. 100 drepov.
6.0bjavilo sa ti staré zranenie vrat’ sa 0 1 policko spat’.
7. Chces privolat’ davnych bojovnikov, zaspievajte hymnu , ak to nezvladnu, vrat'te sa na zaciatok.
8. Smeagol Ta zaviedol na zIu cestu. Vrat sa o 4 policka spat.
9. Ak chces ist’ d’alej, musis otvorit’ tajnt cestu (vyuzitie Kartonov odtlacenymi
rukami, nohami.) Ak ak to nezvladnu, vrat’ sa na zaciatok.
10.Nevyhol si sa boju so Skretmi, 1 kolo nehadzes, snazis sa zachranit’ si zivot.
11. Nasad’ si prsten, alebo jedno kolo nehadzes.
12.Zabludil si v hustom lese, vrat sa o 5 policok.
13.Mas poranent nohu. Na d’al§i tah sa mdzes§ posunut’ iba o 1 policko.
14.Zabudol si na pitny rezim, ak chces ist’ d’alej, musite vypit’ 21 vody. Ak to nezvladnete do d’alSieho
hodu, nemdzte ist’ d’ale;.
15. Kradol si na poli u susedov, teraz pred nimi utekas, utiekol si ale stratil si cestu.Vrat’ sa o 2 policka
naspét’.
16.Dostal si sa ku rieke. Ak chces prejst’ cez rieku musis hodit’ 1 alebo 6. Mas 2 pokusy.
17 Napadlo Ta stado divokych jezkov.Vrat sa o 3 policka.
18. Zalozil si ohef a zbadali Ta Gierni jazdci.Vrat sa o 2 poli¢ka.
19.St0ji8 pred branou do mesta, klopes ale nepoc€uju t'a. Zakricte svoj pokrik, alebo sa vrat'te na
zaciatok.
20. Uz si skoro v kréme. Nevies kde je preto jedno kolo nehadzes.
21. Nasad’ si prsten alebo sa vrat’ na zaéiatok.(policka 50-51)

Pomocné body:

1.Podarilo sa ti utiect’ pred ¢iernymi jazdcami, méZeme niektorého protihraca posunut’ o 5 poli¢ok
dopredu.

2. Mocni druidi ti podali pomocni ruku, hadzes este raz.

3. Stretol si hraniciara . K d’alSiemu hodu si m6ze$ priratat’ este raz hodena hodnotu.

4. Spolu s vami ide aj hrani¢iar. Ziskava$ imunitu na jedno poli¢ko. Imunitu mézes vyuzit' do poli¢ka
¢islo 49, vratane.

5. Spomenul si si na Gandalfove slova, Ze neméte ist’ po cestach. Mdzete sa posunut’ o 4 policka.

6. Nasiel si skratku cez les. M6ze$ sa posunut’ o 3 policka.

7. Mas §tastie, pri rieke si naSiel plt. Mo6zes$ sa posunut’ o 3 policka.

-21-



8. Cestou ste nasli opustené kone. Pri d’alSom hode si mézete pripocitat’ 6.
9. Cestou ste sa posilnili jablkami, o vam dodalo silu. Mézete sa posunut’ o 2 policka.
10. Chytil si dobry vietor, mdze§ hadzat’ este raz.

\ 18:00 — 18:45 Sv. Omsa (15 min. pred - nacvik spevu)
19:00 — 20:00 Vecdera
20:45 Nastup na veferny program

Vecerny program:

Po veceri bude volno, d4 sa spolo¢ne zahrat, prezliect’ sa na veCerny program, pockame si na
zotmenie. Animatori nech si dopredu pripravia potrebné veci na skuSku odvahy (rybarske svetielka,
zapalky, papier, flakon s elixirom, rady ako pouZzivat prstefi, mozno lebka, ...)

Scénka vecer: (pred skuskou odvahy)
Cierni jazdci

TB: Znovu nadviazat’ na poobedie...

P: Mam népad. Zahrajme si mafiu.

Sa: to je napad. Som osud! (ostatni sa stisia)

Sm: Zda sa mi, Ze som nieco videl! (pauza) Mozno je to len tiefi, Co robi mesiac.... neviem!

A Drzte sa pohromade okolo ohiia. Urobime kruh. Zoberte si ¢o najdlhsie palice a bud'te pripraveni
ich pouzit’.

Sm: Nejaky hluk zvonku.... kto to bol?

Blikave svetlo osvetluje ohen. Z jednej strany prichadzaju cierni jazdci. Frodo berie do ruky Prsten
upevneny na retiazke. Pozerd naii, potom pozera dopredu. Preziva silné pokuSenie nasadit si ho.
Necakane Aragorn zakrici.

A: Nie! (v tom momente si Frodo nasadi Prsteri a zhasne svetlo. Osvetlend ostane iba mald zéna, kde
sa nachddzaju cierni jazdci a Frodo. Pouziva sa baterka).

Frodo si vyzlecie koSelu, vytiahne dyku a vrhne sa na ciernych rytierov. Tma. Dvaja pridu k nemu
zozadu a jeden ho bodne dykou. Mozno pouZit stroboskop. Frodo pomaly pada na zem.

A: Prsten, Frodo, stiahni si Prsten!

Frodo si pomaly stahuje Prsten a ostdva natiahnuty na zemi... Aragorn sa k nemu blizi a stard sa
onho. Prichddzaju ostatni. Aragorn prehlada oblast a ndjde dyku ciernych rytierov. Ostala z nej iba
rukovdt.

A: Téato prekliata dyka spdsobila ranu. Je malo takych, ¢o dokdzu vyliecit' ranu sposobenu takou
zbranou plnou zloby. To uzdravit nedokazem.

Sa: Pan Frodo, neopustajte ma. Nenechavajte ma tu samého.... prosim...(Smutne) Nepodarilo sa mi
splnit’ svoj sl'ub... (vylozia ho na lavicku)

F: Je mi straSna zima. Citim v sebe otraveny chlad.

A: Je to chlad ich sveta, Frodo. Ked’ si si nasadil prsten, vstupil si do sveta ¢iernych rytierov.

F: Gandalf. Preco je tu takd hmla? Nedokazem ni¢ vidiet'.

Sa: Co sa mu stalo? Ved’ je to len také mala ranka.

A: Cepel bola za¢arovana Sam. Myslim Ze jed pomaly postupuje, ked’ pride k srdcu...

Sa: Rychlo, pod'me, odchadzame. (Frodo pomaly kraca neviadze, T.B ozndami skusku odvahy)

Skupinka sa odoberie niekam na pokojné miesto v tabore (moze byt aj posvitné miesto)
a precitajua si prastary pergamen, ktory dostali od Aragorna. Potom spolo¢ne odchadzaju.
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Skuska odvahy:

o Je potrebné , aby sa animatori dohodli kam chcu ist’ na skusku a to nielen medzi
sebou, ale aj medzi ostatnymi skupinkami. (aby sa potom nekrizovali cesty a tak
podobne)

o Skuska odvahy nie je na to, aby sme znizili stavy z doévodu srdcového kolapsu.
Skuska odvahy je o prekonani strachu, a preto nie je dobré deti nejako strasit’.

o Vytvorte so skupinkami romantiku (ohef, podelenie, Spekacéiky). Pri podeleni je
mozno dobrd pomocka nech povedia program svojho tyzdna.

o Na konci cesty bude flakon s elixirom a rady ako pouZzivat’ prsten.

o Kto pdjde posledny (alebo animator) vezme flakon a aj rady, ked’ sa vrati k ohniku,
vypijete flakon a precitate si rady (potom si ich mdzete zavesit' niekde na nejaké
miesto).

Rady ako pouzivat’ prsten:

Prsteii je ve'mi mocny. Neradno s nim konat' a zaobchadzat' neuvdZene a nemudro, lebo,
priatel’ mdj, mdéze Ta stihnut’ velké nesStastie. Preto Ti piSem zopar rdd ako s nim zaobchadzat'.
Ziadam Ta , aby si si tieto rady pamaétal/a a podl'a nich sa aj riadil/a.

Vyvaruj sa :

I. Konaniu takému, aké nechces aby ini tebe vykonali.
Il. Nevystavuj prsteil priamemu slneénému Zziareniu, méze sa spotit’ alebo dostat’ tpal. A teba
potresta.
[1l. Skaredym, nebodaj oplzlym slovam alebo dudraniu. Prstefi to zatuje a mdze Ta stiahnut’ do
Temnej krajiny.

Snazsa:

Ziskat’ ¢o najviac priatel’ov.

Vykonavat sluzbu bliznemu bez toho, aby si cakal/a nieCo za fu.

Nebyt lenivy/a

Svojim spravanim vryt’ do paméti ostatnych, aby na teba stale v dobrom spominali.
Byt kolektivny/a

agrwdE

Dalej Ti predkladam rady, ako moZe§ moc prstefia eite viac zmensit a ziskat’ nad nim
kontrolu:

I. Skus prsten kazdé dve hodiny pozdravit’.
Il. Ked mas chut’ vykonat’ nieCo ¢o sa nemusi pacit’ tvojmu priatel'ovi, radSej zodvihni ruku nad
hlavu, zastav sa a to¢ sa okolo vlastnej osi.
I1l. S prstenom treba chodit’ kazdy den 3 mintty dozadu

Vsetko ¢o si si prave precital/a st len rady. To, ¢i sa bude§ nimi riadit’, je len a len na tebe.
Verim ti...

Priatel’.
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Pomocky:
- Spagat (Miska)
- puzzle
- 2 xlano (Tomas)
- Koberec (Pid’ik)
- Satky, giapky (Miska)
- Rybarske svetielka (nikus)
- Rady ako pouzivat prsten ( Pido + Kandy )
- Mapky podrla poctu skupiniek na 5 Casti (Tomas)
- Krepové papiere 4-8 farieb
- Rozstrihana sprava od Aragorna
- Skryta sprava
- Napisy ,, Nasad' si prsten!*
- Prastary pergamen
- Veci na skasku odvahy (rybarske svetielka, zapalky, flakon s elixirom, rady ako pouzivat
prsten, lebka - Kandy )

Mokra verzia Skasky odvahy:

23:00 Navrat do tabora +veferna hygiena + noény kl'ud (23:30)
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STREDA 5.8.2009 — PRIPRAVY NA VEIKY BOJ, BITKA
O STREDOZEM

8:00 Budicek, rozcevicka
8:30-9:25 Ranajky + ranné zamyslenie po skupinach
‘ 9:45 Nastup a SCENKA - zaciatok doobediiajSieho programu

Scénka rano:
Brana do Morie

(Toto T.B. rozpovie Vv jedadlni alebo vonku na ihrisku, nie v altanku s ohniskom, tam je pripravend
stredozem. Po prihovore deti vojdu bocnym vchodom. Na zaciatku budi iba pocut, co sa deje von.
Mozu bokom pozerat. Hlavné dvere zalepené pomalovanym papierom znazornuju branu do Morie
S napisom POVEDZ PRIATEL A VOJDI. Na ohnisku lebka, rozhadzané palice)

TB: Uf, to bola napinava noc! Zbrane cengali a zuby drkotali. Co? Elfovia pomohli uzdravit Froda.
Spolo¢enstvo si odpocinulo a nabralo nové sily. Do d’alSiecho putovania i$li s vedomim Ze to nebude
prechadzka ruzovym sadom. Zlo mocnelo, rastlo, pribudalo ohyzdov aj skretov. Po niekol’kych ditoch
dosli ku kamennym hradbdm Morie. Pred Branou bolo temné a nezdravé jazero. Na vrchu brany, bol
nenapadny napis: Brana Durina, Pana Morie. ,,Povedz, Priatel’ a vstap!*

Gandalf: Kedysi som poznal vsetky Cary... Dufam, Ze mi postaci len zopar pokusov. A nebudem
potrebovat’ Gimliho pomoc pri lGsteni pismen tajnej trpaslicej abecedy, ktora aj tak nikomu
neprezradia. Pedroooo, Fedrooo, nimaahn... Amen.

Smieko: (nudia sa) Cas plynie a brana sa nechce otvorit.

Sam: Carodejnik by mal otvorit’ kazdé vrata bez problémov.

Frodo: A ked’ to nedokaze?

Sam: Neexistuje ni¢, ¢o by Gandalf nedokazal.

Frodo: Sam, fantazia je sice pekna vec, ale tu st potrebné fakty!

Gandalf: (stdle sa pokiisa otvorit' to réznymi, spésobmi) Adroh me ehm, pedro le naam, ennans no
totos.

Legolas: Musim povedat, Ze ste Specialisti. Na vaSej brane je napisané ,,povedz priatel’ a vstip®.
(chvila ticha a Frodo je zahladeny do lesa)

SmieSko: Preco tak pozeras Frodo?

Frodo: Mam strach.

Gandalf: Pedroooo, Adrohn me ehm....

Boromir: (obrateny ku Gandalfovi) Atak sa skoncila naSa misia. Ak sme uz so sebou brali
carodejnika, mozno by bol lepsi Saruman.

Aragorn: Davaj si pozor Boromir!

Boromir: Mozno je tu aj ind cesta. Ten ¢arodejnik si nevie rady.

Aragorn: Povedal som ti, aby si sa upokojil!

Frodo: Mellon! To je priatel’.

Gandalf: smiech A Gandalf, ty si taky blazon (dvihne ruku k brdne palicou pretrhne papier) Mellon!
Legolas: No teda. Stacilo povedat’: ,,Priatel* a vstapit’.

Gimli: Vstipme priatelia.

Gandalf: Teraz ticho! (prejdii pomaly dnu zastavia sa okolo ohniska)

Gimli: Co sa tu stalo?

Gandalf: Dnes sme presli dost’. Zastavime sa tu.

Gimli: Svojho ¢asu to bolo vel'ké kralovstvo.
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(Hobiti sa ulozia na spanok, zatial’ ¢o Aragorn, Gandalf a Boromir sa spolu radia. Pipin sa vyberie
k studni)

Aragorn: Gandalf, ktorym smerom pdjdeme zajtra?

Gandalf: Este som sa nerozhodol. Cesta nal'avo sa mi nepozdava a cesta napravo sa mi nezda
spravna. Ta v strede ma asponi snahu stupat’. Je Cas, aby sme uz zacali stupat’... snad’. Nedokazem si
spomenut’, (Pipin zhodi do studne lebku) Kto to bol? Pipin!

Pipin: Ale ni¢ Gandalf, chcel som zistit’ aka je hlboka.

Gandalf: Hlupak. Druhykrat tam sko¢ sam a bude o hlupaka menej. Ticho! Musime najst’ cestu
k velkej brane este dnes.

Gimli: Pochybujem, Ze by sa tu Silvani eSte niekedy vratili.

Legolas: Predo by sa mali vratit. Co este ostalo v tejto bani?

Gimli: Ako? Striebro mithril, najpreciznejsi kov na svete.

Gandalf vezme knihu oprasi ju a cita.

Gandalf: Balin, syn Frudin, Pan Morie.

Gimli: Tak sa teda skuto¢ne vratili.

Gandalf: Vyzera to na kroniku kolonie.

Aragorn: Mece ohyzdov. (pozera palicu)

Boromir: Bola tu vel'ka bitka.

Gandalf: Balin je teraz panom Morie. A tu sa hovori - nasili sme mithril. A potom eSte: véera vecer
na svitani Balin, Pan Morie, zomrel. Zozadu ho prepadol jeden ohyzd. Zabili sme ohyzda a mnozstvo
dalsich. Pokracuje: zatarasili sme dvere.

Aragorn: (obrdtil sa k Legolasovi) Co si poéul?

Legolas: Nig.... len sa mi nie¢o zdalo.

Gandalf: Teraz sa to Cita tazsie. Dobili most... prichddzaju... nemézem ujst... Hucia bubny... Viac tu
nie je napisané nic.

Pipin: Gandalf, nerad by som tu zostal.

Gandalf: Ano, odchddzame, Pipin. Uz tu nie je ni¢ napisané.

V dialke pocut truby a bubny.

Boromir: Prichadzaja!

Aragorn: Zatvorte dvere a zatraste ich.
Gandalf: Musite sa zachranit’. Stiahnite sa.
(bubny stale silnejsie)

Tom Bombadill: teraz sa deti pripravte na boj. Ako dne$ny pribeh skonci zalezi na vasej odvahe

a Sikovnosti. VSetci sa odoberiete so svojimi animatormi a pokusite sa dneSny boj vyhrat bez trazu
a straty priatel’a... Tak isto ako teraz kon¢ime poobede zacneme zvukom a trubenim.

Program doobeda:

Deti maji doobednajsi ¢as na pripravu opevnenia
Chlapci — priprava na boj - stavanie pevnosti, katapultov (vid’ obrazok)...
-kazda ¢ata bude mat’ za tlohu urobit’ iné
opevnenie
- je na kazdej skupinke ako to opevnenie spravia
tak aby stihli
- skupinky budu rozdelene na ¢aty (PESIACI-10 deti, KATAPULTNICI-10
deti, LUKOSTRELCI-20 deti, ZDRAVOTNICI-10 deti, FURIKOJAZCI- 4
dvojice deti)

Dievcata
e ulohou dievcat bude vyrdbat municiu - sa¢ky s vodou, papierové(handrové) gule, alebo o este

budi potrebovat’ ti, o bojuji
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SALEZIANSKA CHATOVACKA 2009 - Danova
3. - 7. august 2009

e wroba brneni- Z kartonu, pricom ho maju aj pomal'ovat’, vyrabaju sa aj ¢iapky (akoze prilby
©)

e zriadovanie polnej nemocnice- pripravia si obvézy, leukoplasty a podobne, urobia taki
gebuzinu, z ktorej sa budit musiet’ niektori napit’ ked’ si pridu po zivot (med, Sumienka,
sol'?...atd’), vyroba sestrickovskych Ciapociek, ked’ Kandy dodé jednorazové biele plaste, tak
na nich tiez mézu namal'ovat’ ¢erveny kriz a pod.tie plaste aj pre nosi¢ov s nosidlami

- v Case, ked’ sa chlapci aj niektoré dievcata budu zucastnovat’ bojového vycviku, dievcata, ktoré

bud pocas boja v pol'nej nemocnici budu mat’ sestrickovsky kurz prvej pomoci©- budu sa udit’,

ako oSetrit’ zranenych ¢o si pridu po zivot- rozne zlozky(pesiaci , delostrelci atd’)sa budu oSetrovat’
rozdielne, napr. obviazat’ obvidzom, pouzit’ leukoplast, vypit’ gebuzinu...

