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MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

ANIMATORI

STARSI: Tomas Chalanyi, Ado Guba, Filip Dujni¢, Dzamal, Adam Dulin, Sani Matuska, Pavol Nizner SDB
MLADSI: Sebo Guba, JoZo Zahora, Mato Koy$ (pondelok - piatok), Mi$o Redhammer, Mi%o Neogrady
(pondelok - streda), Juro Cery nejde, lebo choroba

ZDRAVOTNIK: Marek Zuo

ROZDELENIE CHALANOV DO SKUPINIEK: Na poslednej strane broZury.

PRIBEH: Driime sa pribehu trilégie Péna prstefiov — jemne upravené kvéli poctu animétorov, poctu dni
OBLECENIE: Mame tematické obledenie — hobiti, elfovia, trpaslici, ludia, Gandalf

ROZVICKY: Kazdé rdno bude rozcvigka.

SKUPINKY + ANIMATORI: Chalani st rozdeleni do 4 skupin, ktoré predstavuji narody v Stredozemi
GROFSTVO (hobiti) — Frodo (Sani Matugka), Sam (Filip Dujni¢), Pipin (Dzamal)

GONDOR (ludia) — Boromir (MiSo Neogrady), Gandalf (Sebo Guba), Faramir (Pali Nizner SDB)
VODODOL (elfovia) — Legolas (Adam Dulin), Elrond (Jozef Zéhora)

EREBOR (trpaslici) — Gimli (Tomas Chalanyi), hobit Chicho (Mato Koys)

BEZ SKUPINY — Aragorn (Ad'o Guba), Theodén (Miso Redhammer)

VECERNE ZASADANIE: Vol sa Elrondova rada, rieSime tam dej, celotdborovi hru, upratovanie izieb
MODLITBY: Rano a vecer budud modlitby. Na modlitby bude broZdrka.

HUDBA: Mame tematickd hudbu — soundtracky z trilogii Pan prsteriov, Hobbit

OSOBNE HODNOTENIE

Chalani budu povysovany vzdy vecer na Elrondovej rade za ich snahu pocas dia. Povysenych vyberd animatori
skupiny. MdZu povySovat lubovolny pocet chalanov, pokojne aj celd skupinu. Ale iba tych, ktori si to zaslizia.

Gondor: obchodnik, strazca, jazdec, spolocnik prstena
Grofstvo: rolnik, Senkar, dobrodruh, spolo¢nik prstena
Vododol: kovac, mastickar, lukostrelec, spolocnik prstena
Erebor: banik, zlatnik, bojovnik, spolo¢nik prsteria

CELOTABOROVA HRA

CIEL HRY: Dostat sa ¢o najrychlejsie so svojou druzinou do Mordoru.

PRIEBEH HRY: Na mape Stredozeme budu 4 zakladne pomenované podla narodov. Kazda skupina bude mat
oznacenu cestu-chodnik do Mordoru. Chodnik kazdej skupiny sa bude skladat z rovnakého poctu polic¢ok.
Postup v hre bude zavisiet od toho ako sa im bude darit pocas diia v aktivitach, za ziskane body si budd moct
kupovat bojovnikov a vysielat ich na cestu do Mordoru. Ak sa nejakej skupine poc¢as dna nebude darit naopak
aj Mordor vysle bojovnikov z opacnej strany chodnika ¢im zbrzdi postup kmeriov.

Kazda skupina bude mat bojovnikov troch Urovni ktorych méze vyslat. Kazdy prejde za urdity ¢as 24, 12, 6
hodin urcity pocet poli¢ok chodnika, okrem toho budi mat oznacenie sily ktoré sa poutzije v pripade stretu

s bojovnikmi Mordoru, ak bude nejaky bojovnik prili§ dlho na ceste, tak jeho druzina ho bude musiet podporit
zésobou jedla aby mohol putovat dalej. Malo by to vyjst, tak aby sa aspofi jedna skupina pribliZila ku branam
Mordoru.



1.DEN: PONDELOK 19.8.2019 — RESPEKT K DRUHYM, NAROD, KULTURA

MYSLIENKA DNA: RESPEKT K DRUHYM, NAROD, KULTURA

Chceme chalanov naudit, Ze vSetci sa mame navzdjom respektovat napriek nasim vzajomnym rozdielom. Ak
druhy pocuva int hudbu ako ja, tak to neznamena, Ze je debil. V pribehu sme rozdeleni na narody, musim
re$pektovat a mat v lcte aj ostatné narody. Cize nenaddvam na druhé skupiny, nestazujem sa, 7e podvadzaju.
DEJ: Chalani vystipia z autobusu, hned'si nastupia. Nasleduje SCENKA 1: Frodo privita chalanov v Stredozemi
(d'aleka krajina za dévnych Cias) a za¢ne rozpravat o tejto krajine, rozhovor Frodo a Gandalf, Gandalf sa
predstavi ako hlava duchovenstva v Stredozemi. Teraz dlhé roky v Stredozemi panuje mier. Gandalf postupne
predstavi velitelov jednotlivych narodov. Kazdy velitel povie nieco o sebe a o narode, z ktorého pochadza.
Predstavi symbol naroda, spésob obzZivy, typické zbrane, iné typické crty... rozdelime chalanov do skupin.

AKTIVITA DOOBEDA: VYRABANIE OBLECENIA PRE DANY NAROD — SKUPINKOVi

Netreba nejako rozpisovat. Z bielych plachiet, ktoré si priniesli chalani vyraba tuniky a symboly néroda.
POMOCKY NA HRU: Biele plachty (chalani majui vlastné), makety symbolov narodov, farby skupiniek
OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

AKTIVITA POOBEDE: SPORTOVY TURNAJ MEDZI NARODMI — MATO KOYS

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120-150min.

CIEL HRY: Vyhrat ¢o najviac zdpasov v réznych Sportov (futbal, frisbee, biges, softball)

PRAVIDLA HRY: Klasické pravidla vietkych tychto $portov (pravidla softballu: Jeden tim odpaluje a druhy chyta
a zaroven ma nadhadzovaca. Odpaluje sa z prvej méty tak, Ze nadhadzovac ti hodi loptu z jeho méty a bud'sa
nepohnes, vtedy nadhadzuje znovu. Alebo sa zaZenies, vtedy dostanes strike. Po troch strikoch vypadavas. V
najlepsom pripade odpalis. Platny odpal je vtedy, ked prvy dotyk zeme je za nadhadzovacou métou a zaroven
v poli, priamky z tvojej méty s dalSou vpravo a vliavo tvoria pole. Platny aj neplatny odpal sa rataju ako strike.
Odpalova¢ a ludia uz na métach moézu zadat bezat hned po odpale (bez palky), ale v momente ked druhy tim
chyti priamo odpal a nie st na méte vypadavaju. Ak druhy tim nechyti priamo, tak sa snazi hodit loptu spat
nadhadzovacovi, ktory v momente ked hodi loptu o svoju métu vyradi bezcov, ktori nie si na métach. Ak na
prvej méte nikto nestoji, tak tam pride dalsi z prvého timu, ktory eSte nevypadol. Ked bezec prebehne 4krat
teda sa vrati na prvd métu, ziskava bod pre jeho tym. Hrd sa dokym je niekto na palke. Potom sa vymenia
timy.)