-pocas boja bojuju aj diev¢ata bojovat’, niekol’ko ich ale zostava v pol'nej nemocnici, kde oSetruju

podrla toho ako sa naucili

Mokra verzia priprav na Vel’ky boj:

113:00 - 15:00 Obed + odpocinok
\ 15:00-17:30 Celotaborova vel’ka hra (zodpov.)

Program poobede:

Poobede zacne boj tak isto bubnami. Zvuk bubna silnie. Animatori zhromazdia skupinky.
Dobehne dokrvaveny animator a oznami, ze sa blizi nesmierne vel'ké a silné vojsko. Kazdy na svoje
miesto. Zacina sa boj. Ohyzdi zatito€ia na tabor zadnou branou...

Vojna bude vyzerat’ takto: Ako hlavna municia budd papierové gule. Ako druhé v poradi
budu baloniky s vodou. Kazda skupinka bude zadelena na svoje obranné pasmo. V prvom obrannom
pasme budu peSiaci. V druhom budt katapultnici a v tretom obrannom pasme budu lukostrelci
a furikojazci . Furikojazci budu moct obrafiovat aj v inych obrannych pasmach. Animator, ktory
zostane v skupinke, NEBOJUJE. On ma tzv. funkciu velitel'a, ktory bude dbat’ na deti ktoré boli
zasiahnuté. Samozrejme ich bude zhavit.

Doobeda: - Priprava opevnenia a vyzbroje

Chlapci:

e stavba opevnenia

— 2 skupinky stavaju prva liniu,
ktora tvoria do seba zakliesnené
konare

— Jedna skupinka stavia katapulty na
brane (brana je druha linia),

— 3 skupinky stavaju tretiu liniu,

ktort tvori natiahnuté lano o ktoré

sa poopieraju konare.

Dievcata:
ulohou diev¢at bude vyrdbat’ municiu — balony s vodou, papierové gule

o yyroba brneni - z kartonu, pricom ho maji aj moézu pomal'ovat, vyrabaju sa aj ¢iapky (akoze
prilby ©)

e zriad’ovanie pol’nej nemocnice- 1 skupinka pripravuje nemocnicu - pripravia si obvézy,
leukoplasty a podobne, urobia taku gebuzinu, z ktorej sa budu musiet’ niektori napit’ ked’ si
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pridu po zivot (med, Sumienka), vyroba sestrickovskych Ciapociek, na jednorazové biele plaste
mozu namal’'ovat’ Cerveny kriz a pod., tie plaste aj pre nosic¢ov s nosidlami

Zbrojenie by malo trvat’ 2 hodiny potom nasleduje nacvik taktiky.

e chlapci aj niektoré dievcata (ktoré rady bojuju :) sa budu zucastiiovat’ bojového vycviku

e dievcata, ktoré budi pocas boja v polnej nemocnici, buda mat’ sestriCkovsky kurz prvej
pomoci © - budu sa udit’, ako oSetrit’ zranenych ¢o si pridu po Zivot - rézne zlozky (peSiaci,
delostrelci, atd’.) sa budt oSetrovat’ rozdielne, napr. obviazat' obvdzom, pouzit’ leukoplast,
vypit’ gebuzinu...

Poobede: VELKA VOJNA O STREDOZEM

- Kazdé¢ dieta ma 1 zivot (v pripade ak ma brnenie ma o 1 zivot naviac, ale ak ho trafia, brnenie musi
zhodit’ a pokracuje bez neho) ak ho trafi gul'a je vyradeny z hry dokedy nedobehne do nemocnice, kde
ho osetria a pokracuje v boji.

- Na dodrZovanie pravidiel dava pozor animator (posle razne dieta do pol'nej nemocnice, obnovit’
si zivot). Animator nebojuje, ale je velitelom, povzbudzovatelom skupinky, dava povely (vSima si
hlavného velitel'a), kedy ustupit, stiahnut’ sa, kedy vyrazit’ do utoku... - a jeho skupinka sa musi drzat’
pri fiom. (Taktika a stratégia boja proti Skretom sa prejde aj pri nacviku s det'mi)

- Na plynulost’ boja dohliada hlavny velitel’, ktory signalmi (v pripade chaosu —megafonom) vydava
prikazy a animatori sa nim riadia.

Zbrane: papierové gule, balony s vodou, sacky s vodou, katapulty
Taktika:

- Skreti Gto¢ia na prva liniu za ktorou st 2 chlapéenské a 1 dievéenské skupinka

- po chvili boja, ked’ skreti vytrvalo doliehaji na prva Cast’ opevnenia, hlavny velitel’ vyda signal na
takticky ustup €. 1. Animatori s detmi z prvej linie sa cez branu presunu za poslednu liniu kde cakaju
spolu s d’alsimi 2 ch a 2 d skupinkami ktoré s tam uz od zaciatku.

- Do boja nastupuju delostrelci na brane (2.linia) - 1ch a 1d skupinka, ktoré su pri nich. Z tretej linie
hadzu gule aj ostatné skupinky

- Ked’ skreti otvoria branu, vsetci z druhej linie (pri brane), sa rychlo tiez presunt za poslednu, tretiu
liniu (takticky ustup €. 2), kde sa pripravia na hromadny utok.

- Ked budu pripraveni, na povel hlavného velitel'a, vyrazia do utoku vSetky skupinky, spustia
hromadnu pal’bu a zazenti zdesenych Skretov za branu do lesa.

- Je potrebné aby sa deti drzali pri svojich animatoroch a nerozbehli sa do lesa. Deti musia vediet’ Ze
kazda pozicia je potrebna a Ze neustupuju preto, Ze prehravaju, ale preto aby vlakali skretov do pasce
(takticky ustup).

Po boji deti pridu na nastup kde sa im vysvetli prenasledovanie Skretov.

Dopliiujice pravidla Vel’kého boja o Stredozem

1. Skreti nemaju Zivoty, chrani ich sila Mordoru, su ale zranitel'ni, aj ked” toho znest nesmierne vel'a —
treba preto palit’ ako o dusu ©. Toto sa vysvetli aj detom.
2. Skreti si zachovaju chladnu hlavu a budu riadit’ svoje Zivoty podla toho, ako sa bude vyvijat’ vojna
(vedia, ze musia prehrat’, utiect’ z boja, dohodnt si zopar obeti)

Rozdelenie, kto ¢o robi:

PESIACI — brania sa papierovymi gulami a sii v prvom obrannom pasme (prva linia)
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KATAPULTNICI — ako municiu pouzivaju papierové gule (druh4 linia)

LUKOSTRELCI — ak bude ¢as vyrobia si ,,prak na palici®, ina¢ ale ich municiou su balony s vodou,
moézu ich hadzat’ aj rukami (tretia linia)

CATA +NIEKTORI ANIMATORI- Skreti

DETI — l'udia, bojovnici

2. ¢ast’ Velkého boja o Stredozem: (hra v lese)

Skreti po prehratom boji ustupujii do lesa. Tam po dvojiciach ida kazdy k svojmu taborisku,
ktoré je oznaCené kruhom. V kruhu st zavesené na 'anovych motuzoch kamene. Deti budi mat’ za
tilohu, nenapadne (najlepsie v tichosti, zakradanim sa, ...), dostat’ sa do kruhu tak, aby ich Skreti
nezbadali, odrezat’ $Snirku s kamenom, a ten odniest’ so sebou. Na kazdom stanovisti strazia 2 Skreti
a v kruhu je zaviazanych 11 kamenov pre kazdu skupinku jeden. Stanovist’ (Skretich taborisk) bude 8,
¢ize kazda skupinka posiela na 1 stanoviste iba 1 ¢lena. Animator zabezpeci aby sa vystriedali vSetci
v skupinke.

Ak Skret chyti dieta déva ho do vézenia kde ho zviaze. Skupinka ho mo6ze vykupit’ jednym
Z ulovenych kamenov ziného stanovista, ktory si Skreti zavesia na svoje stanoviste. Vykupenie
prebehne vyslanim animdtora (dietata so zodvihnutymi rukami) k skretom, ktory im odovzda kamen
a oslobodi vizia.

Skupinky sa po stanovistiach postivaju podla planu ktory dostane kazda skupinka. Na 1 stanovisti
mozu byt stcasne 2 skupinky.

Mokra verzia Bitky o Stredozem:

\ 18:00 Sv. omsa (15 min. pred - nacvik spevu)

1 18:45 Vecera

' 20:00 Nastup na veferny program

\ 20:30 Priprava na putovanie (Zivanska a Lembas)

Scénka vecer:

Gollum alebo Smeagol?

Tom Bombadill — Tak ¢o? Boli straty? Aj nas$i priatelia pred ohyzdami, usli no pred vychodom
Z jaskyne sa Gandalf obetoval. Barlog priSera z podsvetia ho stiahla so sebou. No este pred tym stihol
povedat’ Frodovi Ze uz dlhSie ich sleduje Smigl. Presli cez branu a ocitli sa voIni pod $irim nebom.
Ale Gandalf uz s nimi nebol. Premohla ich bolest’ a pla¢. Jedni stali, druhi padli na zem a dlho plakali.
Tu aj ostatni zaculi chodzu bosych néh. Pred nimi sa rozprestieral krasny les Lothlorien. Aj v tomto
prekrasnom lese kralovali EIfovia. Tu sa ukryli a odpo¢inuli. ... Spolo¢enstvo sa rozdelilo na tri Gasti...
spajala ich len nadej, ze Frodovi sa podari ich misiu $tastne dokoncit’.

Ak teda, nie ste eSte znudeni... pokracujeme v ceste Froda a Sama. Nakoniec opustili zvySok skupiny.
St sami a ich jedind pomoc je chlieb, spolu s ostatnymi darmi od Galadriel zo zazra¢ného lesa.
Nad’alej im bol v patach Smigl — Golum rozdvojena to osObka. Nastastie uz obaja o nom vedeli
a Cakali kedy sa priblizi. Chytili ho a uviazali lanom o krk.

Tom Bombadill — Presli Mociare smrti. Bolo to obrovské uzemie zahalené do hmly. Niekedy sa
zdalo, Ze ztych mlak vychadzali duchovia Orkov, Elfov, ludi, ktori tam zomreli. VSetko to
vzbudzovalo hrozu. Skor, akoby svitol Siesty den, ocitli sa pri Ciernej brane, ale bolo nemozné vojst’.
Nakoniec to bol znova Gollum, ktory navrhol riesenie. Sam zmrastil obocie. Bol plny pochybnosti...
A ako uvidime, mozno sa ani vel'mi nemylil.

(vSetci pridu, hobiti sa uloZia na spanok, Gollum a Smeagol — td ista osoba- strdzi taborisko)
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Smeagol — Smeagol sl'tbil.

Gollum — Ano, mdj milasik, sPibili sme: zachranit’ Milagika, nie, aby ho mal maly §karedy hobit.
Smeagol -nemo6zem spravit’ ni¢. Ma ho pan. Smeagol sl'ubil, ze bude pomahat’ panovi.

Gollum — Ano, poméhat’ panovi: panovi milasika. Ale keby sme boli my panom, mohli by sme ho
pouzit’ a d’alej dodrzat’ sT'ub.

Smeagol — Ale Smeagol povedal, Ze bude vel'mi dobry. Dobry Hobit zlozil zly povraz z krku
Smeagola a je ku mne mily.

Gollum — A my budeme dobri ku dobrému Hobitovi, ale aj vo¢i ndm. Neurobime ni¢ zIé dobrému
Hobitovi. Zober milasika, my budeme panom. Gollum! A druhy Hobit, je zly a podozrievavy Hobit.
Smeagol - Ale nie je Hobit mily a dobry?

Gollum — O, A bol to Baggins, ktory ho ukradol. My nenavidime Bagginsovcov.

Smeagol — Ale nie tohto Bagginsa, nie.

Gollum — On vidi a vie, pocul nas, ako sl'ubujeme hluposti... proti jeho prikazom. Ano, treba mu ho
zobrat’. Nie, sladky milasik. Ak ho budeme mat” my, mézeme ujst’ aj od Neho. Mozno sa staneme
vel'mi silnym, este viac ako Prizraky. Sir Smeagol? Gollum Velky? Gollum! Gollum! Je ryby kazdy
deil. Trikrat denne Cerstvé z mora. Gollum vzacnejsi nez poklady. Treba ho mat’. Chceme ho, chceme
ho, chceme ho.

(Sam sa preberie, urobi to tak aby to zistili divdaci a nie Smeagol)

Smeagol — S&8, ticho! Lebo ich zobudis. Oni su dvaja. Zabiju nis. Dovedieme ich k vysokym
schodom. - Ano schodom. A potom? Hore, hore, hore péjdeme. A tak sa dostaneme k tunelu. A aZ
budu vo vnutri, uz sa nedostan von. Ona ma vzdy hlad.

Gollum — Ona chce Cerstvé méso. Hobitie méso. (Tu chyti chlieb v sacku a vyhodi)

Smeagol - Milasik bude nas, hned” ako hobiti budu mitvi!(Sam sa postavi, Frodo sa zobudi- chaos,
stres)

Sam — Ty $pinava krysa!

Gollum — (bezi k Frodovi) Nie! Nie, panko!

Frodo — Sam, nie! Nechaj ho!

Sam — Pocul som jeho mumlanie. Chce nés zavrazdit'.

Gollum — Nikdy! Smeagol by neublizil ani muske! To ten hobit, tlsty hobit, ¢o nenavidi Smeagola!
Sam — Stale len klame! Ty hnusny ¢erv! Priprav sa!

Frodo — Sam!

Sam — Je to klamar!

Frodo — Bez neho sa stratime!

Sam —To je mi jedno! Je to zradca!

Frodo — Sami to nedokazeme Sam. Nie bez sprievodcu. Potrebujem t'a na svojej strane.

Sam — Som na vasej strane pan Frodo.

Frodo — Ja viem, Sam. Viem. Ver mi. ... Pod’ Smeagol.

Sam — Uz asi nezaspim. Frodo, zajeme si? (otvori tasku a hl'ada )

Frodo — M6zeme sa posilnit’ a vyrazime.

Sam — Co! Kde je ?

Frodo — Musi tam byt ak si ho nezjedol.

Sam — Ja? Strazim ho pre vas ako oko v hlave. To si 0 mne myslite?!

Smigl — Ano ty a kto iny? (ukazuje na kosel'u kde st omrvinky)

Sam — prasivec jeden. Vedel som Ze sa ti neda verit’. (Strhne sa bitka)

Frodo — prestaiite, okamzite. Sam budeme sa musiet’ rozIugit.

Sam — on klame prec¢o mu verite ved’ ho nepoznate?

Smigl — my neklameme Panovi (liska sa Frodovi) My pomahame ako sme sl'ubili. Ty tu¢ny hobit.
Frodo — priviedol nas az sem. Bez neho by sme tu nedosli.

Sam — neverte mu. Chce nas zaviest’ do pasce.

Frodo — Ak mu neveris odid’, d’alej p6jdeme bez teba.

Priebeh vecernej aktivity:
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1.) skoncila sa scénka — Vv scénke bude pribeh s jedlom

2.) fiktivne rozlosovanie do skupin ( 2 skupinky buda spolu v 1 velkej skupinke, spolu buda
hlavne také skupinky ktoré budi v najvacsej rivalite medzi sebou, o tom rozhodnu animatori
pocas prvych dvoch dni pozorovania)

3.) kazda skupinka dostane obalku — v nej bude napisané, ze kazdy ¢len ma spravit posuch
(Lembas) + dostanu material

4.) pokial’ bude 1. loha splnena (postich) dostani obalku a v nej bude d’alSia indicia a S fiou aj
tloha - ZIVANSKA + indicia, kde sa nachidza material

5.) spolu s indiciou dostanti aj obalku, kde bude napisané, Ze maji spravit’ jedlo najlepSie ako
vedia, nakonci sa spolo¢ne pohostit’ s tou druhou skupinkou

6.) spolo¢na hostina + hry, pesnicky — ak bude ¢as (vyber je na animatoroch — priloha hier)

a.) spolupraca medzi det'mi
b.) ziskanie novych poznatkov a zru¢nosti
Cc.) prekonavanie chamtivosti - vediet’ sa podelit’

Material + suroviny:

1.) 10 kg muky ( 1 kg =1 skupinka)

2.) Voda — tam, ale zobrat’ fl'ase (2litrovka = skupinka ) + vziat’ si sami na pitie nieco
3.) Zapalky na ohnisko

4.) Zelezné platne — 10 ks

5.) Noziky — 20ks + animatori vlastné

6.) Alobal (1 ks = 1 skupinka)

7.) Cibula—5 kg

8.) Zemiaky — 20 kg

9.) Klobasa alebo iné miso — 1ks = 1/2 ¢len tabora == 70 ks

10.) Slanina

Cata — priprava:

1.) Pripravit’ ohnisko v altdnku s dostato¢ne vel’kou pahrebou pre 11 skupin + platiia na peéenie
Lembasov

‘ 23:00 Dokoncenie aktivity +vecerna hygiena + no¢ny kPud (23:30)
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STVRTOK 6.8.2009 —- HORA OSUDU

- Kazda skupinka si pripravi svoju scénku na vecerny program. Z ¢asovych dévodov by nemala
trvat’ viac ako 5 min., aby sa to stihalo (prosime animatorov, aby si to ustriehli). Je mozZné, aby
sa na scénku spojili aj dve skupinky, ak im to tak vyhovuje.

Myslite na to cely deii, aby ste si mali ¢as scénku pripravit’ © Nech to ma myslienku, je deckam
rozumiet’...

8:00 Budicek, rozcvicka
8:30-9:25 Ranajky + ranné zamyslenie po skupinach
9:45 Nastup a SCENKA - zaciatok celodenného putovania

Scénka rano:

Znicenie prstena

Tom Bombadill — Frodo sprevadzany Smiglom sa vybrali na cestu, ktorti by sa vel'’kym nepodarilo
prejst. Sam mal bohuzial’ pravdu. Gollum, ta zI4 ¢ast’ Smeagola, bola ovela silnejSia a uz rozhodla.
Zabit’ Froda v pasci pavicénice Shelob. Sam cestou dolu ndajde zahodeny chlieb a pondahla sa Frodovi
na pomoc k nekoneénému rozpadnutému schodisku. Ale zatial' ¢o Frodo bezi dopredu, Sam s hr6zou
vidi, ako ho Shelob dosahuje, a prv ako by si to mohol v§imnut, je zhodeny na chrbat Gollumom.
Vtedy Sam nahnevany pre Gollumovu zradu a zafaly ztoho, o sa stalo Frodovi, pozbiera
neuveritel'nu silu, ktort ne¢aka ani Gollum. Hodi ho cez seba a pada do priepasti.