PRIEBEH HRY: Budu urobené Styri ihriska na vSetky tieto Sporty. Timy sa na jednotlivych hrach striedaju tak,
aby kazda skupinka hrala minimalne dve hry na kazdom Sporte (rozpis este pripravim). Zalezi aj od toho, ako
o rychlo to péjde a kolko budeme mat ¢asu.

ULOHA ANIMATOROV: Vysvetlit defom pravidld jednotlivych $portov, kontrolovat priebeh hry a poslat ich na
dalSiu hru.

POMOCKY NA HRU: Futbalova lopta, ak nebudu branky kuZele alebo niec¢o na branku, lietajuci tanier, kuzele,
palice (staci z lesa), palka, tenisové lopty, rozpis zapasov

OMSA, VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

ELRONDOVA RADA: Osobné hodnotenie, celotaborova hra, upratovanie izieb, posun deja.

DEJ: Na konci Elrondovej rady nasleduje SCENKA 2: Hobit Frodo (vo filme Bilbo) ma narodeniny, niekto

z animatorov mu pdjde zablahoZelat a potom ho vyhecujeme k prihovoru. Zaéne hovorit, potom pocas
prihovoru zahadne zmizne (zhasneme svetlo v miestnosti a potom zapdlime a nebude tam). Upokojime
situaciu. Gandalf si vSimol, Ze predtym ako Frodo zmizol, tak si dal na ruku nejaky prster. Posleme chalanov,
aby ho nasli, musi byt niekde v tdbore (neméZzu ho najst). Gandalf odchadza $tudovat spisy o prsteni. Po



dufam, Ze nedspesnom hladani Froda pride Gandalf a vSetkych nas zvola pri ohnisku (nech vsetci maji tmavé
oblecenie), velitelia zaloZia ohef, nasleduje SCENKA 3: Gandalf hovori, 7e nasiel Froda na ceste do Vododolu
za elfami. Gandalf zavola na Froda a ten pride aj s prstefiom, Gandalf mu povie, aby vloZil ten prster do ohna.
Potom nech ho vyberie a nech Frodo povie, Ze ¢i sa nieco stalo. Na prsteni sa objavili divné znaky. Gandalf
vysvetli, Ze to je prstert moci. Gandalf rozprava pribeh o prsterioch. Gandalf na ceste za Frodom stretol
Goluma (tvor, ktory mal prster davno, predtym ako ho ukradol Bilbo, Frodov stryko), ktorého mucili

v Mordore a prezradil im, kde je prstefi. Povedal 2 slova: Gréfstvo, Bublik. Cierni jazdci (Nazgulovia) st uz na
ceste. Gandalf povie, Ze prstert musi ist do Vododolu, kde bude v bezpeci. Gandalf povie velitelom narodov, ¢o
treba robit. Gandalf odchadza za Sarumanom Bielym (hlavou radu ¢arodejnikov) poradit sa. Gandalf pred
odchodom spomenie ¢loveka Dunadcéana, ktorého v lesoch volaju Chodec (priatel Gandalfa), on poméze
velitefom a chalanom pri presune prstena. Gandalf povie, Ze potom sa k nam vrati.

VECERNA HRA: PRENOS PRSTENA DO VODODOLU, ZBIERANIE ATHELASU NA OSETRENIE
FRODA — TOMAS CHALANYI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Prenos prstefia do Vododolu cca 60 minut, zbieranie Athelasu cca 60 minut
CIEL HRY: 1.CAST Kazda skupinka bude mat svoje Gizemie v ktorom sa budi nachadzat ,,prstene,, ktoré sa
budu snaZit preniest na okraj lesa, popritom ich budu chytat Nazgulovia a ,,prstene,, im brat.

2.CAST Na vedlajsej Iike budl rozhddzané a skryté svietiace tyéinky, ktoré budu musiet chalani
najst a priniest do svojej zakladne.
PRAVIDLA HRY: Kazdy chalan bude mdct niest iba jeden prsteri/athelas.
PRIEBEH HRY: klasicka zberacka, ni¢ narocné
ULOHA ANIMATOROV: Chytat deckd, brat im prstene a jemne zbit me¢om, pocas prestavky rozhadzat na
vedlajsej luke athelas.
POMOCKY NA HRU: Atrapy prstefiov, svietiace tycinky, 8x mala miska alebo 8x sacok




DEJ: Tomas vysvetli hru. Povie, Ze sa musime rozdelit a tvarit sa, Ze kazdy ma prsten, to Nazgulov pomyli.
Nebudu vediet, kde je ten skutoény. Nazgulovia chytaju chalanov po lese, oni prendsaju atrapu prstefia. Ked'
Nazgul chyti chalana, trosku ho zbije a zoberie prsten. Chodec odhana Nazgulov a poméha chalanom. Pocas
hry nasleduje SCENKA 4: Hobiti rozloZili v lese ohef (fakle), vietci chalani tam prigli. Prigli aj vietci Nazgtlovia,
vrhli sa na hobitov a zranili Froda morgulskou ¢epelou (jedovata). Chodec odohnal Nazgulov mec¢om a faklou.
Chodec hovori, Zze Frodo potrebuje elfsky liek, ale pozna bylinu, ktora by mohla spomalit G¢inky jedu. Chalani
idu zbierat Athelas, kralovsky listok do lesa, to je ta rastlina. SCENKA 5: Chodec dava Frodovi Athelas, ¢o
nazbierali chalani na no¢nej hre. EIf (vo filme Arwen) berie Froda do Vododolu za elfami, oni Froda vyliecia.
Potom sa vraciame do tabora bez Froda. Chodec sa pridal k taboru a rozprava, kto st Nazgulovia a ¢o budeme
robit dalej. Gandalf sa od Sarumana nevratil.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

2. DEN: UTOROK 20.8.2019 — BOJ PROTI POKUSENIU

MYSLIENKA DNA: BOJ PROTI POKUSENIU

Snazime sa chalanov naudit, Zze sme fudia (mimo pribehu) a sme nachylni na hriech. Proti hriechu je nutné
bojovat, inak nés zni¢i. Sice velakrat padame, podlahneme pokuseniu. Ale musime sa postavit a bojovat dalej.
Aj Jezi$ bol pokusany. V pribehu Frodo musel odolavat pokuseniu nasadit si prsten, vyuZit ho vo svoj prospech.
DEJ: Hned je SCENKA 6: Pri rannom néstupe sa ukaZze Gandalf, ktory za¢ne hovorit o tom ako ho Saruman
vaznil. Saruman nas zradil a presil na stranu Saurona. Gandalf povie, Ze Lord Elrond zvolal Radu Stredozeme vo
Vododole — tam pridu zastupcovia vsetkych narodov v Stredozemi. Ideme na vylet do Vododolu.

RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

AKTIVITA DOOBEDA: VYLET, CESTA DO VODODOLU — MISO REDHAMMER

ODHADNUTA MINUTAZ CESTY: 120 min. viac menej po rovinke, trasa sa dd predizit az po Ciertaz: +30 min.
HRA POCAS CESTY: Posadnutie prsteria.

PRAVIDLA HRY: Pocas cesty mdze prist animator k decku, da mu prstefi/atrapu a povie, Ze ho posadla moc
prstefia. Chalan sa musi rozbehnit smerom dopredu. Ostatnych tlohou je mu prsteri zobrat a vratit
animatorovi.

ULOHA ANIMATOROV: Nenapadne a neoc¢akavane rozdavat prstene (mozeme ich mat aj viacej, a davat naraz
nech je sranda).

POMOCKY NA HRU: atrapy prstefia (asi z karténu, zo 3-4)

CESTA NASPAT: Mdzeme hrat tu istl hru, s tym, 7e posadnuta osoba teraz musi prsteri vziat Fordovi.

Na SCENKU 9 DODATOK: (rozhodovanie kam dalej, & cez Rohansku branu alebo cez bane), je po ceste
rozdvojka modra, ¢ervend. Scénka sa moze zahrat tam, pripadne kusok dalej na éervenej, a potom sa oto¢ime
a vratime.

DEJ: SCENKA 7: Hobiti tesne po odchode z tabora zaénu rozkladat svoje bali¢ky. Chodec ich zastavi. Prideme
na uréené miesto a uvidime Froda (ktorého sem priviedli v€era v noci, aby ho Elrond osetril) a elfa, ktory ho
véera zobral do Vododolu. Pred oficidlnym zasadnutim Elrondovej rady nasleduje duchovné privitanie — omsa.
OMSA, OBED



&

Setulaniag bute

DEJ: Nasleduje Elrondova rada a.k.a. SCENKA 8: Gandalf Rade hovori ako ho Saruman véznil, lebo Saruman sa
pridal k Sauronovi. Spomenie ako utiekol. Elrond povie, Ze prsteri musi ist pre¢ z Vododolu, lebo nemdzu
bojovat aj s Mordorom aj s Isengardom (tomu vlddne Saruman) sti¢asne. Dozvieme sa, Zze Chodec je

v skutoc¢nosti Aragorn, syn Arathorna, Isildurov dedic a pravoplatny kral Gondoru. Boromir Aragorna ako krala
neuzndva (Boromirov otec Denethor je spravcom Gondoru). Rada sa najprv dohaduje, Ze pouZijeme prsten
proti Mordoru. Nakoniec sa dohodneme, Ze sa vytvori Spoloéenstvo prstefia, ktorého ulohou je odniest prsteri
do Mordoru a zniéit ho. Spolo¢enstvo tvoria: Frodo, Sam, Chicho, Pipin (vietko hobiti), Aragorn, Boromir
(l'udia), Gandalf (¢arodejnik), Legolas (elf), Gimli (trpaslik). Nositelom prstena sa stal Frodo. Spolocenstvo sa
ihned vydé na cestu do Mordoru. Tesne pred odchodom naspét do tdbora, Spoloenstvo vydd jednou cestou,
ale po ceste sa za¢nu diat zvlastne veci — ako by nemali ist touto cestou napr. zaénu odnikadial padat kamene,
padne strom... pocas cesty nasleduje SCENKA 9: Udeje sa zvlastna vec, niekto povie, 7e to robi Saruman. Ak
uvidime krdel vtakov, tak povieme, Ze to su vtaky z Krebainy (Sarumanovi Spehovia). Dohadujeme sa, Ze bud’
pbjdeme touto cestou alebo inou bezpecnejSou. Gandalfov navrh: pojdeme cez priesmyk Caradrasu.
Boromirov ndvrh: cez Rohansku branu, ale to je blizko Isengardu. Gimliho navrh: péjdeme cez bane Morie, kde
ma bratranca Balina, ten nds privita s radostou a sudmi piva. Gandalf nechce ist cez Moriu, lebo tam sidli
Balrog z Khazad Dumu — ohnivy démon. Ma rozhodnut Frodo ako nositel prsteria. Povie, Ze pdjdeme cez
Moriu. Gandalf povie, vstupit do Morie sa da z nasej strany vstupit iba jednou cestou — brana. Pokra¢ujeme

v ceste (vraciame sa do tabora), pocas cesty nasleduje SCENKA 10: Frodo povie Gandalfovi, Ze ich nie¢o
sleduje. Gandalf odpovie, Ze to je Golum. Potom prideme k brane do Morie (les nedaleko nasej chaty).
Nasleduje SCENKA 11: Pri brane do Morie visi hadanka v elfétine. Musime najprv prelofit td elfétinu a zistit
ako znie hadanka, potom vyriesit hadanku. Mame sice na svojej strane elfov, ale ani oni nevedia precitat
hadanku, asi to je nejaké elfské narecie.



AKTIVITA POOBEDE: VYLUSTENIE HADANKY V ELFSTINE, OTVORENIE MORIE (LES PRI
CHATE) — SEBO GUBA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 min
CIEL HRY: Vylustit Sifru a splnit Ulohu, ktora je na nej
PRAVIDLA HRY: Najprv musia chalani najst v okoli chaty vstup do Morie (3ifra). Bude napisand na karténe, pod
napisom bude prepisana na papieri vo vlastnej farbe skupinky. Kazda skupinka ma vlastnu. Troska si pozru
a potom animator povie to vyzera byt ako starsie pismo trpaslikov/hobitov/ elfov/ludi. Zalezi na tom kam
idete, animdtor dostane listok kam treba ist a kto tam bude. U neho treba splnit tlohu a da vam nejaké
pismenka. Az prejdete vsetkych mézu zacat IUstit. Bude tam nieco toho zmyslu, Ze treba povedat formulku
v jazyku ¢arodejnikov a pdjdu za ¢arodejnikom, aby im povedal formulu na otvaranie brany. Bude to nejaka
dlha veta, ktory si musia celt povedat pred vchodom do Morie (musia ju 3 krat ako cela skupinka povedat bez
chyby, inak musia spat za ¢arodejnikom, aby ju povedal znova). Ak ju povedia spravne bez chyby vyhrali.
Grofstvo: Prejst drahu bez topanok po kamienkoch. Hobiti si chrania posvatné miesta a spisy od $piny. Zoberu
daku knihu a pridu s fiou naspéat a v nej bude pismenko, v niektorych nemusi byt.
Vododol: N&jst dané slova v 15 textoch( Kazdy ¢len skupiny pracuje na jednom). Hladanie Sifry v starych
pismach. Potom podad knihy a skuste tuto, to bude kniha so Sifrou.
Erebor: Zalozit vatru, musia doniest drevo a spravit mali hromadku, nemusia ju zapalit. Pre¢o by som vam
ukazoval staré knihy, ked vam mézem ukazat ako sa robime diamanty. Doneste nejaké drevo a postavte vatru.
Vytiahnes zapalovac a za¢ne$ podpalovat kamen, oni ¢akaju na reakciu, a trosku ignoruj Ze chcu $ifru az ked'sa
nu spytaju. Ked sa nu nebudd, tak sa spytaj a preco ste sem vlastne prisli?
Gondor: Rozsekat drevo/ konar. Ludia meskaju v praci, nemaju ¢as na prezeranie kniznice.
PRIEBEH HRY: Hru vysvetlime pri Sifre, ale tak aby nebola vidiet. Potom ju musia najst a zobrat si papier zo
Sifrou. Potom uz cestuju po vsetkych narodoch aby im pomohli s ich Sifrou. Tam im daju par pismeniek, okrem
[udi ti im daju papier s 3 pismenkami, ktoré sa najcastejsie vyskytuje v tej Sifre (napriklad najcastejsie sa tam
vyskuje a tak oni musia spoditat ktorych pismeniek je tam a tak zistia ktoré je pismeno a) Ak presli vsetkych
mozu ju zacat lGstit. Potom musia najst ¢arodejnika, ktory im povie formulku na otvorenie dveri.
ULOHA ANIMATOROV: Animétori na stavisku: Z kazdej skupinky jeden. Ked' pridu deti, privita ich vo
Vododole/Erebore..... a opyta ¢o tu hladaju, oni Ze Sifru chceme vylustit viete ndm poméct a potom pouZite
pribeh ktory mate pri svojom meste. Animatori nech su dalej od seba, aby im to pripomenulo putovanie do
inych narodov. Ak spravia ulohu date im knihu oni listuju strany tam medzi nimi budu pismenka

Carodej sa niekde potuluje, deti ho musia na konci najst.
POMOCKY NA HRU: &ifra, napis Moria, tenké knihy vela (mozno Bruno Ferrero), Nachystat slova, ktoré bude
treba ngjst.

VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

ELRONDOVA RADA: Osobné hodnotenie, celotaborova hra, upratovanie izieb, posun deja.
DEJ: SCENKA 12: Gandalf dava Frodovi Mitril — zazraéné brnenie od Bilba.

VECERNA HRA: BOJ S ORKAMI V MORII, HRA V LESE — JURO CERY, MISO NEOGRADY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: podla toho kolko bude potrebné ...Min 30min. Max 2hod

CIEL HRY: Ziskat od ostatnych skupiniek, ¢o najviac kolikov. Vyhrava ta skupinka, ktora bude mat na konci hry
najvacsi pocet kolikov.

PRAVIDLA HRY: Ka?da skupinka bude mat svoje Gizemie a je proti véetkym ostatnym skupinkdm. Sk. dostane 3
koliky a 20 prsteriov na zaciatku hry. Sk. si nasledne prstene rozdeli medzi svojich ¢lenov, ale kazdy clen sk.
musi mat aspon jeden prsten. Tieto ,,prstene,, si len nakreslia na ruku, ale skupinka musi mat maximalne 20
prsteriov. Pocet prstefiov nakreslenych na rukdch chalanov ostane cely ¢as isty, neméze sa to menit. Ale dvaja



¢lenovia skupinky si nekreslia prstene, lebo kazda skupinka ma jedného lekdra, ktory lieci chalanov vo svojej
skupinke, ktori budu chyteni v cudzich izemiach a este kazda skupinka ma jedného bojovnika so zbrariou,
ktory musi ostat LEN na svojom uzemni, ale zastavi hocikoho iného z inej skupinky aj s velkym poétom
prstefiov. Lekar a bojovnik tak CELU HRU a nemenia sa s nikym .

Cim ma chalan viac prstefiov tym je viac ,,silny,, a dékaze chytat Gcinnejsie chalanov s niz§im poc¢tom
prstefiom. Kazdy zo skupinky chyta ostatne skupinky len na svojom tuzemii. Na inom neZ svojom Uzemii moze
byt len chyteny. Ked' niekoho chytia na inom uzemni, ale ma viac prsteriov nez ten kto ho chytil, chyteny méze
bezat dalej a zastavi ho len chalan s va¢sim poctom prsteriov.

Ked' niekoho chytia a ma menej prsteriov nez ten kto ho chytil, musi si cupnut a ¢akat na mieste dokym ho
nezachrani timovy lekar. Ked' chytia lekdra tak ten si neCupne, ale musi sa vratit do svojej pevnosti(1,).
PRIEBEH HRY: Kazda sk. si rozdeli najprv kto bude bojovnik, lekar a ndsledne ostatni si rozdelia prstene. Potom
sa povie, Ze sa hra a kazdy sa snazi ziskat koliky inych skupin. Skupinka, ktorej zoberu vsetky koliky hra dalej,
ale stéle sa snazi zobrat koliky inych skupiniek. Hra kon¢i, ked'sa skon¢i naplanovany ¢asovy usek
(30min./1hod/2hod.)

ULOHA ANIMATOROV: Niekedy sa uréi (je to na nds :D), Ze sa rozbehne hocikolko animatorov a unest
jedného Clena z kazdej skupinky, jedno akého. A na urcity ¢as budu tito 4 chalani uneseni a vratia sa do hry
ked' povieme.

POMOCKY NA HRU: lana 2x velké, 4x mensie na kruhy, 12 kolikov, 4 druhy zbrani (jedna zbrarfi pre jednu
skupinku), Styri farby krepaku (oznacime tym lekarov), 4 farby(rovnaké ako krepak) fixiek tym sa budu kreslit
prstene.

DEJ: Zvolame nastup a pokracujeme v ceste: ideme do Morie (les), mdme preloZzenu hadanku, Frodo ju
vylustil, odpoved na nu je Mellon (priatel v elfstine). Vstupujeme do Morie. Putujeme spolocne lesom,
prichadzame k zvlastnemu miestu. SCENKA 13: Zistujeme, ze Moria u? viac nie je baria, ale hrobka. Nasli sme
tam Balinov hrob (Gimliho bratranec). Gandalf ndjde dennik trpaslika a ¢ita ako ich presne na tomto mieste
prepadli orkovia. Vtom aj nds prepadni orkovia. Hrdme hru, ale potom musime ist na Ustup. Hru neukon¢ime
oficidlne, iba vietkych zavoldme na tstup. SCENKA 14: Prideme na tmavu lesn cestu. Orkovia nas obkltcia.
Vyzera to zle. V tom sa zjavi Balrog z Khazad Dumu (auto s nejakymi Upravami — horiace fakle, iné horiace
ornamenty,...), vietci zaéneme utekat po lesnej ceste. Gandalf povie Aragornovi, aby viedol Spoloéenstvo,
Gandalf ide zdrzat Balroga. Gandalf padne (to auto ho nejako naberie a unesu ho). Gandalf zomiera v boji

s Balrogom. Ostatni sa vracaju do tébora.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK



3. DEN: STREDA 21.8.2019 — OCHOTA POMOCT PRIATELOM V TAZKOSTIACH

MYSLIENKA DNA: OCHOTA POMOCT PRIATELOM V TAZKOSTIACH

Chceme chalanov naudit, ze sme jedna velka rodina, ktord si ma pomdhat. Naucit ich pomdct priatelovi aj ked
momentélne mi to nevyhovuje, nechce sa mi, mam inu pracu... jednoducho vediet sa premdct. V pribehu
orkovia uniesli Chicha a Pipina, je nebezpecné sa vydat za orkami, ale zachrana priatela je vzneseny ciel.