Pokial' sa Sam venuje Gollumovi, Shelob zasiahne Froda odzadu, potom ho rychlo ovinie svojimi
pavucinami a za¢ina ho tahat’ pre¢. Sam si to v§imne, ked” uz Shelob znova vchadza do svojej jaskyne
a zaujima sa uz len o Froda, beziac za Shelobom chyti Frodov me¢ a ustedri tider najprv jednej tlape
a potom oku. PriSera sa vrha so vSetkymi svojimi silami na proti Samovi, ktory dvoma rukami drzi
pred sebou mec tak, aby sa tam Shelob napichol. Ked’ vidi, Ze sa Shelob zapotacal, vytiahne flasticku
od Galadriel. (umierajiici Shelob na Stastie pre Sama usiel)

(Skreti odnesu Froda, Sam vyjde z uikrytu a je sam na javisku, povie text a odide z javiska)

Zvlecie si prsten a prenasleduje priserky, ktoré zobrali Froda a premiestiiujii ho k diere Sheloba.
Vstupia 2 skreti.

Tak sa Sam obrati k vezi vstupiac do Mordoru, ale len ¢o vstlpil, bol uchvateny pokusenim prstena:
Videl seba ako velkého hrdinu Ery ako napreduje s ohnivym me¢om cez tmavé tidolie. Na jeho prikaz
sa aj stra§na dolina stane zakvitnutou zadhradou. Staci len navliect’ si prsten a pouzit’ ho ... a vetko to
by sa mohlo stat’ moznym.

Ale v tejto hodine pokusenia ho laska k svojmu panovi, ktory bol este Zivy, aj ked’ usnul, mu pomohla
ostat’ pevnym a nepodl’'ahnut’. Teda vydrzal, zatrepal ramenami a odstartoval na vezu.

Vo vnutri vypukol tazky spor medzi ohyzdami, ktoré sa na striedacku pozabijali. Pre Sama teda bolo
Pahké vstlpit’ a najst’ Froda na samom vrchu veze.

(V izbe sa nachadzali dve priserky z minula (Shagrat,Gorbag), uz zobudeny aj ked unaveny a slaby
Frodo, a posledna priserka. Dvaja Séfovia /dve hlavy?/ prestali bojovat a Shagrat, ktory ostal na Zive,
uteka prechadzajucc blizko Sama, ktory sa ho pokusa zastavit, ale nepodari sa mu to (bolo by pekné
prejst aj pobliz publika), kym poslednd priserka sa vrhne proti Samovi, ale potkne sa padne z okna.)

Frodo: Sam, zachranil si mi Zivot... si hrdina!

Sam: Och, teraz neprehanaj, do toho, vezmime lembas, nejaké oblecenie Skretov, aby sme sa medzi
nimi zamaskovali a dajme sa znova na cestu. Cesta, ktora nam ostava uz nie je dlha, ale urcite nie
'ahka: sme v Mordore, zemi Saurona.

( Pokracuju v ceste...)
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Frodo: Uz nem6zem, Sam, je to vel'mi t'azké nosit, obrovska vaha.

Sam: Mohol by som ja niest’ prsten, tak by ste si aspon trochu oddychli.

Frodo: Vzdial' sa! Nedotykaj sa ma! Hovorim ti, Ze je moj! Chod pre¢! (Priblizi ruku k rukovdti
meca, potom ju vrdti k sebe) Nie, Sam, musi§ ma pochopit’. Je to moje bremeno, a nikto iny ho
nemoze nosit’. Je uz privel'mi neskoro, drahy Sam. V tomto ohl'ade mi viac nemdze§ pomdct: Som uz
skoro Vv jeho moci. Nedokazal by som ti ho zverit, a ak by si sa snazil vziat’ ho, zblaznil by som sa!
Sam: Rozumiem. Mdézeme sa teda oslobodit’ od vsetkych nadbytoénych batozin. Odnesiem vas ja
V naruci, pan Frodo, aj keby som si mal zlomit’ chrbat a roztriestit’ srdce. Nebojte sa!

Frodo: Vdaka, Sam. Nechame najtazsie batoziny, trochu sa mi ulavi.

(Zatial’ sa Frodo spamita, ale citi ze pada do pokusenia navliect’ si prstei.)

Frodo: Pom6z mi, Sam! Drz mi ruku, nemézem ju zastavit'.

Sam: Ale ako? Urobim ¢o sa da.

Frodo: Dole, dole! Dole, lepkavy ¢erv, chod’ odo mna pre¢! Zmizni, uz ma viac netrap!

Sam: Rychlo, pane, chod’te! Netreba stracat’ ¢as. Chod’te d’ale;j!

Frodo: Ano, musim ist d’alej. Zbohom, Sam, toto je koniec!

Frodo zmizne zo scény. Ostane Sam pride T.B. Chcete vediet’ ako to vSetko skoncilo a nechcete stracat’
Cas? Tak teda, vyberme sa priamo k hore osudu...

Vypracovanie celodenného vvletu:

- na zadiatku dostanii vietky skupinky tzv. STAROELFSKU ABECEDU, ktori musia
rozIustit, aby sa zacalo ich putovanie.

Staroelfska abeceda:
A -F

L

-M

s Qe T

? §‘ S
Y Y -Z Q X
- ¢iarka ® -bodka M - pomicka

Originadl pisany zasifrovany text — vid'. staroelfsky text

5
A
}/ Y
3

Preklad:

Drahi bojovnici,
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ak sa vam podari splnit vsetky ulohy a nastrahy, ktoré vam brania k zniceniu prstena, tak tu ostava
eSte posledna prekdzka. Musite rozIlustit' tento pradavny text, ktory je pisany staroelfsky a precitat’ ho
strazcovi, ktory strazi cestu k hore osudu. Iba tak sa dostanete do ciela.

Pamditajte, Ze Frodo moze znicit' prsten iba s pomocou celého Spolocenstva, nezabudajte na
priatelstvo a ze ak Spolocenstvo prstenia bude drzat spolu, nik ho nepremoze. Ani Sauron!

- aby sa dostali na HORU OSUDU (skaly) musia cestou splnit’ 3 dolezité tlohy:

1. dostanu dva sacky, do ktorych musia napustat’ vodu z potoka (pouziju ju na ziskanie indicie. Indicia
bude ulozZend v kinderku, ktoré¢ buda musiet’ vyplavit’ von z tribky). Ked’ze sa¢ok sa mdze potrhat’ tak
ANIMATOR bude mat’ so sebou ako ,,zicher” 21 flasu vody. (potrebujeme 11 plastovych flia§ pre
animatorov). Deti flau ziskaju, ak spolo¢ne skupinka urobi (chlapci - 400 drepov a diev¢ata - 300
drepov). Je potrebné, aby pri tomto stanovisti bol ¢lovek z ¢aty.

INDICIA: Cestou k visku skvika v brusku, najdi si ty putnik Hrusku (jedlo)

2. V lese musia najst’ jedlo (keksy), ktorymi sa posilnia pred vystupom na HORU OSUDU (bali¢ek
s keksami ukryje animator tak, aby o tom skupinka nevedela)

INDICIA: Cestu na HORU OSUDU nejeden $kret lemuje, preto kazdy ¢len skupiny do neviditeného
odevu sa zamaskuje

3. maskovanie, ktorym sa budua musiet’ ukryt’ pred $kretmi, ktori buda ¢ihat’ v lese

- pre HORU OSUDU budu urobené dve cesty a dve miesta: kratsia - dievcata a dlhsia - chlapci (cesta
by mala byt’ vyznacena krepovym papierom)

- cesta na HORU OSUDU by mala trvat’ cca 2 hod.

- pred vystupom na HORU OSUDU ich bude ¢akat’ HRANICIAR- 2 Tudia z &aty v prestrojeni. Jeden
pri dievcenskych skupinach a druhy pri chlapcenskych(mal by mat’ me¢ -Milo§ donesie a plast’ -Mat'o
donesie svoj zeleny prsiplast’), pri ktorom bude papier, kde sa budu zapisovat’ skupinky podl'a poradia
ako prisli, aby potvrdili svoju snahu 0 zni¢enie prstenia.

- St uréené priblizné Casy, v ktorych by mali skupinky dorazit’, aby sa dlho necakalo na jednom mieste
— tym padom si mézete den lepSie rozkuskovat’ a prist’ ,,presne na Cas®“. V akom poradi pridu, sa
dohodneme vecer, pred celodennym vyletom — podl’a huZevnatosti vasich ratolesti ©

12.30 -

13.00 -

13.30 -

14.00 -

14.30 -

15.00 -

- Posledna skupinka by mala z Hory osudu odist’ 0 15:30, nech sa stihnu vratit’ pokojne do tabora.

HORA OSUDU:

- zo skupinky sa vyberie FRODO, ktory by mal prsten zni¢it' v ohni Hory osudu. (Animator skupinky
povie FRODOVI, aby si prsteni zavesil na krk).

Zapletka: Animator z Caty, ktory pri tom bude (Zeby Smeagol - Adik?), FRODOVI prsten ukradne.
Prsten sa blekoskovo ocitne hore na strome — (postaraju sa Marcel, Laci :)

Frodo si oblecie sedak a ulohou celej skupinky bude, vytiahnut’ ho cez kladku hore na strom.

Final: Ako skupinka Prstefi spoloéne hodia do ohiia. (Co tak pustit’ z mobilu nejaka fajn podmazovku
Péna prstenov? ;)
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V strede ohniska sa vykope diera, kde bude konzerva s dakou farebnou tekutinou. Tam sa vhodi prsten
moci. (hadam sa takto neznici ©)

Pomécky: tabula HORY OSUDU, dve tribky a dve kinderka, dva mece a dva plaste (jeden plast’ este
potrebujeme), konzerva na zniCenie prstena, elfska abeceda, keksy (pre skupinku), krepovy papier,
fakle (12 ks) , sedak+lano+kladka s blokerom...(LACI), 21 fT'ase na vodu (11 ks)

‘ 17:15 Navrat do tabora
18:00 Sv. omsa (15 min. pred - nacvik spevu)
18:45 Vecera

‘ 20:00 Zaverecna oslava

Mokra vergia putovania k Hore osudu:

Preslov:

,,Podobne ako Spolocenstvo prstefia muselo pocas svojej cesty k Hore osudu prekondvat
mnoho prekazok, uskali a vyriesit mnoho problémov, tak i vy ste vyzvani na ich zdolanie. Kazda
skupinka dostane zoznam uloh, ktoré je potrebné spinit. Vasi animdatori vam prezradia, ako nato ©“
- Kazda skupinka dostane zoznam uloh, ktoré je potrebné spinit.

- Ulohy, ktoré nie sii konkrétne viazané na dané miesto (napr. Sipky, ,,fitkanie* do terca...), sa mézu
plnit na lubovolnom mieste — podla animdtora skupinky (napr. umyvanie zubov v kipelni ©)

- Ulohy, ktoré je potrebné plnit ¢o najrychlejsie, animdtor skupinky stopne, za kolko sekind, miniit,
deti vilohu splnili. Cas si zapise a odloZi.

- Veci, ktoré maju deti priniest, si ukladaju na jednu kopku, aby to potom spolu mohli doniest' do
spolocenskej miestnosti.

- Aminator skupinky dohliadne, ¢i deti poctivo splnili vsetky ulohy.

- Ulohy mézu deti plnit' v lubovolnom poradi.

1. Hod papierom a hod pukom (X je miesto vzdialené asi 2m od Startovacej ciary, ku ktorému
musia, ¢o najblizsie hodit puk)

2. Doniest sladkost

3. Kocky (cela skupinka ma nahadzat 500 bodov)
4. Zisti datum narodenia clenov caty

5. Ping-Pong s kalcetovou loptou

6. Umyt zuby cela skupinka (Casovy limit je Smin.)
7. Ostrihat nechty (cela skupinka)

8. Preniest hrozienka prstami néh do misky

9. Cibula (nakrajat a zjest)

10. ,, Fukacka* do terca (s jednorazovymi perami, z ktorych sa odkruti spodok. S nimi budii
triafat do terca tak, zZe si papier nazmolia v ustach a vystrelia)

11. Nafukat do prasknutia balon

12. Postavit stihacku (celd skupinka) + kazdého stihacka musi preletiet za cielovu Ciaru
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13. Ocko (karty) + 3 za kolo
14. Doniest' 5 parov ponoZiek

15. Postavit vezu z dreva( kazdé dieta vytiahne jednu kocku, ak im to spadne mali by to skusit
este raz)

16. Za 5 min. naobliekat jedného zo skupinky, ndsledne ho vyzliect a zo Siat vytvorit lano
17. Poviazat celu skupinku a musia sa rozpliest
18. Doniest nieco zelené

19. Umyt podlahu na spésob furika s kefou/handrou (spoluhrdc chyti svojho kamardta za nohy,
on si vezme do ruk kefy a sSpoluhrac ho tlaci ako furik)

20. Postavit domcek z karat (spodok, cize zdklad stavby, je 5 dvojic - dve 0 seba opreté karty,
dalsie poschodie 4, ...atd")

12:00 Deti mozu plnit ulohy len do 12.00, potom sa stretnu vSetci v spolocenskej miestnosti a spolocne
sa premeria hadik z oblecenia, prekontroluju sa veci, ktoré mali deti podonasat.

12:30 obed a skupinka dostane vylustit staro-elfskii abecedu.

Po obede je postup pre jednotlivé skupinky rozny, podla urceného casu, kedy maju ist na
Horu osudu.

Dobu, kym cakaju na ich ,,znicenie prstenia“ (alebo dobu, kedy uz maju po zniceni prstena),
skupinky vyuzZiju na pripravu scénky, ktoru budu prezentovat vecer a pripadne si cas vyplnia
individudlne na stmelovanie skupinky. Priloha hier na volné chvile je v zadnej casti broZurky.

Prvy cas uvedeny pri skupinke znamena, zZe v tomto cCase skupinka zacne chystat’ a vyda sa do
drevenej budky hore za hraniciarom. Druhy cas je cas, kedy deti maju byt v hornej budi pri
hraniciarovi.

1.skupinka 14:30 — 14:50 15:20

13:00 5.skupinka 15:50 - 16:10
13:30 — 13:50 14:20 9.skupinka

2.skupinka 14:50 - 15:10 15:40

13:20 6.skupinka 16:10 - 16:30

13:50 - 14:10 14:40 10. skupinka

3.skupinka 15:10 - 15:30 16:00

13:40 7. skupinka 16:30 — 16:50
14:10 - 14:30 15:00 11. skupinka

4.skupinka 15:30 — 15:50 16:20

14:00 8. skupinka 16:50 - 17:10

Pomdcky : nozZnice na nechty, strukoviny, pohar, cibula+néz, jednordzove perd, balony, sedmové
karty, lano, veza z dreva, kefy a handry, puk, kocky, pinpogové rakety a kalcetovii lopticku

Zaverecna scénka:

Korunovacia Aragorna
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TB: (pride na scénu a ostatni pre¢) Ano, Gandalf oble¢eny do bieleho. Bol povyseny a obdareny
vacSou mocou, aby definitivne porazil Sarumana, ¢arodeja sliziaceho Sauronovi. ...

Velku slavu ziskali Frodo a Sam a celé spolocenstvo.(Pozrime sa na to)

(Na scénu pride Aragorn, klakne si pred Gandalfa. Gandalf ho korunuje, Smiesok a Pipin su po jeho
boku.

G: Aragorn, Zaslizil si si korunu krdala ( Po korunovacii sa Aragorn postavi a Gandalf skloni pred
nim hlavu. vietci zo spolocenstva sa poklonia Aragornovi, a potom sa rozlucia a kazdy ide prec...)

T.B - Aragorn sa stal kralom Gondoru a panom celej Stredozeme. SmiesSok a Pipin rytiermi Bieleho
mesta, a Saruman, Sauron a ich vojsko navzdy vymizlo zo sveta....

Ubehlo niekol’ko mesiacov od slavnosti korunovacie nového krala Aragorna a priSiel ¢as aby sa
spolocenstvo rozislo, navzdy spojené priatel'stvom a laskou, kazdy do svojho domu.

A tak aj Styria Hobiti sa vratili do Kraja, kde nikto z hobitov ani len netusil, ¢o sa odohralo na Juhu.
Ale vdaka velkej sktsenosti Styroch malych Hobitov sa Zivot v celom Kraji zmenil... Naplnila ho
radost,, priatel'stvo a pokoj...

TB: A ¢o sa stalo potom?

Lod’ vyplavala na Sire more a zamierila na Zapad. Uprostred noci, ked’ prSalo, Frodo zacitil vo
vzduchu prijemnt voiu a zacul spevy, ktoré k nemu prichadzali zo vzdialeného horizontu. Zdalo sa
mu, ze vidi ziarivé brehy, ktoré sa pri vychode slnka zazelenali. A tak Frodo, Gandalf, Bilbo, Galadriel
a Elrond odisli. Vsetci nositelia prstefia odisli na lodi a pridali sa k nim aj Legolas a Gimli. A vlastne
ani o0 hobitoch sa uz nikdy ni¢ hovorilo. Teraz svet je zvereny nam, 'ud’om.

Ostal som sam, ja Tom Bombadil, najstar$i a najmladsi zo vSetkych, aby som vam rozpovedal tento
pribeh aby sa na nich nikdy nezabudlo. A spievam s vami aby som vam pripomenul, Ze zem je teraz
zverena vam a vaSim schopnostiam. Snazte sa teda aj vy odvazne a Vv priatel'stve bojovat’ proti zlu, aby
ste sa aj vy zapisali ako hrdinovia do knih plnych nadhernych pribehov! Do-vi-de-nia v nebi!

D.j., aty hraj do bezvedomia. HAPY END.

VECERNA OSLAVA: Moderatori: Mato Hruska, Kubo Dzvonik

- slavnostny ceremonial bude vyzerat tak, ze l'udia z ¢aty maji zapalené fakle, s ktorymi vytvaraji
cestu na konci, ktorej sedi GANDALF (zo vSetkych skupiniek sa vyberie jeden najlepsi, ktory bude
oceneny ako kazdy rok)

- potom sa za¢ne DISKOTEKA tvodnou piesiiou (belgi¢ak) + 2 pesnicky

- nasleduji 3 scénky, DISKO, potom 3 scénky, ... atd. - Diskotéka, jak sa patri, ktorou sa vSetko
skonc¢i.