DEJ: Ku koncu rozcviky (pogas toho ako cvi¢ime) ide SCENKA 15: Theodén sa sprava divne, pride k chalanom,
ktori cvidia a zastavi ich. Najprv Rohanéanov, potom chce, aby prestali aj ostatni. Prestanu cvicit, potom odide.
Ostatni velitelia sa divia, e ¢o sa s nim deje. Po rafiajkach (ako dojeme) nasleduje SCENKA 16: Aragorn hovori,
Ze sa musime pripravit na bitku o Stredozem. Postavi sa Theodén a hovori, Ze on sa nebude pozerat ako jeho
[ud trpi a umiera v bitke. Dava prikaz vSsetkym Rohancanom, aby sa nezucastnili bitky. Rohan do Ziadnej bitky
nejde — ani proti Mordoru ani proti Isengardu. Potom odide, Ze si ide zdriemnut. Aragorn sa pyta Eoméra, Ze ¢i
Rohan pocuvne svojho kréla alebo p6jde do bitky. Eomér odpoveda, Ze slovo krala je zdkon. Aragorn sa pyta
vsetkych Rohanéanov, Ze ¢i st ochotni porusit prikaz krala a vstupit ist do bitky o nasu slobodu. Nie je to
problém iba Rohanu, ale vsetkych nérodov v Stredozemi. Pyta: “Ste ochotni riskovat Zivot a padnut v boji proti
Sauronovi a Sarumanovi a ich spolo¢enstvu dvoch vezi?“ Chalani povedia: ano. Ideme vyrabat zbrane na bitku.
RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

AKTIVITA DOOBEDA: VYROBA ZBRANi NARODOV, PENOVE MECE — FILIP DUJNIC

Budeme vyrabat penové mece z vodovodnych rirok a peny. Jeden chalan bude mat dlhy mec cca 1m.
POMOCKY NA HRU: pena, narezana vodovodna rira pre kazdého chalana, ¢ierna a strieborna paska na
koberce asi 14 kusov 50 metrova paska (3 pasky do skupiny a rezerva), orezavace, pilky, noZnice.

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

DEJ: Ku koncu poobedného volna ide SCENKA 17: Pride Frodo a za¢ne kricat, ze hlada Aragorna. Popritom by
tam mal prist aj cely tabor. Frodo hovori Aragornovi, ze Boromir sa pokusil zobrat mu prsten. Pokracuju

v rozhovore. Niekto poznamena, Ze kde je Chicho a Pipin. Frodo ide do Mordoru sam. Aragorn ho pusti. Vtom
sa ozve z dialky lesa zvuk. Je to roh Gondoru. Boromir vold o pomoc. Bezime tam, ale prideme neskoro.
Boromir lezi na zemi, ma v sebe plno Sipov, zomiera. Povie Aragornovi, Ze sklamal...rozprdvaju sa. Boromir
umrie. Aragorn hovori, Ze Boromir sa pokusal ochranit Chicha a Pipina, lebo prisli Sarumanovi orkovia bielej
ruky a uniesli ich. Dalej hovori, Ze uréite si myslia, Ze Chicho a Pipin maju prstefi moci a bert ich do Isengardu
k Sarumanovi. Musime ich vystopovat predtym ako pridu do Isengardu.

HogBiTs




AKTIVITA POOBEDE: STOPOVANIE CHICHA A PIPINA, HLADANIE STOP — JURO CERY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: podla toho ako ddme dlhu trasu na stopovanie

CIEL HRY: Skupinka vyhra, ked ndjde Pipina. Hra sa na ¢as. Kazdy Animator na kone¢nom mieste stopuje ¢as
skupinke.

PRAVIDLA HRY: Skupinky zaént naraz a nasleduju stopy. Skupinka sa musi drzat pokope.

PRIEBEH HRY: Vymyslia sa Ulohy na stopovanie napr. stopy na zemi, znacky na stromoch, Casti Pipinovho
plastu na zemi/stromoch, x krokov rovno doprava dolava, vedomostné otézky s dvoma odpovedami, jedna
p6jde doprava druhd dolava a len jedna odpoved bude spravna, pasaze s kompasmi na prejdenie.

ULOHA ANIMATOROV: Styria animétori by mali hrat Pipina a Chicha (doplnit 2 postavy) a budu na koneénych
miestach, kam sa musia dostat skupinky.

POMOCKY NA HRU: 4 kompasy, Casti plasta, papiere, noZnice, perd, lepiace pasky, 20m tenkého lana alebo
Snurky.

DEJ: Hrame hru, sledujeme stopy, pocas hrania hry nasleduje SCENKA 18: Na zemi niekto néjde padnuty listok
z Lothorienu. Pokracujeme, prenasledujeme orkov, prideme k vyhasinajucemu ohnisku, najdeme v iom maly
hobiti opasok. Myslime si, Ze Chicho a Pipin st mftvi. Zistime, Ze sa oslobodili a usli, stale sledujeme stopy,
prideme na urcené miesto — Fangorsky les. Nenajdeme tam Chicha a Pipina. Legolas hovori, Ze citi ako
prichadza biely ¢arodejnik — Saruman. Biely ¢arodejnik nas napadne a vypadnu nam zbrane. Ukaze nam tvar.
Nie je to Saruman, je to Gandalf Biely. Hovori, Ze hobiti s v poriadku. Postaral sa o nich ent Stromofuz, jeho
priatel. Hovori, Ze ma pre nas novu Ulohu. Treba ist oslobodit kréla Theodéna, lebo jeho mysel napadol
Saruman svojou mocou. Ideme naspét na chatu. SCENKA 19: Gandalf oslobodi Theodéna.

OMSA, VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

ELRONDOVA RADA: Osobné hodnotenie, celotaborova hra, upratovanie izieb, posun deja.

DEJ: SCENKA 20: Na zasadnuti Rady Stredozeme sa zacneme rozpravat o tom, Ze Sarumanovi orkovia uz vysli
z Isengardu. Smeruju priamo ku nam. Podla poslednych informacii — budu tu zajtra doobeda. Treba si poriadne
oddychnut a pripravit sa na zajtrajsi boj pred branami nasho mesta. Bude to velmi takticky boj. Povrava sa, ze
orkov je najmenej 10 000. Mdame malu $ancu na uspech. Ale nevzdame sa, budeme bojovat. Vecer vyhlasime
pre kazdého volno.

VECERNA AKTIVITA: FUTBAL DETI VS. ANIMATORI, HRY,...TICHO PRED BURKOU

Okrem futbalu a spologenskych hier... mohli by sme si spolo¢ensku hru, ktord vymyslel Sani ako nahradny
program, pripadne Jozefov kviz o Panovi prstefiov, ktory ma byt v sobotu.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

4. DEN: STVRTOK 22.8.2019 — ROZUM, STRATEGIA

MYSLIENKA DNA: ROZUM, STRATEGIA

Krestan nema byt sprosty tutko schovany v kite. Krestan ma vediet premyslat, sam sa rozhodovat, vediet
vyjadrit svoj nazor. Najprv si treba nazor vytvorit. Aj Jezi§ pouzival rozum, mal premysleny plan. V pribehu sa
odohrdva bitka o Helmovu roklinu, kaZzdda vojna aj bitka je o stratégii. Rozum je najmocnejsia zbran.

DEJ: Pocas rozcvicky, pri rafajkach hecujeme chalanov na bitku — eSte nevedia, Ze to bude strategicka bitka.
RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY



AKTIVITA DOOBEDA: BITKA O HELMOVU ROKLINU, TAKTICKA HRA NA STYL BATTLE FOR
MIDDLE EARTH — SEBO GUBA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 - 100 minut

CIEL HRY: dobyt nepriatelsky hrad a zarover chranit svoj

PRAVIDLA HRY: Mame mapu, kde je vyznaceny nas hrad. Nepriatelsky musime najprv najst a znicit. Ako to
spravime? Musime v naSom meste postavit budovy, ktoré nam posilfiuju armadu. Ak bude arméada dostato¢ne
silnd, moze ist dobit nepriatela. Najskor sa tam, ale musi dostat. Prechod cez jedno poli¢ko trva der a den

u nas trva 3 minuty. Ak sa tam dostaneme musime porazit armadu v hrade. Armadu porazime tak, Ze nasa
armada bude silnejsia (silu armady vysvetlim neskér, vid armada). Potom treba v nepriatelskom hrade vydrzat
3 dni. Po troch drioch je hrad dobyty. Ak skupinka dobyje hrad skér ako ina méze ist pomoct druhej skupinke,
po dohode s ich velitefom. Ale pozor nepriatel moze tiez UtocCit na nas hrad. Ich Utoky sa ohlasuju 3 dni
dopredu, kym sa dostanu do hradu.