Ak sa zapijaju, tancuju aj animatori, motivuje to aj detvaky — (velmi dobra skiisenost’ a
postrehy z minuloro¢nych hodnoteni)

Den predtym, na vecernom animatorskom sedeni, sa dohodneme na ¢ase jej ukoncenia.

23:00 7?2 Ukoncenie oslav +vecerna hygiena + no¢ny kl’ud

Poobednajsi program v pripade dazd’a:

- na zaiatku dostant vietky skupinky tzv. STAROELFSKU ABECEDU, ktorti musia rozIustit’, aby sa
zacalo ich putovanie

INDICIA: Cesta kruta, cesta tazka, nejedného prekvapi, Cierny jazdec, Skret a Sauron, nejedného
potrapi. Nastrahy ta ¢akaja, no odvahu treba mat, silny bojovnik, kto to zvladne prekonat'...

- aby mohli znicit’ prstefi musia splnit’ 3 dolezité alohy:

1. v izbe musia najst jedlo (keksy), ktorymi sa posilnia pred vystupom na HORU OSUDU

INDICIA: Cestou k vriku 8krka v brugku, najdi si ty patnik Hrusku (jedlo)

2. toto stanoviste bude pri drevenej budke
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INDICIA: Cestu na HORU OSUDU nejeden $kret lemuje, preto kazdy &len skupiny do neviditePného
odevu sa zamaskuje

- hraniciar stoji pri drevenej budke, vysvetli im to s maskovanim (ze sa musia skryvat’ za stromy, aby
ich nezbadali Skreti)

3. maskovanie, ktorym sa budt musiet’ ukryt’ pred Skretmi (animatori), ktori budu ¢ihat’ v priestore pri
altanku a deti sa maju skryvat’ za stromy, aby ich Skreti nezbadali

ZNICENIE PRSTENA v pripade dazd’a:
-skupinka je v altanku, kde na nich bude ¢akat FRODO (Matko), ktory im vysvetli ako maju prsten
zni¢it

VECERNA OSLAVA v pripade daZd’a:
Jedina zmena oproti riadnemu programu je, Ze 'udia z Caty zapalia sviecky na zemi
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8:00 Budicéek, rozcvicka

8:30-9:25 Ranajky + ranné zamyslenie po skupinach

9:45 Balenie sa, hry, podpisovanie, vymena adries a telefénnych cisiel
©, iné $alky

11:00 Sv. omsa (15 min. pred - nacvik spevu)
VYHODNOTENIE (hned’ po zavere¢nom pozehnani)

12:00 Obed

13:15 Odchod autobusov (predpokladany prichod do MI 15:00)

OBSADENIE A ROZPIS HERCOV - DIVADLO

CHpostava Obsad. 1.1 12 |21 |22 |23 |31 32 |41 4.2
Tom X X X X X X X X X
Bombadill

hostinsky

Frodo X X X X X X X X
Gandalf X X X X
Bilbo X

Aragorn X X X X X
Legolas X X X
Pipin X X X X X X
SmieSko X X X X X X
Trpaslik X X X
Boromir X X

Sam - X X X X X X X X

Kulisy: - Prsteni, 2x Kniha, fajka, masky ¢. jazdcov a Skretov, lebka, kosti, palice alebo $ipy, brana
Morie, fTasticka od Galadriel, toalet. papier, plaste, koSele, % nohavice, korunka a plast’ Elronda,
mece, prilba, luk, klobuk, kryt na ohnisko kruh cca 150cm, brady - Gandalf, Gimli,
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PRILOHA

:: HRY PRE ANIMATOROYV S DETMI ::

1. OKO VIDI, RUKA POCUJE ©

- na StvorCekovanom papieri bude zakreslena mapa, pre mladSich l'ahSia a pre starSich taZzsia.
V skupinke sa urcia nasledujice osoby: ruka, oko, noha, Gsta, pan ano, pan nie, pan ¢asu. Ruka a oko
su na odliSnych miestach. Oko ma pri sebe zakresleni mapu podl'a ktorej hovori tistam, ¢o ma ruka
nakreslit. Usta vSak nevidia a mozu sa pohybovat’ len s pomocou nohy. Pan ano/nie, moze pomahat
ruke pri kresleni, ale len tymito dvomi slovami, ni¢ iné povedat’ nemoze. Pan casu informuje svoj tim,
kol’ko maju este ¢asu do konca hry. Vyhodnotenie hry podla poctu dobre zakreslenych §tvoréekov.

2. BOMBA (Cata pripravi tizemie)

— aktivita Bomba — tizemie vyznacené, ktorého sa nesmu dotknut’ — zeme — vonku stromy expresky a
kladky a lano a sedak a oni musia vymysliet’ ako tam niekoho dostant dnu aby sa nedotkol zeme a aby
zobral bombu a nepadla mu — ak to nestihntit do 10 min — bomba vybuchla

3. STROSKOTANCI

Deti ako skupinka sa budi mat’ pohybovat’ po urcitej drahe a to nasledovnym sposobom: Na luke
alebo nejakej vacsej volnej ploche sa vyznaci draha. Deti sa budi musiet’ po tejto drahe posuvat’ tak,
ze budu chodit’ len po predmetoch, ktorych pocet bude o jeden vacsi ako je pocet deti. Teda budu
musiet’ si tieto predmety postvat’ k prvej osobe a tak si predlzovat’ drahu az kym nepridu do ciela.
Veci po ktorych sa deti budia pohybovat’ si budi musiet’ oni sami najst’ tam, kde bude tato hra.

4. CHODENIE NA LYZIACH

Deti sa buda posuvat’ po drahe na dvoch drevenych doskach, ktoré budi na kazdom konci drzat’ za
Spagat, ktory bude prevleCeny cez dierky na oboch koncoch dosky. Teda jednu nohu ma dieta na
jednej doske a druhti na druhej. Deti budu musiet’ spoloéne prist’ na spdsob akym budt koordinovat
svoje pohyby, aby sa mohli presunit’ po drahe k ciel'u.

5. PAVUCINA

Medzi dvoma stromami je zo Spagatov a gumiciek vytvorena tzv. ,,pavuéia siet™, v ktorej su otvory
roznej velkosti, niektoré su vicsie a niektoré mensie.

Dolny $pagat je asi 50 cm nad zemou, horny asi 200 cm nad zemou (zalezi od vysky deti). Medzi
Spagatmi st vytvorené oka, ktorymi by mali deti prejst’.

Co najnizsie na sieti je dobré urobit’ vécsiu dieru, pretoze prvé dieta z teamu musi dieru preskocit’ na
druhu stranu sam (tam by ho mal animator istit’ a dbat’ na bezpecnost’)

Ulohou teamu je jednotlivo sa presunt’ na druhd stranu pavudiny. Kazdy ¢len zteamu sa musi
prepchat’ cez jedno oko amoze si zvolit' akykol'vek otvor v sieti. Nesmie sa vSak dotknut’ pri
preliezani Spagatu. V pripade, Ze sa dotkne Spagatu, musi sa vratit’ a pokus skusi znova.

Kazdy otvor tejto siete moze byt pouzité len jeden krat. Nemozu tak dvaja Clenovia z teamu preliezt
tym istym otvorom. ( V pripade Ze je v sieti malo otvorov ac¢lenov teamu je viac, mdZe sa
S animatorom dohodnut’, Ze prejda aj 2 krat tym istym otvorom)
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6. Skakanie vo vreci — deti mozu sut’azit’ medzi sebou v skupinke, alebo aj dve skupinky medzi sebou

7. Lavina — sitazia medzi sebou dve druzstva s rovnakym pocétom deti, je dana draha, ktori maji
prebehnut’ a to takym spdsobom, ze najskor bezi prvé dieta, drzat’ za ruky, inak musia zacat' od
zacCiatku.

8. Kamerl, papier, noznice — dve rovnako vel’ké druzstva stoja oproti sebe a ,,strihaja* s vystretymi
rukami oproti sebe. Na pokyn animatora deti si ,,strihni“. Prehraty vypadava, hra sa do posledného
muza, zeny ©

9. Skalp - hraju proti sebe dve skupinky, alebo aj viaceré, stai, aby bol rovnaky pocet hraGov na
oboch stranach. Kazd4d ma vymedzené rovnaké tizemie, v ktorom sa pohybuje a za koncovou ¢iarou je
polozeny ,,skalp* (3atka). ulohou je ziskat’ skalp druhej skupiny. Ak vSak niekto chyti protihraca na
svojom Uzemi, znehybni ho a pomdct’ mu méze len dotyk vlastného spoluhraca. Je preto dobré zvolit’
si taktiku behu cez izemie protihraca.

10. Hladajte 1kg 2 kg 3kg kamen - deti maji najst’ kamen s tymito hmotnostami, teda odhadnut’
a doniest’ ich animatorovi a ten vyhodnoti, ktora skupina bola blizsie k pravde

11. Aztécky nécelnik: hrac¢i predstavuju Spanielskych dobyvatel'ov, ktori nahdnaju aztéckeho
nacelnika. Nacelnik ma dvoch obrancov a mierny néskok (pripadne je schovany v izemi). Dobyvatelia
zvitazia, ked’ zhodia nacelnika na zem. Nacelnik zvitazit’ neméze. Stopuje sa Cas, ktora skupinka to
dokaze skor.

12. Kuriér: deti zo skupinky sa postavia za seba v rovnakych vzdialenostiach a na konci bude ,,kuriér*,
teda diet’a, ktoré na pokyn vysadne na posledného ¢lena skupinky, ktory ho prenesie k d’al$iemu, tam
presadne a takto sa to opakuje, az kym nepride kuriér do ciel'a. Vyhrava skupinka, ktorej kuriér bude
prvy v cieli.

13. Koliky: Hru hraju dve skupinky. Kazdé dieta ma jeden kolik (kolik z dreva, z jeden strany
zastruhany a z druhej olipany, aby bol viditelny, ked’ bude zapichnuty v zemi). Na ur¢enom tzemi,
kazd¢ dieta, da svoj kolik do zeme na 'ubovol'né miesto v tomto izemi. Po pokyne animatora vybehne
prvé dieta zo skupinky a prinesie z tizemia druhej skupinky jeden kolik, ked’ sa vrati, bezi d’alSie
dieta, az kym nebudu vyzbierané vSetky koliky. Vyhrava skupinka, ktora koliky stupera vyzbiera skor.

14. Zemiak a palicka: po vyznacenej trase ma dieta za pomoci palice dokotalat’ zemiak (kamen,
Susku, ...) do ciela. V cieli sa vymeni s d’alsim ¢lenom svojej skupinky aten kotul’a zemiak spat
k Startu. Vystrieda sa kazdé dieta zo skupiny. Vyhrava skupina, ktora ako prva vystrieda vSetkych
svojich ¢lenov v tejto hre.

15. Teleféon na drahu: Skupina ide po urCenej trase a postupne nechava jedno zo svojich deti na
ur¢enom mieste (t. j. v rovnakej vzdialenosti od seba) a poslednému dietat'u odovzda odkaz, ktory sa
musi dieta naucit’ naspamét’ a potom ho bezi povedat’ najblizSiemu clenovi skupinky a ten d’alSiemu,
az kym to nepride povedat’ animatorovi posledné dieta. Vyhrava skupina, ktora ako prva dostane
spravu od posledného ¢lena skupiny a to v podobe aké bola na zaciatku. Za zmeny v sprave sa body
strhavaju.

16. Oddychové hry: lietajuci tanier, volejbal, futbal

17. Uno, duo, tre: deti po troch vytvoria domcek ako pri riekanke zlata brana (dvaja sa chytia za ruky a
treti je pod ich rukami). Jeden hrac je sam a povie, uno, duo, alebo tre. Uno: musia sa hraci, ktory stoja
v doméeku premiestnit’ pod iny domcek, duo: presuva sa domcek a deti, ktoré si v iom schované
stoja, tre: musia sa vSetci vymenit’ a vytvorit’ novy domcek.
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18. Hviezdna obloha: Skupinky dostanu okopirovani mapu hviezdnej oblohy a snazia sa najst
a pomenovat’ suhvezdia a byt’ prvi, ktori tak urobia vo hvezdarni — a ta im prideli bod za kazdé este
nikym nepomenované sihvezdie... hra sa kon¢i uplynutim stanovenej doby.

Hvezdareni — do nej moze ist’ iba s odobrenim od hvezdarskeho uéna, ktori robi poradovnik tych ¢o
pusti k majstrovi — a ten im da tlohu — ,,je to vo hviezdach* a teda hodia si kockou a ked’ padne parne
¢islo tak idu k hvezdarovi a ked’ neparne tak ida na koniec radu...

Vyhra skupinka s najviac pomenovanymi a zapisanymi sthvezdiami

Samozrejme u hvezdara v hvezdarni musia ukazat’ to konkrétne stthvezdie

19. Citanie slov odzadu: animétor preéita slovo odzadu a skupinky hadaju aké slovo to je, kto uhadne
viac slov v uréenom ¢ase, vyhrava

20. Hra na Robinsona: kazda skupinka si najde svoje miesto v miestnosti, tak aby bola v dostato¢nej
vzdialenosti od ostatnych skupiniek. Jeden animator hovori pribeh o opustenom ostrove, kde nie je
okrem palmy atoho ¢o mame oblecené ni¢ a na ktory priboj vyplavi hlinikovy hrniec, ktory ma
zvlastny, pokréeny tvar, ale nie je na iom ziadna diera. Skupinka v ¢ase 5 min. ma vymysliet’ spdsoby,
ako by mohol tento hrniec vyuzit' Robinson. Po uplynuti 5 min. sa precitaju navrhy skupiniek a za
kazdy napad, ktory je jediny, dostane skupina 2 body, ak ma aj ind skupina tento napad vo svojom
zozname, dostane kazda po jednom bode. V d’alSich kolach moze priboj vyplavit’ hrdzavu dyku, klbko
pevného povrazu......

21. Desat’boj:

- kto zrobi najviac drepov. (animator poc¢ita rozumnou rychlost'ou a deti robia do toho drepy, kto
vydrzi najdlhsie, vyhrava)

- beh okolo tabora + po schodoch

- zadrZat’ dych hlavou v bazéne

- dohodit’ kamenom do dialky

- kop na presnost’ do branky

- koloto¢ v ping pongu

- skok do dial’ky z miesta aj s rozbehom
- pretlacanie na lavicke

- kto sa najdlhsie udrzi na tyci, konari

- furiky cez ihrisko

22. Povraz:

Rope de Mega (Spaniel) bol vel'mi dobry vyrobca povrazov, deti maju spravit normalny povraz,
ktorym bude moct’ potiahnut’ kus dreva po zemi. Povraz je vyrobeny zo stebiel travy
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SALEZIANSKA CHATOVACKA 2009 - Danova
3. - 7. august 2009

25. Hadanky.hlavolamy:

1. loha je zistit’ spravnu odpoved’ na hadanku:
V537K0 C0 J3 Z3R13,
V74KY, 57ROMY, P3R13,
HRYZ13 KOV 4 V3C1 Z 0C3L3,
5K4LY N4 PR4CH Z0M3L13,
ZHUS81 KR4LOV, ZN1C1 POL14,

HORY ZV4L1 DO UDOL14

1. tloha — Cisielka
vylastit’ Sifru:
777444337777336644433 533 77774443337772

2. tloha — Sud v oku

vylastit:
1 7 8|3 4
9 1 3
2 3 5
7 6 5 4 1
5 9 8
9 8 3
1 5|9 2 7
5 1

3. Ttloha:Ciary-spojit jednou 3 krat zlomenou &iarou tento ttvar:

o O O
o O O
o O O

4. 1loha — Poditanie

nech deti napocitaji do 1500 za ¢o najkratsi Cas, je jedno ako, ale kazdé cislo
musi byt povedané nahlas

5. tloha — Skaderuka

deti budu mat’ vytvorit’ v ¢o najkratSom Case nasledovné kombinacie sty¢nych
ploch so zemou. Animator hovori po¢ty vzdy az po splneni predchadzajiuceho
utvaru
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kolo 7deti 8deti 9deti 10deti
1 10 ndh 11 ndh 12 ndh 14 n6h
2 6 zadkov 7 zadkov 8 zadkov 9 zadkov
3 5n6h +5rak | 6 n6h +6 rak | 7 noéh +7 rak | 7 néh +7 rak
4 3nohy+8ruk | 4nohy+9rik | 5n6h+10rtk | 6n6h+11rak

6. uloha— logické hadanky

a. deti maju za ulohu vyriesit tieto hadanky

Vi.

Vii.

viii.

Kapitan jednej velkej lode raz rozpraval tento zaujimavy pribeh:
»Plavali sme po rozbirenom mori. Zo vSetkych stran sa na nas valili
vel'ké viny a hrozilo, Ze ndm potopia lod’. Preto som stal pri
kormidelnikovi a pozeral d’alekohl'adom dopredu. Aby som mal
istotu, Ze sa ni€ nestane, rozostavil som hliadky aj po bokoch lode.
Zrazu sa stala cudna vec. Jeden namornik stal pri zabradli a pozeral sa
na vychod. Na druhej strane lode stal iny namornik a pozeral na
zapad. A obidvaja namornici sa dobre videli!"

Je to vobec mozné?

1. Namornici stali chrbtom ku zabradliu a pozerali sa na seba.
Kde sa nachadzala lod’ pritom nezélezi (iba ak neboli na
severnom, alebo juznom poli, pravdaze).

Dve dievcata sa narodili tej istej matke, v ten isty Cas, defi aj rok, a
predsa nie su dvoji¢ky. Ako je to mozné?
1. 'V ten den sa narodilo uvedenej matke este aspoii jedno diet’a,
a teda nie su dvojicky lebo st napr. trojicky.
Pozeram sa na niekoho fotografiu. Uhadnite, kto je na nej odfoteny,

ak nemam ziadnych stirodencov a otec toho muza na fotografii je syn
mdjho otca?

1. Na fotografii je mdj syn

Preco nemoéze byt muz zijuci v USA pochovany v Kanade?
1. Preco by zivého muza mali pochovavat’?

Ako najd’alej mdze pes zabehnut’ do lesa?

1. Do lesa mozno najd’alej zabehntt’ do polovice, potom sa uz
bezi von z lesa.

Jeden hokejovy fanusik tvrdil, Ze vie povedat’ skore kazdého zapasu
eSte pred jeho zaciatkom. Ako to dokazal?