Budovy: Na zaciatku dria dostane kazdy 5 zlatiek, za tieto zlatky méze stavat budovy a kupit si v budove tovar,
¢o predéva. Na zaCiatku ma kazdy 50 zlatiek. Maximalne sa da postavit 6 budov. Stavba trva deri, po skonéeni
tohto dnia sa uz méze v nej kupovat tovar. Stavba sa dd zburat. Trva to 2 dni a zlatky sa nevratia. Kazda
budova sa dé postavit viac krat.

N&zov Budovy Kolko zlatiek stoji | Co robi
stavba

Farma 20 +5 zlatiek sa den

Kovaren 30 Vylepsenia pre armady (vid' vylepsenia)

Kasaren 30 Kupa vojakov (vid armada)

Trh 30 Obchodovanie a dohody so spojencami, ak nemam
nemoOze sa uzavriet dohoda

Bojova veza 50 +1 sila pri obranovani mesta

Siegeweapons (len Gondor) 30 Baranidlo (znic¢i mesto za den, prestva sa ako vojak
a dodava +1 silu) 10 zlatiek

Vyhody pre spojencov: Gondor: Budova Siegeweapons, baranidlo stoji 10 zlatiek

Rohan: Prejdu za den 2 policka

Elfovia: Vidia o 2 poli¢ka dalej ( ostatni vidia len to policko, kde stoja)

Trpaslici: LacnejSie vylepSenia o polovicu
Armada: V kasarni sa daju kupovat 2 druhy jednotiek

Pesiaci: 10 zlatiek, vycvik trva 1 den, sila 1

Vojaci: 30 zlatiek, vycvik trva 3 dni, sila 2
Boj prebieha sa stane, ked'sa 2 armady stretnu, vyhrdva ta, ktora ma vacsiu silu. Slabsia armady je uplne
zni¢end. Silnejsia armada strati pocet sily, ktora mala slabsia armada. Celkovo mézem mat iba 10 jednotiek pre
jedného spojenca (napr. max je 4 pesiaci a 6 vojakov). Kupovat vojakov sa da aj pocas Utoku na hrad.
Baranidlo sa nepocita ako jednotka. Ak sa stane remiza, obi dve armdady su znic¢ené

Vyleps$enia: Ak mam kdpenu tovarer mdzem si kupit pldn vylepSenia a nasledne potom kupit to vylepsenie.
Vylep3enie plati len na 1 jednotku, nedd sa predat, ak ho jednotka md, ma ho az dovtedy dokial nezomrie. Ak
zbldram kovareri nemézem vylep3Sovat jednotky aj ked uz mam plan kdpeny.

Mitrilové vesty: plan 50 zlatiek,

vylepSenie jednotky: 20 zlatiek, prida 1 silu jednotke
N&ért mapy: Cervend je nepriatelsky hrad.
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PRIEBEH HRY: Sebo vyberie velitela skupiny, skupinka sa méze o vsetko radit, ale posledné slovo ma vidy
velitel. Velitel na zaciatku dna si vyzdvihne peniaze od animatora zapisovaca. Vréti sa do skupinky a maju 3
minUty sa ¢o kupit a kam posunut armadu. Co kupit? toto povedia zapisovacovi. Hybacovi povedia kam
posuvaju armadu. Hybac dava vysledky bitiek. Ak vSetci dobyju nepriatelské hrady, pride velka nepriatelska
armada a zazZenie ich do Helmovho zlabu, kde sa postupne budu ¢akat na tuto nepremozitelnd armadu.
Posledny deri pred Gtokom vsak pride don Palo ako Gandalf a Eomer Sani a zhodia vietky nepriatelské figtrky
zo stola.
ULOHA ANIMATOROV: Hyba¢: postiva armadou (figurky z ¢lovece nehnevaj sa) a ak je bitka vyhodnoti ju

Zapisovatel: Pise si kto si Co postavil a predava vojakov

Oznamovatel: Sebo oznamuje Gtoky podla velkosti armad a sleduje hru ¢i sa nieco
nekalé nedeje

Ostatny animatori: Su pri skupinke (ur¢ite budu ludia, ktorych ta hra nebude bavit,
hlavne ti mensi tak troska ich zabavat popripade vysvetluju a troska radia ako ¢o robit)
POMOCKY NA HRU: Figuirky 5 farieb (skupinky + nepriatel) 2 tvary (pesiaci a vojaci) aspori 10 nepriatelov viac,
mapa na hru (vyrobi Sebo), Papier pre zapisovaca, Salezianske peniaze.

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

DEJ: Po volne nasleduje SCENKA 21: Gandalf hovori, e sme vyhrali bitku o Helmowvu roklinu. Nasleduje bitka
o Stredozem. Dohadujeme sa, Ze Isengard je teraz velmi oslabeny, lebo Saruman utrpel velké straty pri nasej
bitke doobeda. Ideme napadnut oslabeny Isengard. Ideme do Isengardu (méZe to byt asi dedina Latky), tam
najdeme zamknutu veiu (alebo nieco také), v ktorej sa skryva Saruman. SCENKA 22: Rozhovor so Sarumanom
vo vezi. On Ziada o mier, ale Theodén to nechce dopustit, lebo Saruman je zodpovedny za vela utrpenia, ktoré
zaZil Theodénov lud.

AKTIVITA POOBEDE: HRA ENTER ROOM, VYRIESENIE HADANKY NA OTVORENIE
SARUMANOVEJ VEZE V ISENGARDE - JOZ0O ZAHORA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 2-3 hodiny

CIEL HRY: Dostat sa do veZe (zvonica, hasi¢ska zbrojnica)

PRAVIDLA HRY: Nejaké $pecidlne pravidla.

PRIEBEH HRY: Bude to nieco na princip mestskej hry, budd sa musiet dostat na nejaké miesto kde budu
musiet splnit dlohu, ked'ju splnia dostanu indiciu, podla ktorej budd musiet uhadnut na aké dalSie miesto sa
musia dostat. Postup sa opakuje az pokial nepridu k veZi kde budd musiet vyriesit osemsmerovku a ¢o im v nej
vyjde z pismen ktoré ostali pouZiju ako heslo ak bude heslo spravne dostanu sa do veZe.

ULOHA ANIMATOROV: Budu na stanovistiach a budd davat defom Glohy a potom aj indicie.



POMOCKY NA HRU: Pomdcky na stanovistia, papiere s indiciou pre kazdu skupinku na kazdé stanoviste.

DEJ: Dostaneme sa do veZe a hasleduje SCENKA 23: Gandalf zbavi Sarumana jeho moci a nechdme ho ist.
Gandalf povie myslienku z Hobita Neocakavana cesta.

OMSA, VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

ELRONDOVA RADA: Osobné hodnotenie, celotaborova hra, upratovanie izieb, posun deja.