1. Je to jednoduché — skore kazdého zapasu pred zaciatkom je
0:0.
Mate zapalit’ ohenl ak mate k dispozicii lieh, benzvin, noviny, sviecku,
koks, ¢ierne uhlie, krabicku zapaliek a kus vaty. Co zapalite prvé?
1. Samozrejme najprv treba zapalit’ zapalku.
Preco zjedia Cinania viac ryze ako Japonci?
1. Pretoze Cifanov je viac.
Ako sa hovori Zene, ktora nema vsetky svoje prsty na jednej ruke?
1. Zena, ktora nemé vietky svoje prsty na jednej ruke je
normalna. Nechcel by som mat’ 20 prstov na jednej ruke :-).
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::HRY NA DIZDZ::

.. alebo na VOENE CHVILE :)

Sut’azné discipliny medzi jednotlivcami

1. Logické tlohy a tajné kody, morseovka

Hlavolam: VIk, koza a kapusta

Kde bolo tam bolo.., predstavte si takuto situaciu:

Farmar chce previest’ lod’kou cez rieku vlka, kozu a kapustu. Lod’ka je vSak iba pre dve osoby, takze
farmar moze okrem seba zobrat’ na druhy breh len jedného pasaziera (za pasaziera sa povazuje aj vik,
aj koza, aj vrece kapsuty). Problém je, ze ak necha spolu vlka s kozou, vlk kozu zozerie a ak necha
spolu kapustu a kozu, koza kapustu zozerie. Ako ich teda ma prepravit na druhy breh, aby sa
navzajom nezjedli?

2. Hraju dvaja hréci, kazdy mé 2 polievkové lyzice — v kazdej ruke jednu. Kazdy hra¢ drzi na jedne;j
lyZici pingpongovu lopticku. Na povel ,,TERAZ* sa prazdnou lyzicou ,,brania“ (chct si svoju lopti¢ku
udrzat’ na lyzici) a usiluji sa zhodit' stperovu lopticku. Hra¢, ktorému prvému spadne lopticka,
prehrava.

3. Postavit,, ¢o najvyssi domcek z karat za 1 minutu.
4. Co najvernejsie nakreslit’ ,,zlatokopa“ + jeho vybavu (tému obrazku prispdsobit’ téme tabora)
5. Co najvernejsie zahvizdat’ nejaka melodiu (ostatni mozu hadat’, o aki melddiu ide)

6. Turnaje: a) pretldcanie

b) kamen, papier, noznice

c) dvaja proti sebe stojaci superi, chyteni pravymi rukami s vystretymi ukazovakmi
a snazia sa dotknut’ superovho tela

d) oproti sebe stoja dvaja chlapci v pol metrovej vzdialenosti a nadhodne sa sacajt rukami
do hrude, prehrava ten, ktory sa prvy pohne nohami

7. Na jednej strane miestnosti priprav tol'’ko misti¢iek, kol’ko je hracov, s rovnakym poctom susenych
hraskov. Kazdy hra¢ dostane slamku, pomocou ktorej musi preniest’ hrasky (vcucnutim ©) z misky na
tanierik, ktory je prichystany na opacnej strane miestnosti ako misticka. Ten, kto prenesie hrasky ako
prvy, vyhrava,

Je mozné pokracovat’ v tejto hre:
Po tom, ¢o jeden hra¢ zvitazil tym, ze preniesol vSetky hrasky, zadame tilohu, zZe maju hraci preniest
hrasky z tanierikov do jednej velkej misy (to znamend, ze hra¢i nemaji preniest’ rovnaky pocet
hraskov, ale len tie, ktoré predtym preniesli z miSticky na tanierik. Tak maju velka Sancu vyrat’ ti
hraci, ktori skonCili v prvom kole posledni, lebo prenasaju najmenej hraskov. ,,Posledni budu
prvymi.. )
Lacnejsia verzia — prenasat’ papieriky alebo malé gul’ky spravené z papiera.

8. V ocislovanych nepriehl'adnych rovnakych nadobach st rdzne suroviny z kuchyne (mlety muskat,
mleté Cierne korenie, sol’, cukor, Skorica, kakao, suSené mlieko, kari, kdva, zazvor, mleté mandle,
paprika, vegeta, muka...). Tie hra¢i postupne ochutnavaju a snazia sa uhadnut’, aka je to surovina.
Vyhréva ten, ktory zostavil najkompletnejsi zoznam surovin.

Dobra rada: urobte si zoznam jednotlivych surovin podla ¢isel — inak by po desiatom kole a vasom
desiatom ochutnavani hra¢i mali d’alSiu ulohu — podat’ prvii pomoc pri zalado¢nych tazkostiach ©
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9. Z hracov sa vytvoria dvojice. Jedenému z dvojice sa zaviazu o€i a ten ma naslepo krmit’ svojho
spoluhraca pudingom, jogurtom... Vyhrava dvojica, ktord zje puding prva.

10. Naftkat’ balon, az kym nepraskne.

11. Prejst’ krizom cez miestnost’ s knihou na hlave, ¢o najrychlajsie bez toho, aby spadla. Ak spadne,
hra¢ musi absolvovat’ trasu od tplného zaciatku.

12. Na Spagate su zavesené jablka (pripadne jablkd mdzu plavat’ vo vode v lavore). Hra¢i ich maja
obhryzt’, ¢o najrychlejSie a ¢o najdokladnejsie. Vyhrava prvy.

13. Hraci maju po urcitej vytycenej trase posuvat’ papier robenim vanku, pripadne fukanim.
Mozno to urobit’ aj vo vode, ze fikaju do papierovych lodiciek.

14. Hra¢i maju na niti pripevnené pero. Koniec nite si vezmu do ust (pripadne zachytia o putko na
nohaviciach) a snazia sa trafit’ do prazdnej fl'ase. Kto je prvy, vyhrava.

15. Hraci maju na niti pripevneny cukrik. Koniec nite vezmu do ust a snazia sa €o najrychlejSie
»Zozut* nit’ a tak si pritiahnut’ cukrik. Prvy vyhréava.

16. Slon. Nariadime hracom, aby sa 30-krat oto¢ili okolo vlastnej osi (s tym, Ze si jednou rukou drZia
nos a druhou robia ,,chobot*) a potom prebehli uréent trasu. Kto to zvladne prvy, vyhrava.

Opatrne, lebo po tol’kych otoceniach ,,mierne* mota ©

17. Kohutie zapasy. Dvaja hraci stoja proti sebe. Kazdy z nich ma vzadu za nohavicami pripevnenti
Satku tak, aby sa dala l'ahko strhntit’. Stoja na jednej nohe s jednou rukou za chrbtom, pri¢om im druha
ruka slizi na strhnutie Satky.

Hra kon¢i vtedy, ak jeden z hracov strhne druhému Satku alebo stane oboma nohami na zem.

Pokial' mame skupinku achceme zapojit vSetkych ¢lenov skupinky, mozZno kohutia zapasy
prisposobit’ tak, ze kazda skupinka vytvori ,hadika®, priCom strhavat Satku moze len ten clen
skupinky, ktory je na Cele hadika (teda je prvy) a Satka sa pripevni tomu, kto je v hadikovi posledny.
*Hadik — ¢lenovia skupinky sa postavia do radu za seba a drzia sa za plecia.

18. Krokodilie zapasy. Dvaja hra¢i stoja proti sebe v polohe- kl'uku (pre neznamych jazyka
slovenského je to P'udovo klik) s prekrizenymi nohami. Hracova uloha je udierat’ jednou rukou do
protihraca tak, aby spadol z polohy kl'uku na zem, vtedy hra konc¢i. Animator si moZze prispdsobit’ hru
na maly turnaj.

19. Medvedie stuboje. Dvaja hraci stoja proti sebe s nohami rozostipenymi na $irku ramien a ruky
dvihnuté vo vyske ramien. Hra¢ ma svoje dlane namierené na protihraca.

A jeho ulohou je uderom do dlani protihraca sposobit’ to, aby sa protihra¢ pohol zo svojho miesta. Je
mozné urobit’ kombinaciu siboja skupinky proti skupinke.

20. Sumol. Vytvori sa kruh (najlepsie lano), potom sa proti sebe postavia dvaja hraci s rukami za
chrbtom a tlohou hraca je vytlacit’ stpera z kruhu.

21. Sumo2. V oznacenom ihrisku sa viaceri odtlacaju (mozu byt aj na Styroch). Ten, kto ostal
posledny v ihrisku, vyhrava.

22. Balonovy tanec. Vyberie sa niekol’ko sutaziacich. Kazdému z nich sa okolo ¢lenka pripevni
nafukanuty balon. Ulohou je prasknit’ vSetkym superom balony a svoj balon nenechat’ prasknut’.

23. Prines mi! Kazdej skupinke, ¢i kazdému sutaziacemu sa da letdk z Tesca/Billy/iného
supermarketu. Postupne ,,veduci hry* sutaziacim dava tlohy ako:

a) som chudobny, ¢o si mézem kupit? prines mi najlacnejsiu vec

b) som hladny, prines mi obed za 7,30 eur
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c) chcem si vybavit’ kapeltiu, prines mi umyvadlo

d) mam 8, 71 eur, ¢o si mézem kupit'?

Sttaziaci vytrhavaji z letdka dané veci a nosia ich ,,vediicemu hry“. Ten odmeni menSim poctom
bodov sut'aziaceho, ktory splnil Glohu prvy(aj ked’ nespravne) a vicsim poctom bodov sutaziaceho,
ktory je splnil Glohu prvy presne.

Dolezité je, aby mali sttaziaci, rovnaké letdky — ako typovo (z rovnakého supermarketu), tak aj
¢asovo (datumovo).

24. Stipcova nahafacka. Kazdému sutaziacemu sa pripevnia na odev 3 $tipce (pripadne viac, ale
kazdému sutaziacemu rovnaky pocet Stipcov). Sttaziaci sa musia vSetkych Stipcov postupne zbavit
tak, Ze ich pristipcuju na niektorého zo protihra¢ov. Ked’ sa zbavia vsetkych $tipcov, vyhravajia ©

Pre potrebu mozno hru obmenit’, Ze vyhrava ten sit'aziaci, ktory bude mat’ na svojom odeve najviac
Stipcov — Vtakom pripade, tie Stipce musi sutaziaci ,kradnat* svojim superom, musi ich vSak
pristipcovat’ na svoj odev, nesmie schovat’.

25. Patracka. Po ubytovni sa rozveSaju rézne napisy, odkazy, pekné myslienky, jednotlivé slova
nejakého pribehu. Decka ich maji zhl'aduvat, zbierat, pricom nemdzu mat’ so sebou pisacie potreby
ani papier. Ked si chcu deti zapisat dany napis, odkaz, slovo, myslienku, mézu to urobit’ len
V miestnosti, ktord bude na to urcena (v tej, ktoru vyberiete) — tam budil mat’ svoje papiere a pera.
Vyhréva ten, kto ma prvy poskladany pribeh, kto prvy nasiel vSetky myslienky...

26. Vichor. Na ozna¢enom ihrisku maju hraci za ulohu prefuknut’ ping-pongovu lopti¢ku na stranu

stipera, pri¢om do ihriska m6zu hraci zasahovat’ rukami, no kolena musia byt’ za ¢iarou ihriska.

ZMNOHYCH HIER MOZNO UROBIT STAFETY, PRiPADNE AK MATE SKUPINKY,
NAVRHNUT SKUPINKE, ABY SI VYBRALA ZASTUECU, KTORY JU BUDE
REPREZENTOVAT - VASEJ KREATIVITE SA MEDZE NEKLADU ©

Sut’azné discipliny medzi skupinkami

1. Ulohou kazdej skupinky je postavit’ stan — samozrejme vo vnutri bez zabijania kolikov © Skupinka,
ktora ho prva postavi (pripadne aj posklada), vyhrava.

2. Kazda skupinka si sadne do kruhu. Kazdej skupinke sa da lopta (volejbalka...). Skupinka ma za
ulohu posuvat’ — podavat’ si loptu pomocou noh. Ktora skupinka bude najrychlejsia, ta vyhrava.

3. UteCenci a policia (Zlodeji koni a Serifovia). Hracov rozdelime na 3 ¢asti (podl'a poctu deti to
pripadne dame hrat’ 3 skupinkam). 2 Casti su utecenci, jedna policia. Policajti chytaja uteCencov. Ak
policajt chyti utecenca, ute¢enec ,,ide* do vézenia (musi sa drzat’ veci, ktora predstavuje vizenie (napr.
strom, stoli¢ka, stdl). UteCenca moze oslobodit’ len iny nechyteny ute¢enec tym, Ze sa ho dotkne.
Hra méze kon¢it' — bud’ iplnym vychytanim ute¢encov

- alebo ju mozno hrat na urCity Cas a vyhrava ta skupina, ktord chytila naviac
utecencov.

4. Po urcenej trase najprv bezia dvaja hraci zo skupinky, ktori maju dve navzajom zviazané nohy (Cize
jeden hra¢ ma vol'nu prava nohu a l'avi nohu ma zaviazanu o prava nohu druhého hraca, ktory ma
vol'ni l'ava nohu). Po odbehnuti danej trasy sa k nim priviaze d’alsi hra¢ zo skupinky, takze teraz bezia
traja atd’... Ktora skupinka je prva, ta vyhrava.

5. Vyhlasit’ sutaz o najoblecenejSicho hraca. Skupinkam sa da ¢as 5 mintt, aby priniesli zo svojich

izieb, ¢o najviac obleCenia a naobliekali ho na jedného ¢lena skupinky. Vyhrava ta skupinka, ktorej
¢len mal na sebe najviac kusov obleCenia (rataju sa aj ponozky, opasky, ¢elenky...)
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6. Skupinka ma ,,obliect* jedného svojho ¢lena do rytierskeho brnenia vytvorené¢ho z novin, papierov,
Spagatu, za pomoci lepiacej pasky a lepidla. Vyhrava skupinka s najrychlejSie a najlepSie obleCenym
Hytierom®.

7. Skupinka ma ,,obliect™ jedného svojho ¢lena ako miimiu pomocou toaletného papiera alebo novin,
papierov, Spagatu, lepiacej pasky a lepidla. Vyhrava skupinka s najrychlejSie a najlepsie oblecenou
»mumiou®.

8. Skupinka mé jedného svojho €lena zabalit' ako balik pomocou novin, papierov, Spagatu, lepiacej
pasky alepidla. Po jeho zabaleni ho musi skupinka preniest na druhy koniec miestnosti na
»opeciatkovanie® a potom spat’ na miesto. Ak sa ,,balik” roztrhne, musi ho skupinka vziat’ naspat’ na
prebalenie. Prva skupinka vyhrava.

9. Poziarnici. Na jednu stranu miestnosti sa daji vedra naplnené vodou — pre kazdi skupinku jedno
vedro. Na opacnu stranu sa daju prazdne vedra — tiez pre kazdu skupinku jedno. Hraci s poharikmi sa
postavia pozdiz vedla seba medzi vedrami a prvy naérie z plného vedra. Potom prelievaju jeden
druhému vodu z jedného poharika do druhého a tretieho az do konca, posledny vyleje vodu z poharika
do prazdneho vedra. Skupinka, ktora prva precerpa vsetku vodu, vyhrava.

Pozor! Nedufajte, ze pri tejto discipline ostane nieco v 0koli 10 kilometrov suché © ved’ st to deti ©

10. Ochrancovia. V strede miestnosti sa relativne blizko seba zapali niekol’ko sviec. Jedna skupinka
ma za ulohu ochranovat’ tieto sviece, aby nezhasli.

Clenovia druhej skupinky dostant do rak vodné pistole a maju za ulohu zhasnit’ sviece.

Hra kon¢i, zhasnutim sviec, alebo vyprsanim limitu — ak sme ho stanovili, alebo vytopenim susedov ©

11. Umelci. Kazda skupinka sa postavi do radu (vytvori hadika®). Clen skupinky stojaci ako posledny
dostane obrazok (srdce prepichnuté $ipom, doméek a stroméek, nie¢o podla témy tabora). Clen
skupinky stojaci ako prvy dostane papier a pero/fixu/ceruzku.

Posledny nakresli prstom obrazok, ktory dostal, na chrbat osobe stojacej pred nim, ta zas prstom kresli
osobe stojacej pred fiou na chrbat to, co na svojom chrbéte citila a tak d’alej, az druhy v poradi bude
kreslit’ prstom na chrbat prvému, ktory to zaznaci na pripraveny papier.

Vyhrava skupinka, ktora najvernejsie zobrazila pdvodny obrazok.

12. Slepy had. Pripravi sa kl'ukatd drdha, ktora budu musiet’ skupinky prejst. Kazda skupinka vytvori
hadika. Vsetci ¢lenovia skupinky okrem ¢lena, ktory stoji v hadikovi ako posledny, musia zatvorit
o¢i. Pokial’ mate tol'ko Satiek na zaviazanie o¢i, potom super, pokial’ nie, musite detom verit' ©
Hadik sa pohybuje tak, ze posledny, teda ten, ktory vidi, klepe/tlapka:
a) po pravom pleci ¢lena stojaceho pred nim a ten toho pred nim a tak d’alej, az k prvému ¢lenovi
— Vv pripade, Ze je potrebné ist’ na pravo
b) po avom pleci ¢lena stojaceho pred nim a ten toho pred nim a tak d’alej, az k prvému ¢lenovi
— V pripade, Ze je potrebné ist’ na I'avo
Vyhrava skupinka, ktora dosla do ciel’a prva, alebo ta ktora mala najlepsi Cas, ked’ je urobena len tizka
dréha.

13. Posledni budu prvymi. Vyty¢i sa draha. Kazda skupinka si 'ahne do radu. Stale posledny ¢len zo
skupinky sa krizom cez ostatnych ¢lenov dostane na zacCiatok a to bud’ spésobom, Ze sa cez nich
prekotala (spdsob ako funguje tankovy pas), alebo sa pohybuje ako je uvedené na obrazku.

14. Sochy. Skupinkam sa da uloha, aby utvorili zo svojich ¢lenov sochu, ktora bude spinat
nasledujuce kritéria — kritéria musia byt nastavené podla poctu osob v jednej skupinke, napr. pre 5-
¢lennt skupinu:

Na zemi maju byt’ — 4 ruky, 5 ndh (pre extrémistov jeden nos ©).