DEJ: Na Elrondovej rade sa velitelia rozpravaju. SCENKA 24: Porazili sme jedného nepriatela, ostava edte jeden
— tazsi. Dohodneme sa, Ze zajtra doobeda sa pripravime a budeme trénovat na bitku proti Mordoru. Gandalf
hovori, Ze sa boji, Ze poslal Froda na smrt. Aragorn povzbudzuje, Ze musime dat Frodovi $ancu na znicenie
prstefia. Mohli by sme spomenut polamany Narsil (mec), ktory bude mat vyznamnu rolu v dalSom deji.

VECERNA AKTIVITA: AKTiIVNA ASISTENCIA, FUTBAL, SPOLOCENSKE HRY, SKORY SPANOK

Okrem futbalu a spologenskych hier... mohli by sme si spolo¢ensku hru, ktord vymyslel Sani ako nahradny
program, pripadne Jozefov kviz o Panovi prstefiov, ktory ma byt v sobotu.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

NOCNA HRA: SKUSKA ODVAHY, POVOLANIE ARMADY MRTVYCH — MATO KOYS

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 min.

CIEL HRY: Prist spat do chaty po lane.

PRAVIDLA HRY/ PRIEBEH HRY: V lese sa natiahne dlhé lano, po ktorom budu deti po jednom/po dvoch chodit
smerom spat do chaty, lano vsak zrazu skondi a vtedy na deti niekto vybehne a nastrasi ich. Potom im ukaze
pokracovanie lana, ktoré uz pdjde ku chate. AZ ked'sa dostanu ku chate mézu povolat armadu mrtvych.
ULOHA ANIMATOROV: Brat deti do lesa a postupne posielat, jeden animator bude deti strasit.

POMOCKY NA HRU: Dve dlhé lana (pripadne viac)

NOCNA HRA, DEJ: V strede noci ich zobudime a nasttipia si. SCENKA 25: Elrond nas vietkych zobudil. Lebo
armada Mordoru je velmi pocetna, nemame Sancu proti nim. Potrebujeme pomoc. Elrond si spomenul, Ze
kedysi davno bola armada, ktora prisahala, Ze pdjdu pomdct Gondorskému kralovi v boji, ale neprisili.
Nesplnili svoju prisahu a padla na nich strasna kliatba. Su prekliati — si mftvi vo svete Zivych, kam nepatria.
Mali by sme ich povolat, aby splnili svoju prisahu. Ale oni poslichnu iba krala Gondoru. Elrond dava
Aragornovi skuty Narsil, ktory ma nové meno Anduril, plamen zapadu. Pomocou Andurilu Aragorn méze
povolat armadu mrtvych, aby splnili svoju prisahu.

DEJ: Na konci no¢nej hry ide SCENKA 26: Na konci hry najdeme krala armady mrtvych. Aragorn vytiahne
Andruril a hovori mu, aby bojovali za nés a splnili tak svoju ddvnu prisahu.




5. DEN: PIATOK 23.8.2019 — DOVERA V PRIATELOV

MYSLIENKA DNA: DOVERA V PRIATELOV

Aky by bol svet, keby som neddveroval priatefom? Asi nas niektori parkrat sklamali. Ale to neznamena, Ze
vzajomnu dbveru si nembzeme prehibit. A kolkokrat som priatela sklamal ja? V pribehu Frodo a Sam idd zni¢it
Prsten zatial, ¢o ostatni upUtavaju pozornost bitkou pri brane na seba, aby Frodo a Sam mali volnejsiu cestu.
DEJ: Doobeda iba chalanov hecujeme na bitku, Ze vyhrame...

RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

AKTIVITA DOOBEDA: TRENING NA BOJ PROTI MORDORU — MISO REDHAMMER

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 min. hra sa da ukon¢it kedykolvek.
CIEL HRY: Ziskat Co najvyssie hodnotenie a stat sa najsilnejsim bojovnikom.
PRAVIDLA HRY: Deti sa trénuji na 5 stanoviskach, 6. je len pre najlepsich. Ak splnia 1. Grover, mdzu sa pokUsit
o0 vyssiu. Mediale sa im zapisuju na papierik, ktory bude mat kazdy z nich. Podla nich sa boduje.
Niektoré veci sa tazko vysvetluju slovami. V pripade nejasnosti kontaktujte Misa R.
1. Prenos zranenych, ,Lebo lepsie je byt poleno ¢o zachrani spolubojovnika a hned skape, ako poleno
Co iba skape.”
1. droveri — Preniest zraneného (musia si najst dvojicu.) na vzdialenost cca. 50m. (MéZzeme zmenit
podla uvazenia)
2. Uroveri — Preniest zraneného so zranenim. Maju postrelend ruku, nesmu ju pouzit. Ta ista
vzdialenost.
3. Uroveri — Preniest zraneného bez povsimnutia. Trasu musia prejst v podrepe
2. Prekazkova draha.
1. droveri — obycajne prejst drahu
2. uroveri — prejst drahu za uréeny ¢as. Uréeny ¢as odmeriame.
3. Uroveri — Zraneny prejst drahu. Postrelena noha, neméze ju pouzit.(dotknut sa zeme)
3. Posiliiovanie.
1. droveri — Cviéenia s palicou (MiSo vysvetli) Drzat palicu za koniec, musi byt vo vodorovnej polohe.
10 klukov. Vediet spravit stojku o stenu (5 sekind, alebo aj menej)
2. uroveri — Cvicenia s hrubSou/tazsou palicou, 10 angli¢adkov, stojka o stenu na 30 sekund
3. uroveri — Cvicenia s este tazSou palicou. Angli¢ak+ kluk s tlesknutim 10krat. Stojka o stenu na 60
sekuind.
4. Hybnost.
1 droveri — Vediet padnut dozadu. (nie¢o ako nepodareny kotul vzad.)kotul vpred, postavit sa bez
pomoci rak.
2 uUroven — Padacka vbok, kotul vzad, za 30 sekind sa minimalne 10krat postavit. Striktne z l[ahu na
vystreté nohy.
3 uroven — Vediet padnuat dopredu. (vystrety do kluku), prevrateny kotul — niekto sa ho musi naucit.
Za 30 sekund sa 8/9krat postavit, bez rik.

5. Tréning so zbranami. Na zaklade boja z hry kingdom come: deliverance. Tam bude Miso R.
1 droveri — Zakladné bloky a Utoky. Musia predviest nejaky ako tak vyzerajuci sparing.
2 uroven — naucit sa nejaké komba.
3 droven — techniky blok a ider v jednom pohybe.

6. Sparing s animatormi. Ziadne Grovne, iba pre srandu, animéator méze ohodnotit vykon dietata.



PRIEBEH HRY: Stanoviskd sa rozdelia, decka st volné mozu ist kamkolvek. St iba 2 obmedzenia: Na stanovisko
5. mézu ist iba s bronzovymi medailami za 1,2,3,4. Na stanovisko 6 iba so striebornymi za 1,2,3,4,5.

Na stanovisku im animator ukdze Co je ich Uloha, méZu si to vyskdsat, nacvicit. Ked budu chciet ist na ostro
pridu za animatorom. Za predpokladu, Ze sa budu tvorit rady, ak Ulohu nezvladnu, 2 pokus dostanu az ked' si
vystoja rad.