Podla obtiaznosti kritérii, mozno zadat’ ulohu, Ze v pri mensej obtiaznosti maji v takej podobobe
prejst’ ur¢ita vzdialenost’, pri vicsej obtiaznosti kritérii, maji v takej polohe zotrvat’ napr. 15 sekiand.
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15. Sarady. Ulohou jedného (pripadne dvoch &lenov skupinky) je vysvetlit' bez pouzitia slov &i inych
zvukov (pisat’ prstom do vzduchu je samozrejme tiez zakdzané) ,,vediicim hry* zadané slovo alebo
slovné spojenie. Nesmu sa pouzivat’ ani predmety naokolo, l'udia okolo - vSetko musi ukazat’ clen
skupinky sam. Hra tak vlastne pantomimu a snazi sa doviest ostatnych ¢lenov skupinky co
najrychlejSie k cielu. Pritom je dolezité, aby komunikoval s hadajucimi. Popri ukazovani musi
pocuvat, kto o povedal a ak niekto povie nieCo uzitocné a nové, je potrebné nanho ukézat’ (vacsina
tipov hadajucich je totiz samozrejme zlym smerom) a pripadne vyzvat’ ho aby to povedal este raz.
Skupinky sa mozu v ukazovani a teda zaroven hadani striedat’, pricom ked’ sa ur¢i ¢asovy limit, do
ktorého to skupinka ukazujiuceho ¢lena neuhadne, nedostanu body.

Na zaver sa scCitaju body jednotlivych skupiniek, vyhréva ta, ktora ziskala najviac bodov (a teda uhadla
najviac slov/slovnych spojeni).

Slova, slovné spojenia mézu byt orientované na tému tabora, alebo sa zvoli nejakéa oblast’ — napr. budu
sa hadat’ nazvy filmov, knih, prislovia...

Dané slova sa mozu napisat’ na papieriky a ten, ktory zo skupinky bude ukazovat’, si méze vytiahnut’
papierik so slovom — ked’ chceme propagovat’ transparentnost’ ©

16. Zahryzni sa! Skupinka utvori kruh. Kazdej skupinke sa d4 jablko. Jablko si ¢lenovia podéavaju bez
pomoci ruk, len ukusenim do neho. Ak jablko spadne, hraci zacinaju od znova. (Je dobré mat’ po ruke
umyvadlo, alebo nadobu s vodou, kde by sa mohli spadnuté jablka narychlo oplachnut’ — predsa len
zem nie je vzdy neviem ako Cista...)

Vyhrava skupinka, ktorej sa prvej podarilo jablko opat’ dostat’ k ¢lenovi, ktory do jablka zahryzol ako
prvy.

Sut’azné hry pre skupinky

1. Hradi vytvoria kruh, st postaveni ¢elom do stredu. Uprostred neho sa postavi veduci hry a striedavo
hadze tenisovu lopticku jednotlivym hraCom pricom pri kazdom hode stcasne hovori: ,, zlato®,
»voda®“, ,zem“ (slova je nutné prisposobit’ téme tabora). Hra¢, ktory dostane loptu ju musi chytit’
a povedat’ nejaké slovo stvoisiace so slovom, ktoré zaznelo a hned’ vratit’ loptu do stredu vedicemu
hry. Nemalo by to trvat’ dlhsie ako 5 sekiind. Ak hrad¢ povie nespravne slovo, alebo to nestihne do
casového limitu, vypadava.

»Zlato*“ — Sperky, ryZovanie, drahy kov...

,,voda‘“— more, rieka, sprcha..

»zem — zahrada, zlaté bane, prach, hlina...

,Zlatokop* — zlatokopecka vybava, lopata, ¢akan, rajnica...

2. Hraci si posadaji na stolicky do kruhu. Veduci hry pride ku kazdému hracovi, aby si vytiahol kartu,
ktori potom vrati spat’ do kopky karat (no kazdy si musi zapamdtat’ farbu, aka si vytiahol - Cerven,
zelen, gula, zalud’ — vhodné su zolikové karty). Veduci hry postupne zaradom vytahuje karty z kopky
a povie farbu. Ak je vytiahnuta farba, ktort ma jednotlivy hra¢, hra¢ sa posunie o jednu stolicku
doprava. Ak na stolicke sedi iny hra¢, hrac, ktory sa postiva, sa mu posadi na kolena. Ak na hracovych
kolenach sedi iny hra¢ a bola vytiahnuta jeho karta, hra¢ sa nepostva, ostava na povodnom mieste.
Vyhrava ten hrac, ktory sa prvy opét’ vrati na svoje miesto (na nom ale nik nesmie sediet’). Ak na jeho
povodnom mieste sedi v tej chvili iny hrac, musi ist’ d’alSie ,,kolecko®.

3. Vedomstna hra. HraCom sa davaju otazky na odpovede — ,,ano* a ,,nie“(kto si mysli, Ze ,,4no*, nech
sa postavi napravo, kto si, mysli, Ze ,nie“, nech sa postavi nalavo), pripadne s troma/Styroma
moznostami (aby sa mohli rozhodntt’ pre niektroi z moznosti, napr. Hlavnym mesto Slovenska je: a)
Praha(do jedného rohu miestnosti), b) Budapest(do druhého rohu miestnosti), ¢)Bratislava(do treticho
rohu miestnosti) d) Londyn (do Stvrého rohu miestnosti)) Ti hraci, ktori odpovedali nespravne
vypadavaju z hry a na d’alSie otazky neodpovedaju. Hraci, ktori odpovedali spravne postupuju d’alej
a d’alej odpovedaju na otazky. Vyhrava ten, kto nevypadne.

4. Hréci si posadaju do kruhu okolo misy, v ktorej st nasypané lentilky. Prvy hra¢ vezme hraciu kocku
a hodi. Po fiom nasleduje druhy hra¢ atd... Ked’ hra¢ hodi na kocke ,,6“, méze pomocou slamky
(veucnutim ©) vyberat’ lentilky do svojej misti¢ky. Ostatni hra¢i d’alej hadzu kockou (vynechavajtc
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hréaca, ktory vyberd lentilky), pokial’ opat’ niektorému z hra€ov nepadne ,,6“. Vtedy hrac, ktory pred
nim hodil ,,6“ straca pravo vyberat’ letilky a lentilky zadina vyberat novy hodca ,,6“ — samozrejme
pomocou slamky. Vyhrava ten, kto mé najviac lentiliek.

5. V jednom rohu miestnosti je pripravena ¢okolada na stolicke a vedl'a nej st polozené rukavice, $al,
¢iapka, lyziarske okuliare, n6z a vidlicka. Hraci si posadaju do kruhu a postupne hadzu hracou kockou.
Komu padne ,,6% utekd k cokoldde, no najskor si musi obliect’ rukavice, $al, ¢iapku, nasadit’ si
lyziarske okuliare, vziat’ do ruk pribor a az tak méze jest' po kuskoch ¢okoladdu. Ostatni hraci d’alej
hadzu kockou, kym niekomu inému nepadne ,,6%. Vtedy on ziskava pravo jest’ z cokolady (hned’ ako
sa pooblieka do vSetkého, ¢o mal predchadzajtici hodca ,,6 na sebe)

Hraci sedia do kruhu. Prvy hrac¢ tlieskne. Druhy hra¢ ho nasleduje — tlieskne a prida nieco, napr.
dupnune (Cize tlieskne a dupne), d’al§i ho nasleduje — tlieskne, dupne anieo prida (Cize tlieskne
a dupne a luskne). Ktory z hracov sa pomyli, ten vypadava. Hra¢ musi dodrzat’ aj poradie, v akom sa
tlieskalo, dupalo, luskalo... Vyhrava ten, ktory nevypadne.

6. Kufor. Prvy hra¢ povie: ,Jdem na dovolenku a do kufra si zbalim plavky.“ Druhy to po fiom
zopakuje a nie¢o prida - ,,Jdem na dovolenku a do kufra si zbalim plavky a kiipaciu &iapku.“ Dal§i hra¢
tak isto - ,,Jdem na dovolenku a do kufra si zbalim plavky, kupaciu ¢iapku a nafukovaciu loptu.« Ktory
z hracov sa pomyli, ten vypadava. Hra¢ musi dodrzat’ aj poradie jednotlivych veci, v akom boli
povedané. Vyhrava ten, ktory nevypadne.

7. Salat. Prvy hraé povie: ,,Pripravujem si squelly alat a dam doti jablko.* Druhy to po fiom zopakuje
anie¢o prida - ,Pripravujem si squelly $alat a dam dof jablko a pomarané. Dalii hra¢ tak isto -
»Pripravujem si squelly Salat a dam don jablko, pomaran¢ a mrkvu.* Ktory z hracov sa pomyli, ten
vypadava. Hra¢ musi dodrzat’ aj poradie jednotlivych veci, v akom boli povedané. Vyhrava ten, ktory
nevypadne

8. Skok cez priepast. Pripravime si 4 stolicky. Na koniec noh stoliCiek priviazeme Spagat, takze
budeme mat’ dve rovnobezné Spagaty s priestorom medzi nimi. Mali by byt napnuté tesne nad zemou.
Na zaciatok by mala byt vzdialenost’ medzi $pagatmi cca 1 meter. Postupne ju budeme zvySovat.
Vyhrava ten, kto preskoci najvac¢siu vzdialenost’.

Nesut’azné hry pre skupinky

1. Hraci sa postavia do kruhu, zavrti o¢i a naslepo sa pochytaju hocijako za ruky. Po otvoreni oci sa
musia rozmotat’.

2. Hraci sa rozdelia do skupin po 4. Traja vytvoria trojuholnik tak, ze sa pochytaju za ruky. Jeden
Z tych troch je ,,poklad“ ati dvaja ho brania. Musia sa drzat’ za ruky, nesmu sa pustit. Stvrty zo
skupiny sa snazi chytit’ toho, ¢o je ,,poklad*.

3. Dirigent. Jeden hra¢ sa posle za dvere. Pokial’ je za dverami ostatni hrac¢i sa dohodnti na jednom
Z nich, ktory bude dirigentom. Ten bude ukazovat’ hudobné nastroje (husle, trabku, saxofon, gitaru,
bubny...) a ostatni ho musia ihned’ nasledovat’. Potom sa do miestnosti vrati hrag, ktory bol za dverami
a musi uhadnut’, kto je dirigentom, kto urcuje, na aky hudobny nastroj sa prave hra. Ak to uhadne ide
za dvere niekto iny.

4, Palermo.
5. Telef6n.
6. Kam idem? Jeden hrac ide za dvere a ostatni sa dohodnu na mieste, kam ide. Ked sa vrati do

miestnosti, pyta sa: ,,Kam idem? Je tam teplo? Na juznu pologul'u?* Hra¢i mozu odpovedat’ len ,,ano*
a ,,nie”. Po uhadnuti ide niekto iny za dvere.
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7. Hadaj na ¢o myslim.

8. Hadanky typu: 5
Muz povedal Zene: ,,Milujem ta.” A Zena zpmrela. Co sa stalo?
Muz zjedol polievku z pelikana a zomrel. Co sa stalo?

9. Hraci sa postavia/posadia do kruhu. Prvy povie svoje meno. Vedl'a neho sediaci povie meno svojho
suseda a prida svoje meno. Dal§i hra¢ zopakuje obe mené a prida svoje meno. Postupne sa pridavaji
mena az po posledného hraca. Na zaver ked’ze to mal prvy hra¢ jednoduché — povedal len svoje meno,
moze dostat’ za lohu zopakovat’ mena vSetkych hracov.

Ak mate hyperaktivne deti — mdzete pouzit’ trochu obmenent verziu:

Hraci stoja v kruhu. Prvy hra¢ hry povie svoje meno a spravi pri tom nejaky pohyb (napr. poskriabe sa
za uchom, tleskne, vyskoc¢i a pod.). Hra¢ vedl'a neho zopakuje jeho meno a jeho pohyb a prid4 svoju
cast’. Hra pokracuje dookola kruhu.

10. Zoznamovacka do hibky. Kazdy &len skupinky napise osebe 2 informacie na samostatné
papieriky, potom sa papieriky pozbieraji, zmieSaju a postupne sa jeden po druhom vytahuju, priCom
celd skupina hada, komu ten papierik patri. V pripade, ze sa skupinka dohodla komu dany papierik
patri, da to tej osobe — akoby ten papierik ,prisudi“ danej osobe. Pokial’ uz boli danej osobe
»prisudené* 2 papieriky, nemozno jej dat’” d’alsi, pripadne niektory vymenit. Na zdver hry prvy hra¢
precita, ¢o ma napisané na papierikoch, ktoré mu boli ,,prisudené®, prizna sa, ¢i boli jeho alebo nie (ak
nebol papierik jeho, prizna sa majitel’ papierika) a postupne po nom urobia to isté vSetci ostatni hraci.

11. Fixové formuly. Hraci sa postavia do kruhu a odrataju sa na jednotky a dvojky. Kazdy si zapamaita
svoje ¢islo. Hra¢i nad’alej stoja v kruhu.

Jednej jednotke sa da do ruky fixa (napr. modrd) a v kruhu oproti nej stojacej dvojke sa tiez d4 jedna
fixa (napr.Cervena, fixy nesmu byt rovnakej farby). Potom sa urci, ze fixa jednotiek (Cize modra fixa)
nahana fixu dojak (¢ize Cervenu fixu). Fixa sa posuva jej podavani smerom po kruhu, pricom modri
fixu si mo6zu podavat’ postupne len jednotky, ¢ervenu len dvojky.

Ked’ sa zakrici: ,,Do boxov!“ Fixy sa v nahanani vymenia, teda fixa dvojak nahana fixu jednotiek.
Samozrejme fixy sa daji nahradit’ hoci¢im inym, len aby bolo jasné, ktori vec si postivaju jednotky,
ktort dvojky.

12. Deka. Hraci sa rozdelia na dve skupiny, kazda stoji na opacnej strane steny vytvorenej pomocou
deky tak, Zze sa nevidia. Skupiny vysla po jednom hracovi tesne k deke. Ked’ sa deka spusti a vyslani
hraci sa navzajom uvidia, maji povedat’ meno hraca na opacnej strane deky. Rychlejsi vyhrava a berie
si hrac¢a do svojho druzstva.

Tato hra sa d& podla potreby obmienat’, napr. Hra¢i maji povedat’ svoj vek navzajom, alebo skolu,
kde studuju, alebo...

13. Bomba a§tit. Z hraéov sa vytvori velky kruh. Hrad¢i maju cca minutu (je to samozrejme
individualne pre kazdy typ skupiny) nato, aby si ur¢ili svoju bombu a §tit. Bomba a §tit su dvaja
rozliény hraci, ktorych si uréi hra¢ t.j. prvy hra¢ je hrac, ktory uréuje bombu a §tit. Bomba a §tit
NESMIE BYT t4 ista osoba! Po spusteni hudby sa hra¢ musi snazit' ukryvat’ za chrbtom $titu (hraca,
ktorého si zvolil za §tit) a bombu by mal mat’ pred sebou (bomba je hrac, ktorého si urcil na zaciatku).
Po ukonéeni hudby sa hraci zastavia a vtedy sa kazdy pozrie, kde ma $tit a bombu. Ak je bomba pred
Stitom, hra¢ pokracuje d’alej v hre. Ak je bomba za hra¢om, hra¢ automaticky vypadava z hry.

Pri tejto hre musime ratat’ s tym, Ze decka budu asi podvadzat, preto je na nas, aby sme si
zvazili, ¢i dame tito hru Kk dispozicii alebo nie ©

14. Slepa baba
15. Tvor z inej dimenzie. Kazdy hra¢ dostane za tlohu nakreslit’ jednu cCast’ tela (jeden hlavu, iny
prava ruku, d’alsi l'ava nohu...). Na zndzornenie danej Casti tela mdze§ pouZit nohy zvieracie — napr.

nohu Zaby a pod. Ked’ maju hrac¢i dokreslené, spoja svoje obrazky, priCom vznikne cudesny smieSny
tvor ©
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15. Elektrika. Hraci sa posadia do kruhu. Kazdy hra¢ da svoju pravu ruku na l'avé koleno suseda po
jeho pravici a l'ava ruku na pravé koleno suseda po jeho Tavici. Jeden hra¢ za¢ne hru buchnutim na
koleno svojho suseda. Po tomto buchnuti by mal rukou buchnut’ hrac¢, ktorého ruka sa nachddza hned’
sprava vedl'a ruky hraca, ktory buchol prvy. Takto postupuji buchnutia po kruhu do jednej strany.
V pripade, ze niektory z hracov buchne po kolene dvakrat, meni sa smer, teda v buchnutiach sa
postupuje opaénym smerom. Ktory hra¢ sa pomyli — teda buchne kedy nemal, alebo hoc len dvihne
ruku, kedy nemal, t4 ruka, S ktorou sa pomylil, vypadava.

16. Zvieratka. Hraci si posadaju do kruhu. Kazdy hrac si vyberie zvieratko, aké bude, pricom si musi
tiez pripravit, aky zvuk bude vydavat’ a ako znazorni svoje zvieratko pantomimou (pri pantomime to
musi byt jednoduchy a charakteristicky pohyb, aby sa vedelo, o aké zviera ide.) Viaceri hra¢i nesmu
mat’ vybraté rovnaké zvieratka.

Prvy hrac¢ sa dvakrat buchne po kolendch a a zaroven dvakrat povie meno svojho zvierata, potom
dvakrat tleskne a zaroven dvakrat povie meno zvierata niektorého zo spoluhrac¢ov. Napr.: ,,Zaba-zaba
(pritom dvakrat buchne), medved-medved’ (pritom dvakrat tleskne)“. Nasledne na to pokracuje ten
hra¢, ktorého zvieratko bolo povedané — nasledoval by teda medved’, ktory by povedal: ,,medved’-
medved’(pritom dvakrat buchne), hrdlicka-hrdlicka (pritom dvakrat tleskne)*.

Ktory hra¢ sa pomyli, pouZziva potom zvuk zvierat’a, teda keby sa medved’ pomylil, hovoril by: ,,brum-
brum (pritom dvakrat buchne), hrdlicka-hrdlicka (pritom dvakrat tleskne)“. A zaroven iny hrac, keby
chcel zavolat medved’a, povie: ,zaba-zaba (pritom dvakrat buchne), brum-brum (pritom dvakrat
tleskne)*.

V pripade, Ze sa medved opit’ pomyli, bude sa pouzivat’ len jeho pantomimické znazornenie. Teda
hra¢, ktory ho bude chciet zavolat povie: ,,zaba-zaba“ (pritom dvakrat buchne) a potom ho
pantomimicky znazorni (vtedy sa uZ netlieska). A sam medved”: sa najprv pantomimicky znazorni
a potom povie: hrdlicka-hrdlicka (pritom dvakrat tleskne). Ked sa medved opit’ pomyli, vypadava
z hry.

Zaujimavé Cinnosti

Zvladnutie prvej pomoci

Orientacia podl'a mapy a buzoly

Naucenie zakladnych uzlov — lodny uzol, osmickovy...
Vyroba vlastnej vlajky skupinky

Ako vznikaju klebety

Vyroba tématicky zameranej nastenky

Sperkari

Ro6zne maliarske techniky — rytie do tusu, otlacanie, kolaze...
Naramky priatel'stva

Odlievanie sadrovych odliatkov

Vyroba hlinenych nabod

Vyrezavanie drobnosti z dreva

Vymysliet’ ¢o najzabavnejsi pribeh, ktory sa mohol odohrat’ na Klondike...(05 prisposobit’ podla témy
tabora)

Prichystat’ si vtipna nie zdihavii scénku (cca 5 minut)
Film

Olympiada stolnych hier

Kartovy turnaj

Papierova vojna + kto spravi najviac papierovych gal’
Challenge day

Pistolnici

% DUCHOVNY PROGRAM ¥

Pokusme sa det'om predstavit’ aj tvorivii modlitbu (popri klasickej).

Ranné modlitby zahiiaju v sebe aj kratke zamyslenia. Ked’ sa rano budeme modlit’ s detmi,
je dobré drzat’ sa myslienky dia, aktivity a napisané modlitby su pomdckou. Daju sa prispdsobit’ veku
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a disponovanosti deti vasej skupinky. Pribehy je mozné precitat’, alebo Co najautentickejsie
prerozpravat. Ddlezité je, aby to nestratilo na zivosti, teda aby deckd pritom nepospali, ale pochopili,
zapal DB a zaujem o kazdi dusu. Teda ide aj o praktizovanie myslienky do praktického Zzivota
pomocou ulohy.

Pri_vecernej modlitbe je dobré ucit’ seba aj inych zhodnotit’ deil z pozitivneho hladiska.
Spolo¢ne s detmi d’akovat’ Bohu za konkrétnu udalost’ Co sme prezili, ¢loveka a odpustit’ kazdému,
S kym sme prisli do konfliktu. Dobré je mat’ zapalenu sviecku a dopredu urcit’ dieta (vzdy iné aby sa
nepobili), ktoré ju moze zapalit' a na konci sfuknut. Nech to ma nadych posvitného tajomstva. Aj
napriek nonym hram nesmie byt vecerna modlitba poslednou vecou, na ktort si spomenieme, ak
vobec. Teda navrhujem, radsej sa pomodlit’ pred no¢nou hrou, ako potom decka zhanat' po izbach.
Tiez nie je dobré nechavat’ to len na nich, s tym, ze nech sa sami pomodlia na izbach, lebo skiisenost’
je taka, Ze sa to odflakne.

Nech nam Pan pomdha s radost'ou pracovat’ na nasej spase. Ved’ decka si zaslizia mat’
kvalitnych animéatorov.

PONDELOK 3.8.2009

(Mt 11, 25-30)

Modlitba: Je pondelok, koniec prvého dna. Pod’akujme spolo¢ne Bohu za vSetko, ¢o sme dnes zazili.
Dakujem Ti, Pane, za vetko, o si mi dal v tento def - za §t’astny prichod do tabora, za moju skupinku
a mojich animatorov. BoZe, ty ma mas rad a vies, ¢o je pre mia najlepsie, preto Ti doverujem. Prosim,
bud’ so mnou v tto noc, daj nech spim v tvojom pokoji a zajtra sa prebudim s ismevom do nového
diia. Chcem byt vd’a¢ny aj za to, ¢o ma dnes rozhnevalo alebo urobilo nestastnym. Odpust’ mi vsetko,
¢o som nevykonal spravne, Ze som ublizil druhym, ze druhi odo mia marne ¢akali pomoc. Je mi to
'ito a chcem sa polepsit’. Prosim, pozehnaj ma i vSetkych ostatnych a daruj nam pokojni noc. Amen.

Pribeh: Elena Mayerova, olympijska vitazka, bezkyna na dlhé trate, dostihla svoj vrchol v roku 1992,
ked’ ziskala striebornii medailu v behu na 10 000m. Ako uviedla pre dennik Times, eSte dolezitejSie
ako striebro bol pre fu zazitok, ktory sa stal bezprostredne po pretekoch. Etiopska vitazka Tulu
Deratu a Elena sa chytili za ruky a spolo¢ne prebehli vitazné kolo po pretekoch. Celému svetu tak
ukéazali, Ze nie je dolezité vitazstvo, i prehra, ale jednota medzi 'ud'mi. Elena tvrdi, Ze beh je sposob,
ktorym si ju Boh mdZe pouzit, aby bol oslaveny. ,,Zmyslom mojho zivota nie je atletika, ale Kristus.
Som v prvom rade krestanka, az potom atlétka. Snazim sa vSetko robit’ na BoZiu slavu.” Povedala E.
Meyerova.

Boze, poméz aj nam, pocas tohto tyZdna zjednotit sa a robit veci spolocne tak, aby to bolo na Tvoju
slavu a Tebe na radost.
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UTOROK 4.8.2009

(Mt 9, 32-38)

o Sv. Jan Maria Vianney, kiaz

Narodil sa nedaleko Lyonu roku 1786. AZ po prekonani mmnohych tazkosti mohol byt
vysvdteny za kiiaza. Poverili ho spravou farnosti v dedine Ars v Belleyskej diecéze, ktoru obdivuhodne
viedol a pozdvihol horlivym kazanim, sebaumrtvovanim, modlitbou a laskou. Ked' si ziskal povest

dobrého spovednika, hrnuli sa k nemu veriaci zo vsetkych stran a s uctou prijimali jeho rady. Zomrel
roku 1859.

Dnesny deii ma, z prilezitosti roku kiiazov, jedno velké privilégium - VSetkym veriacim, ktori
skuto¢ne I'utuju svoje hriechy, a ktori sa zbozne zic¢astnia na svitej omsi a obetuju za kiazov Cirkvi
modlitby JeziSovi Kristovi, najvy$Siemu a vecnému Kiazovi — a tiez akykol'vek dobry skutok,
urobeny v dneSny den — aby ich posvitil a pretvoril podla svojho Srdca, budu udelené uplné
odpustky, pokial’ sa vyznali zo svojich hriechov vo sviatosti zmierenia a pomodlili sa na umysel
Svitého Otca. ;)

Rano:

Modlitba: Pane, d’akujem Ti za novy def, ktory si mi daroval. Prosim Ta, daj, aby som ho mohol
prezit’ ako statoény a Cestny ¢lovek, aby som pomahal ostatnym a robil kazdému len dobre. Aj ked’ sa
mozno nahnevam, nedovol, aby som podlahol hnevu a ublizil tak inému, lebo tak ako ja robim,
chcem, aby aj ini robili mne. Otcenas... Amen.

Aktivita: Kazdé dieta méZe napisat’ na papier nejaku svoju staznost, ,boliestku®, nieo, o mu
chyba, ¢im mu niekto ublizil. Ked’ to vSetci maju (a ma to aj animator), slavnostne ten svoj papier pre
ich ofami roztrha. Vyzve ich, ze kto by to rad tiez odovzdal a nechal Bohu, mdze urobit’ podobne.
Papiere potom deti roztrhaju a zahodia, ¢im sa rozhodnu tejto staznosti, trapenia vzdat — na den,
tyzden, navzdy © Nasleduje motivacny pribeh.

Pribeh: Isty kiaz mal na pracovnom stole poznamkovy blok s nalepkou: Staznosti jednych proti
druhym. Ked za nim prisiel niekto zjeho farnikov so staznostou na niekoho iného, povedal mu:
,,P0zri, tu mam na to ur€eny zosit. VSetko, o mi povies, tuto zapisem. Tvoje staznosti budu Cierne na
bielom, aby som na ne nezabudol a mohol ich postupne vybavit. Ty mi to podpiSes, a ked’ sa tvoja
staznost’ bude rieSit, budem vediet, Ze mi to vSetko dosvedCis.” Pohl'ad na otvorenu knihu
a pripravené pero zaucinkoval. ,,Ach, nie. Nedokazal by som podpisat’ nieCo podobné,” povedal
dotyény muz a zapis sa nakoniec nekonal. Kiiaz mal tento blok prichystany na stole Styridsat’ rokov
a otvoril ho pravdepodobne tisickrat. Nikto sa v§ak don neodvazil ni¢ zapisat’.

Ak by nas nieco v dnesnom dni trapilo, odovzdajme to podobne radsej Bohu, ako by sme sa stazovali
ludom.

Predsavzatie: Animator sa s detmi zamysli nad pribehom a spolo¢ne méze padnut’ zopar napadov na
predsavzatie v tento defl. (Napr.: Dnes sa cely den nebudem stazovat’. Alebo ak sa budem dnes chciet’
stazovat’, najprv napocitam do 10, a pocas toho si premyslim, ¢i to, ¢o chcem povedat: Je PRAVDA?
Je to DOBRE? Je to POTREBNE?)

Pomaocky (zabezpedi si animator): papiere, pera (pre kazdé diet’a).
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Vecer:

Modlitba: Mily Boze, dnes som prezil naroény defi, no aj ked’ som unaveny, chcem s Tebou stravit’
eSte chvil'u predtym, nez pdjdem spat’. Viem, ze Ty si so mnou a aj ked’ mam obcas strach, viem, Ze
s Tebou sa nioho bat’ nemusim. Ty si stale pri mne a chrani§ ma, lebo ma milujes. Dakujem Ti, Ze
som dnes mohol prezit’ tol’ko dobrodruZstva, teraz Ta prosim o pokojnil noc, aby som sa zajtra mohol
vydat’ v ustrety novym zdzitkom. Pod tvoju ochranu... Amen.

Zhodnotenie: Ako sa nam podarilo splnit’ predsavzatie z rana? Spomenie si niekto 0 ¢om bolo? (je
vhodné, aby ho animator pocas diia pripominal) Pomohlo ndm v niektorej situacii?

Pribeh: Tento pribeh sa odohral v ¢ase, ked’ na Zapad zacinali prichadzat’ prvi dobrodruhovia. Ked’ sa
jeden z nich dostal k ricke Mississippi, prekvapeny zistil, ze cez fiu nevedie nijaky most. Nast'astie
bola zima a tato obrovska rieka bola zamrznuta. Pretoze nevedel, aky je 'ad hruby, bal sa po fiom
prejst’ na druhu stranu. Ni¢ iné mu vSak nezostavalo, a tak sa s najva¢Sou opatrnostou zac¢al plazit’ na
druhu stranu. Ked bol asi v polovicke, zrazu sa mu zdalo, Ze pocCuje spev. Zastavil sa a pocuval.
Naozaj, niekto za nim spieval. Opatrne sa otocil — V Sere uvidel muza, ktory sedel na voze naloZzenom
doplna uhlim. Voz tahali $tyri kone. Viezol sa a spieval si!

Nebudme maloverni a nebojme sa, ved’ ak je Boh s nami, tak kto je proti nam?

STREDA 5.8.2009

(Mt 10, 1- 7)

Réno:

Modlitba: Pane, dnes je streda a my sme v polovici nasho tabora. MnoZstvo krasnych veci sme uz
zazili a vela nadhernych udalosti nés eSte caka. Napriek vSetkému tomu krasnemu vSak nechceme
zabudnut' ani na Teba, lebo keby nebolo Teba, nebolo by ani nés, ani nasich rodi¢ov, surodencov,
animatorov, ba ani tohto tabora. Preto Ti chceme v tento deni d’akovat’ za vsSetko pekné, ¢o nam
pontkas, a to zlé prezit’ v pokore. Bez Teba, BoZe, je aj minata ako ve¢nost’. Otéenas.. Slava.. Amen.

Aktivita: Deti aj animatori si na papier napiSu svoje meno. Papiere putuju dookola, pricom kazdé
diet’a napiSe ostatnym zo skupinky, ¢o je na tom ¢loveku dobré. Podpisovat’ sa nikto nemusi.

Pribeh: Dvaja priatelia, Marek a Daniel, §li spolu na vylet. Bola to dlha cesta. Sli pustou aj lesom a
zazili mnozstvo zazitkov. V jeden den sa pohadali a Daniel udrel Mareka po tvari. Vtedy §li akurat cez
pust’ a Marek do piesku napisal: ,,Dnes ma moj kamarat udrel.” Ked vSak zafukal vietor, pismena
z piesku razom zmizli. Po Case sa vSak udobrili a §li spolu d’alej. Po istom case prechadzali cez les,
ked’ tu zrazu na nich vyskocil medved’ a vrhol sa na Mareka. Daniel nevahal hodil po medvedovi
kamen, ten sa vylakal a usiel. Vtedy Marek do kamenia vyryl: Dnes mi mdj priatel’ zachranil zivot.
Vtedy sa ho Daniel spytal: ,,Ked som ta udrel, zapisal si to do piesku, a ked’ som ti zachranil Zivot,
vyryl si to do kamenia. PreCo? A Marek mu odvetil: ,,Vies, ked sme sa pohadali a ty si ma udrel,
zapisal som to do piesku, lebo som ti odpustil a vedel som, Ze sa udobrime tak rychlo ako vietor
odveje pismena z piesku, ale ked’ si mi zachranil zivot, vedel som, Ze si to budem pamétat’ a d’akovat’
ti za to navzdy, tak ako to uchové tento kamen.*

Priatel’ je ten, kto prichddza, ked’ ostatni odchadzaju. Budme aj my ostatnym takymi priatelmi, na
ktorych sa nezabuda.

Predsavzatie: Deti si S pomocou animatorov vymyslia predsavzatie na dne$ny defi. (Napr.: Pri
modlitbe rano/vecer, €i pri veCernom programe sa chytit’ za ruky na znak priatel'stva. Alebo byt dnes
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ako skupinka esSte sudrznejsi ako inokedy — pokriky pri aktivitach, spievat’ hymnu, pomahat aj
ostatnym skupinkam. A pod.)

Pomécky: papiere, pera.

Vecer:

Modlitba: Mily JeZisu, odpust’ mi ak som Ta dnes urazil svojimi skutkami. Z celého srdca to utujem,
a chcem Ta odprosit, lebo viem, Ze Teba to boli najviac, lebo Ty ma mas rad ako nik iny, aj napriek
tomu, Ze obcas vyvaddzam hlaposti. bakujem Ti, za to, Ze som tu, za mojich kamaratov, mojich
rodicov a vSetkych ostatnych. Teba Panna Maria prosim o pokojny spanok nielen pre seba, ale i pre
vsetkych mojich drahych, i tych, ¢o nemohli prist. Zdravas Maria.. Amen.

Zhodnotenie: Splnili sme si predsavzatie z rana? Darilo sa nam? Mame aj nejaky spolo¢ny zazitok?

Pribeh: Bol raz jeden pastier, ktory pasol svoje ovecky na cistinke, v doline, niekol’ko metrov od
ostatnych. Jedného diia sa chcel zasmiat’ a vystrelit’ si z ostatnych, a tak zacal kricat’: ,,Pomdc, pomoc.
VIik, vlk.”“ VSetci pastieri mu utekali na pomoc, no ked’ tam prisli, videli len smejiceho sa pastiera
a ovce, ktoré sa spokojne pasli na luke. Odisli preto Somrajuc spat’ k svojim stadam. Po istom cCase sa
pastier znova nudil a spomenul si, ako dobre sa smial ked’ nachytal ostatnych, a preto z plného hrdla
zacal kricat’: ,,Pomdc, pomdc. VIk, vlk.” Vsetci mu okamzite bezali na pomoc, no ked’ prisli videli, Ze
si z nich pastierik znova urobil blaznov, atak nahnevani odisli. O par dni neskor si pastierik
pohvizdoval a pasol svoje ovecky, ked’ tu zrazu ozaj prisiel vlk, a vtom zacal pastierik kric¢at’: ,,Pomoc,
pomoc. Vk, vik.“ No nikto mu uz na pomoc neprisiel, lebo vSetci ho povazovali za klamara.

Snazme sa hovorit' vzdy len pravdu, lebo jedného dna sa méze stat, ze nam uz nik nebude verit.

STVRTOK 6.8.2009

(Mt 10, 7 - 15)

Rano:

Modlitba: Nebesky Otecko, k Tebe sa dnes obraciam ako k prvému, skor nez budem nieco robit’.
Prosim Ta daj, aby vietky moje skutky, o dnes vykonam sluzili Tebe na sldvu a mne na spasu.
Dakujem Ti za dobrti noc a za novy defi, do ktorého som sa prebudil. Aj ked je to mozno tazké
a nevladzem, viem, ze Ty si so mnou a neopustas ma, preto ani ja sa nevzdavam a nechcem opustit’
svojich priatelov. Pomahaj mi pri tom. Otéenas...Slava..Amen.

Pribeh: Isty clovek sa rozhodol pestovat’ ruze. Kazdy den ich starostlivo polieval. Jedného dia, ked’
uz mali puky, si v§imol, kolko je na kazdej stonke timov. Pomyslel si: ,,Ako méze taky krasny kvet
vyrastat’ na stonke s tol’kymi tfiimi?* Tak ho to sklamalo, ze sa prestal o kvety starat’ a polievat’ ich.
Skor nez ruze rozkvitli, zvadli.

S nami je to podobne. Aj my mdame v sebe ruze (dobro, o ktoré sa treba starat), ale obcas ich pre
trne (zlo, ktoré nas pokusa, aby sme nerobili dobre Bohu, sebe a inym) nevidime, a zabudame ruze
polievat. Snazme sa dnes o to, aby sme nachddzali vsetky svoje ruze — dobro v nds, a nezufajme pre
nase trne — zlé vlastnosti, ale snazme sa ich odstranit.
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Aktivita: Deti aj animatori si na I'ava ruku napisu pismeno D = dobro, aby nezabudli na dobro, ktoré
sa V nich ukryva, a ktoré treba polievat,, aby mohlo kvitnut’.

Predsavzatie: Vymysliet' spolo¢ne predsavzatie, ktorym ukazeme Bohu naSe dobro. (Napr.:
Posluchnut’ na prvy pokyn; plnit’ aktivity s radostou, nie so Somranim; pomodlit’ sa desiatok ruzenca
(alebo i cely) za svoju skupinku (za vSetky skupinky), a pod....

Pomécky: pero, fixa

Vecer:

Modlitba: Nebesky Otée, Ty si ma videl, ako som dnes hral, ako som stt’azil aj ako som sa zabaval.
Pozeral si sa na mna a drzal si mi palce. Prepac, ze sa mi obcas nechcelo, alebo, Ze som robil niektoré
aktivity s nechutou. Dakujem Ti za vietko, za to, e tu mdzem byt. Daj prosim, aby som si dobre
oddychol, a aby sme mali vSetci pokojny odpocinok. Najviac chcem chvalit’ Teba za vSetko ako dobre
sa 0 mna stara$, za krasnu prirodu, v ktorej mézem stravit’ tento tyzdeni, za dobrych kamaratov, za
animatorov, za rodi¢ov, za sirodencov. Dakujem ti BoZe, Ze mam &o jest’ a pit’. Zdravas... Amen

Zhodnotenie: Ako sa mi darilo v predsavzati dnes? Povzbudil som iného v plneni predsavzatia? Mam
nejaky pekny zazitok?

Pribeh: Zajac bol rychly bezec a neraz si kvoli tomu doberal start korytnacku. ,,Aka si
pomala, necudoval by som sa, keby si bola najpomalSie zviera na svete.“ smial sa.
Korytnacka odvetila: ,,Myslim, zZe keby som musela, vedela by som sa pohybovat celkom
rychlo.” ,,To je dobré! Chces si to rozdat v pretekoch a porazit ma?“ spytal sa zajac.
Korytna¢ka chvilu rozmyslala a napokon povedala: ,, Ano, pretekajme a porazim tal®.
Preteky vzbudili u ostatnych zvierat vel’ky zaujem. Ked zacali, zajac nasadil také tempo,
7e sa stratil vietkym z dohladu. Coskoro sa pred nim vynoril ciel. Zrazu mu &osi prislo
na um a zastal. ,,Pockdm na korytnacku, kym sa chudera nedoplazi az sem a pred oami
jej prebehnem cielom.* A tak si sadol pod strom a ¢oskoro zaspal. Stara korytnacka zatial
pomaly, ale htizevnato kracala vpred, presla popri zajacovi a napokon dorazila do ciela
prva.

Pomaly dalej zajdes, a pamdtaj, Ze posledni budu prvi. Preto sa nevystatuj skor, ako neprejdes
cielovou paskou.

PIATOK 7.8.2009

(Mt 19, 27 — 29)

Modlitba: Blizime sa k zaveru. O chvilu sa nas§ tabor skon¢i a my sa vratime k svojim rodinam.
Napriek tomu vSak nezabudnime na to, Co sme tu prezili, na priatelov, animatorov a vsetko krasne.
Pane, chceme Ti za vSetko teraz pod’akovat’, lebo bez Teba by tento tabor a v§etko v iom nebolo také
super. Preto Ti, Pane d’akujem, za vSetkych, ktorych mam rad a ktori maja radi mna, za vsetkych ktori
vychadzajii dobre so mnou, za vSetkych, ktori pre mma pracovali, za vSetkych, s ktorymi Zijem
Vv priatel'stve, za vSetkych, od ktorych ma oddel'uje nepriatel’stvo alebo I'ahostajnost’. Boze, prosim daj,
nech vsetci l'udia stale viac nachadzaju cesty jeden k druhému a daruj im pokoj, ktory im nik iny dat’
nevie. Otcenas.. Zdravas... Slava... Amen.

Aktivita: Napisat’ na papier, ¢o sa mi na tabore pacilo, za ¢o som vd’aény, ¢o by som na sebe chcel
zlepsit'.
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Pribeh: Juraj, mal vzdy dobru naladu a vSetko vnimal pozitivne. Bol vynikajiicim manazérom. Mal
svojich priaznivcov. Pritahoval ich jeho postoj. Bol takym prirodzenym povzbudzujiicim
prostriedkom. Ak mal niekto zo zamestnancov zly deni, Juraj mu hned’ pripomenul nieco pozitivne.
Bol som vel'mi zvedavy na jeho Zivotny $tyl, preto som sa jedného dia vybral za nim a spytal sa ho:
,»Nemdze§ mat’ predsa vzdy dobri naladu a pozitivne myslienky. Ako to robi§?* Odpovedal mi:
»Kazdé rano, ked’ vstanem, poviem si: Juraj, ma$ dve moznosti: Mo6ze§ sa rozhodnut” mat’ dobra
naladu, alebo sa méze§ rozhodnit’ mat’ zlu ndladu. Rozhodnem sa mat’ dobri naladu. Vzdy, ked sa
stane nieco zlé, mézem sa rozhodnut- bud’ sa stanem obet’'ou tejto situacie, alebo sa z nej poucim. Ja
sa, samozrejme, rozhodnem, Ze sa z toho pouc¢im. Vzdy ked’ sa za mnou niekto pride stazovat, mdézem
sa rozhodnut’ prijat’ jeho staznosti, alebo poukdzat’ na nieco pozitivne. Ja sa rozhodnem pre pozitivnu
vec.” ,,Ale to nie je také l'ahké,” namietam. ,,Mas pravdu. Zivot — to je samé rozhodovanie. Ty
rozhodujes o tom ,¢i budes mat’ dobru, alebo zIi naladu. Ako prezijes svoj zivot, zalezi vlastne od
tvojich rozhodnuti.*

Stastnymi, alebo nestastnymi sa nestavame na zdaklade nejakych udalosti, ale podla nasich viastnych
rozhodnuti. Snazme sa, aby sme aj po odchode z tabora, pocas celych prazdnin, i neskor pocas skoly
boli vzdy veselymi.

Predsavzatie: Deti si s animatormi vymyslia predsavzatie, ako by druhym mohli preukéazat’ svoju
vd’ac¢nost’. (Napr.: Pod’akovat’ niekomu, kto ma na tabore povzbudil, napisat’ odkaz cez taborovu postu

niekomu koho som na tomto tdbore spoznal a stal sa mojim priatel'om...)

Pomocky: papiere, pera.

SVIATOST ZMIERENIA

(... je dobré pripravit’ viac papierov do skupinky)

Nie je dolezité, Co ty chces zmenit’ v svojom Zivote, ale ¢o chce v tvojom Zivote zmenit’ BOH.

Modlitba k Duchu Svitému

Duchu Svity prid’ a pomdz mi, aby som spoznal svoje hriechy. Aby som ich Gprimne ol'utoval
a aby som sa naozaj polepsil. Posilni ma, aby som sa z nich dobre vyznal a konal pokanie. JeZisu,
nebud’ mi sudcom, ale Spasitelom. Boze, bud’ mi milostivy. Maria bez poskvrny dedi¢ného hriechu
pocata, oroduj za nas, o sa k tebe utickame. Svéty anjel strazca, stoj pri mne.

Spytovanie svedomia
- Kedy som sa naposledy spovedal ?
- Nezamlcal som naschval nejaky tazky hriech ?
- Nezabudol som povedat’ niektory t'azky hriech ?
- Ako som splnil predsavzatie ?

Spovedné zrkadlo

1. prikdzanie: NEBUDES MAT INYCH BOHOV OKREM MNA!
- Je pre mna Boh dolezity? Nie je pre mia televizia, Sport, zabava dolezitejSia ako Boh?
- Nehanbil som sa za vieru ?
- Modlil som sa rano i vecer, pred jedlom ?
- Modlil som sa nerad a nedbalo, alebo som sa nechcel modlit’ ?

2. prikdzanie: NEVEZMES MENO BOZIE NADARMO!
Nevyslovoval som Bozie meno nadarmo ?
Nehovoril som posmesne alebo netctivo o Bohu a svétych veciach ?
3. prikdzanie: SPOMNI SI, ABY SI DEN SVIATOCNY SVATIL!
- Nevynechal som dobrovolne svitii omSu v nedel'u a v prikdzany sviatok? Ak ano, kolkokrat?
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Prichadzal som nacas na svitii omsu?
Bol som na nej ststredeny alebo nepozorny?

4. prikazanie: CTI OTCA I MATKU SVOJU!
Posluchal som svojich rodi¢ov?
Pomahal som im?
Nezarmucoval som ich?
Modlil som sa za nich?
Nebol som vzdorovity, panovacny?

Bol som spravodlivy a znasanlivy alebo hnevlivy a netistupny voci surodencom?

Daval som svojim spravanim zly priklad surodencom?

5. prikdzanie: NEZABIJES!
Neskodil som si na zdravi?
Nebol som maskrtny?
Zachovéval som dobrovolny pdst?
Cvicil som sa v sebaovladani?
Nebol som sebecky, zlostny, zavistlivy, pysny?
Nenadéval som inym?
Nebil som inych?
Nehneval som sa na niekoho?
Odpustil som bliznemu?
Nenavadzal som niekoho na zIé?
Nedaval som zly priklad?
Netrapil som zvierata?
Neoddal som sa televizii, Sportu, zdbave na tkor svojich povinnosti ?

6. prikdzanie: NEZOSMILNIS!
Nemyslel som alebo nehovoril som necisto?
Nepocuval som necisté reci?
Nedival som sa na také veci, ktoré zvadzali na necistotu?
Necital som také knihy?
Nepozeral som sa na také filmy?
Nerobil som necisté veci?

7. prikazanie: NEPOKRADNES!
Zaobchédzal som Setrne so svojimi vecami?
Neposkodil som cudzi alebo verejny majetok?
Nekradol som?

Vratil som alebo nahradil som ukradnuta vec?
Ponechal som si najdené veci?

Nebol som lakomy?

Neutracal som peniaze na zbytocnosti?

PInil som si dobre povinnosti?

Nebol som lenivy?

Bol som neporiadny vo svojich veciach?

8. prikdzanie: NEPRERIEKNES KRIVEHO SVEDECTVA PROTI BLIZNEMU SVOJMU!

Neklamal som zo strachu pred trestom, z vyvySovania sa nad inych?
Nevymyslal som chyby na inych?
Nepretvaroval som sa?
Nevyzradil som zverené tajomstvo?
Dodrzal som, ¢o som sl'abil?

9. prikizanie: NEPOZIADAS MANZELKU BLIZNEHO SVOJHO!
Nehovoril som necudne a vulgarne pred druhymi alebo o nich?
Nenavadzal som niekoho na necisté veci?
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10. prikdzanie: NEPOZIADAS MAJETKU BLIZNEHO SVOJHO ANI NICOHO CO JEHO
JE!
Neutracal som peniaze na zbytocnosti?
PInil som si dobre svoje povinnosti?
- Nebol som lenivy?
Bol som neporiadny vo svojich veciach?

Poprosim Pdana Boha, aby mi odpustil hriechy, a urobim si predsavzatie, ze sa polepsim (napr. ak som
bol pysny, budem sa cvicit' v pokore).

Modlitba vyznavajica Patost’

Pane JeziSu, z celého srdca ta milujem. Boli ma, Zze som ta hriechom urazil. Ty si za mia trpel na
krizi, a ja som ti zapriCinil také bolesti. Cutujem, Ze som ta tak zarmutil. Pan mo6j a Boh moj, bud’
milostivy mne hrieSnemu. Pom6z mi, aby som sa polepsil. Tvoja svidta krv nech ma obmyje od
hriechov. Pane, netrestaj ma za hriechy.

OBRAD ZMIERENIA

1.) Ked vstapi§ spolu sknazom sa prezehnas: VMENE OTCA |SYNA | DUCHA
SVATEHO.AMEN.

2.) Knaz t'a méze povzbudit’ k doévere v Boha nejakou modlitbou, po nej ty odpovies AMEN.

3.) Knaz ti mdze precitat’ nieCo z Bozieho slova a po iom t'a vyzve, aby si vyznal svoje hriechy.

4.) Ty teraz povies: SPOVEDAM SA PANU BOHU I VAM DUCHOVNY OTCE, ZE SOM OD
POSLEDNEJ SPOVEDE SPACHAL TIETO HRIECHY:

- teraz povies vsetky svoje hriechy, ktoré si si dokladne pripravil pri spytovani svedomia. Knaz sa ta
modze na nie¢o opytat’ ak vidi, ze sa ti z nieCoho tazko vyznava. Po vyznani hriechov ti knaz ulozi
ukon kajucnosti ( to, ¢o by si mal spravit’ hned’ po spovedi). Potom t'a povzbudi, aby si prejavil
'atost’ kajicnou modlitbou.

MODLITBA KAJUCNIKA
BoZze moj, celym srdcom t'a milujem, a preto vel'mi l'utujem, Zze som ta hriechmi urazil. Chcem sa
naozaj polepsit’ a hriechu sa chranit’. Otce, odpust’ mi pre krv Kristovu.

ROZHRESENIE
- kinaz vystrie ruky (alebo asponi prava ruku) nad tvoju hlavu, povie modlitbu a ty odpovies
AMEN.

PODAKOVANIE
- po rozhreseni kitaz pokraduje: Dakujte Panovi, lebo je dobry.
- Typovies: LEBO JEHO MILOSRDENSTVO TR VA NAVEKY.
- Potom ti kitaz povie: Pan Jezi$ ti odpustil hriechy. Chod’ v pokoji.
- Ty povies: BOHU VDAKA

MYSLIENKY NA DAKOVNU MODLITBU PO SPOVEDI:
Boze, mdj ot€e, ty si taky dobry. Ty si mi skrze kiiaza odpustil hriechy. Som $t'astny, lebo som Cisty
a som Vv tvojom naruci. Dakujem ti a velebim tvoje milosrdenstvo. Pomahaj mi, aby som bol vzdy
lepsi.

Aby som bol laskavy voci 'udom a robil im radost’.
Daj mi na to svoje pozehnanie. Amen.
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Zasady dobrého animatora na letnom tabore 2009
(tak pri skupinke ako aj v ¢ate)

. Zobudi sa 30 min. pred budi¢kom, aby sme sa ako animatori mohli spolo¢ne rano pomodlit,

pripadne si prejst’ deii (kto potrebuje). Ak by bol privel'mi utahany, nech si spokojne pospi do

budicka, pomodlime sa aj za neho ;)

. Zodpoveda za poriadok na izbe svojej skupinky a povzbudzuje k poriadku aj detvaky

3. Pomaha detom sa vybalit’ a nabalit’ (aj na vylety, kontroluje veci a aj izbu pred opustenim

tabora)

4. Vzdy kontroluje, ¢i st deti vhodne obuté a oblecené (teplo, dazd’, zima, les)

7.
8.
9.

. Skontroluje, ¢i deti nemaju potraviny, ktoré sa kazia a povzbudzuje ich k tomu, aby sa aj

podelili a pomaha im vsetko zjest © © ©

. Animator pocas trvania tabora akoby nahradza dietat'u rodicov a preto sa tak aj ma spravat’, ma

vytvorit’ v dietati pocit dovery a istoty
Déva pozor, aby deti dostato¢ne spali, aby si oddychli
Sleduje kazdy den zdravotny fyzicky a aj psychicky stav deti

Dba na pitny rezim deti ale aj seba

10.Motivuje deti k radostnému plneniu uloh, viac ku kamaratstvu

11.Pomaha detom pochopit’ pravidla a liniu tdbora a trpezlivo im vysvetluje, ¢o treba robit’

12.Ak ma dieta problém so splnenim ulohy, nentti ho, ale vypocuje si dovod a potom animuje

13.Dohliada, aby sa jeho deti pri jedle spravali a stolovali slusne

14 .Nedovoli detom opustit’ jedalen pokial’ po sebe neupracu

15.S det'mi neopusti priestor tabora bez upovedomenia hl. vediaceho

16.Pri nastupe animuje deti, aby poc¢avali a nerusili

17.Po vecierke ulozi deti spat’ — precita pribeh, vecerné slovko pre deti

18.Deti rdno budi citlivo

19.Pozoruje vztahy v skupinke medzi detmi a povzbudzuje deti k vzajomnému priatel'stvu

20.Ak si v8§imne, Ze dieta je smutné, alebo sa stile hra s mobilom, citlivo sa ho snaZi zapojit' do

¢innosti skupinky

21.Necha deti vzdy najprv uvazovat’ a az po ich neuspechu pontkne svoju myslienku, primerane

napomoze, aby k sa k vysledku deti dopracovali samé

22.Veferni a ranni modlitbu prezentuje pred detmi ako nieCo prirodzené, bez ¢oho sa neda

zaCat’/skoncit’ den, avsak citlivo dava pozor na deti, ktoré s tym maju problém a snazi sa pomoct’

im ho prekonat’ vhodnym spésobom

23.Z modlitby vytvara miesto pokoja s posvitnou atmosférou (horiaca sviecka, Cistota, zatisie,

utiSenie)
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24 .Vedie deti k ucte a ochrane prirody

25.Nesmie nikdy nechat’ deti bez dozoru!

26.Animatori v skupinke si kazdy den vytvoria priestor a ¢as na vzajomné zhodnotenie dna z
pohl'adu svojich deti ale aj aby sa spolu porozpravali s ¢im maju problém, aby si boli pocas dni
cely Cas oporou a povzbudenim vo vSetkom

27 .Modli sa za svoje deti a skupinku

28.Vsima si, ¢i deti chodia na sv. prijimanie a pripadne ich povzbudi k spovedi a motivuje ich, aby
brali omsu ako prirodzent sucast’ dna

29.Snazi sa o neustalu animaciu (pocas vol'nych chvil’, na pochode, cestovani, vzdy a vSade)

30.Dba na ¢istotu a hygienu deti, ¢i nemaju $pinavé oble¢enie a kazdy veéer kontroluje, ¢i nemaju
kliesta

31.Prikladne dodrzuje taborovy poriadok a program dnia

32.Riadne sa stara o verejné veci (Sportové pomocky, pisacie potreby), ak sa nie¢o poskodi, nahlasi
to vedicemu pracovnej Caty

33.Vzdy vrati veci, ktoré si pozi¢al na pévodné miesto

34.Sleduje deti, aby nerobili hltiposti a poskytne im alternativny zabavny program

35.Je pozorny k personalu zariadenia (vie ako prvy pozdravit, pod’akovat, pochvalit' obed, ... )

a rovnako k tomu povzbudit’ aj deti.

Bodovanie

Zodpovedny: Eugenika

Boduju sa tieto 4 kategorie:

Spravanie a aktivita skupinky — hodnotime po porade s animatormi (¢o tak oznamkovat’ to ako
v Skole? ;)

Poriadok na izbach — ak ma skupinka viac izieb, urobi sa priemer zo vsetkych izieb vasej skupiny

Body zo diia — sutaze, hry, tlohy, ...

Specidlne bonusy — viimame si fakt vynimocne skutky, ktoré robia deti pocas dia

Na konci dnia sa s¢itaji body za uplynuly deti a rano sa zmeny prejavia na nastenke S bodovanim.

Bodovanie Pondelok Utorok Streda Stvrtok Piatok Spolu

Spravanie a
aktivita

Poriadok

Body zo dia

Bonus
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