ULOHA ANIMATOROV: Vysvetlovat Glohy, hodnotit ich vykon. Mdme 6 stanovisk. 5 ma na starosti Mi$o R. Na
stanoviska sa rozdelime podla dohody. Plati, Ze animator by mal vediet ukazat alebo predviest veci, ¢o deti
robia na stanovisku.

POMOCKY NA HRU: Na prekazkovi drahu ¢o sa néjde: lana, laty, lopty, lavicka, ¢okolvek... Ostatné aktivity: 3
palice, réznej vahy/dizky, Papierova tabulka pre kazdé dieta, kam sa budu zapisovat body.

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTI'VNA ASISTENCIA)

DEJ: Po poobednom volne ideme do Mordoru, k Ciernej brane. Tam nas ¢aka armada Mordoru a Sauronove
oko. Najprv idd Gandalf, Aragorn a spol. a zavolaju pana Temnej zeme. Armada Mordoru vysle posla. SCENKA
27: Rozhovor s poslom Mordoru pred Ciernou branou. Posol ndm ukazuje Frodov Mitril, Ze Frodov Mitril je
mrtvy. Aragorn tomu neveri a zaltoci na posla me¢om, on sa stiahne. Armada Mordoru zuri. Gandalf, Aragorn
sa vratia k ostatnym. Aragornova rec pred bojom.

AKTIVITA POOBEDE: HRA A BITKA TELO NA TELO PROTI MORDORU — ADAM DULIN

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 110 mindt

CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac vyplnenych zoznamov s vojakmi z Mordoru. Na koniec hromadna bitka na
odputanie pozornosti Sauronovho oka, aby Frodo mohol zniéit prsteri v Hore osudu.

PRAVIDLA HRY:

ARMADA MORDORU

Armada Mordoru bude mat 2 typy bojovnikov: vojaci (nachadzaju sa na 8 stanoviskach) — ku vojakom budu
chodit chalani na suboje, straznici (mimo ochrannych kruhov) — Sermuju/strielaju Sipy/chytaju chalanov.
ZOZNAM

Bojovnik z kazdej rasy dostane prazdny zoznam vojakov armady z Mordoru. Zoznamy nebudu rovnaké, bude
viac variacii. Na zaciatku vSak nebudu vediet kto je kto, a na ktorom stanovisku sa dany vojak z Mordoru
nachadza. Ak najde 1. vojaka zo zoznamu a vyhra suboj, animator mu podpiSe papierik. Podpisy sa musia
zbierat postupne (napr. ak nema podpisaného 1. a 2. vojaka z Mordoru, nemdze ziskat podpis od 3. vojaka
z Mordoru). Vyplnené a prazdne zoznamy sa budu zbierat u Kovdéa.

ZIvoT

Kazdy chalan ma na zadiatku hry 1 Zivot (1 $tipec). Neskdr moze ziskat vylepsenie (pozri VYLEPSENIA). Ak
niekoho chytia straznici, prichadza o Zivot (vezmu mu $tipec). Ak chce sutazit, musi mat viditelne pripnuty
Stipec. Zivot sa da obnovit v Studni oZivenia za kliky, drepy, brusaky (modra farba na mape). Straznici maju
neobmedzené mnoiZstvo Zivotov.

VYLEPSENIA

Vylep3enia sa daju ziskat u Kovdca (Eervend farba na mape). Ak sa bojovnikovi podari ziskat 1. vyplneny
zoznam ma narok na 1. vylepSenie — BRNENIE (+1 Zivot = celkovo 2 Zivoty). Bude to mat oznacené na ruke +
bude mat pripnuté 2 stipce. Po ziskani 2. vyplneného zoznamu ma nérok na 2. vylepsenie — CEPEL (+1 extra
hod kockou). Po ziskani 3. vyplneného zoznamu, ma narok na 3. vylepsenie — OHNIVE SiPY (nemusi hadzat
kockou, automaticky vyhrava siboj). VylepSenia sa ziskavaju za brusaky/kliky/drepy (resp. podla situacie).
SUBOJ

Prebieha hodom kockou. Kto hodi vy&Sie &islo, vyhrava. Neskor je mozné ziskat vylepsenia (pozri VYLEPSENIA).
Zrejme bude viacero chalanov v ochrannom kruhu, vytvoria rad a budud ¢akat.



PRIEBEH HRY: Na zaciatku sa chalanom rozdaju prazdne zoznamy s vojakmi z Mordoru. Nebude v3ak jasné,
ktory vojak sa nachddza na ktorom stanovisku. Chalan pride so zoznamom na stanovisko, ukaze animatorovi
zoznam, animator povie ano — vtedy nastava suboj. Ak vyhrd, animator mu da podpis. Ak stboj prehr3, ide
nakoniec radu a mé Sancu hadzat este raz. Ak by to nebol on, povie nie a bojovnik ide hladat dalej. Je délezité,
aby ostatni bojovnici ¢akajlci v rade nezistili hned kto je kto. Na koniec (10 min) hromadna bitka so
zbranami na odputanie pozornosti Sauronovho oka.

ULOHA ANIMATOROV: Vojaci z Mordoru na 8 stanoviskach — 8 animatori (hadZu kocky), v Studni oZivenia 1
animator (za kliky a brusaky pripina stipce), 1-2 animatori u Kovdca (vylepSenia + rozdavanie prazdnych
papierikov), ostatni animatori straznici — chytanie chalanov.

POMOCKY NA HRU: stipce (cca 250 — 300 ks), vytladené zoznamy, fixky/pera, kuZele na ohranicenie Gizemia,
hracie kocky, nddoby na hadzanie kociek.
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Zoznam

DEJ: Bojujeme s orkami. SCENKA 28: Zrazu Sauronove oko padne, armada Mordoru sa vzdava, utecie. Frodo
znicil prsteri moci. Ideme hladat Froda, ndjdeme ho pri Hore osudu, je v bezvedomi. Vraciame sa do tébora.
OMSA, VECERA, PO VECERI BUDE VOINO (AKTiVNA ASISTENCIA)

ELRONDOVA RADA: Osobné hodnotenie, celotaborova hra, upratovanie izieb, posun deja.

DEJ: Na Elrondovej rade ide SCENKA 29: Oslavujeme vitazstvo. Frodo sa preberie z bezvedomia, privitame sa
s nim. Gimli a Legolas maju suboj v piti.




VECERNA AKTIVITA: OSLAVA ViTAZSTVA, NARODY ROZKLADAJU OHNE, BENGALSKE
OHNE - ADO GUBA

POMOCKY NA HRU: Houfnica, vela vosku (stary paskal, svie¢ky,...), nddoba na nalievanie vody z konzervy,
kybel na vodu (pripadne hasenie).

DEJ: Frodo sldvnostne hodi Prstert moci do Hory osudu — Bengalsky oher.
VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

6. DEN: SOBOTA 24.8.2019 — ZIADNA SPECIALNA TEMA

MYSLIENKA DNA: Myslienku dria mame z evanjelia.
RANO: ASI BEZ ROZCVIEKY. MODLITBY A RANAJKY BUDU

AKTIVITA DOOBEDA: KVizZ NA TEMU PAN PRSTENOV — JOZ0O ZAHORA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 minut

CIEL HRY: odpovedat na vo najviac otazok spravne

PRAVIDLA HRY: skupinky sa nemdzu medzi sebou radit, kazda skupinka si zvoli svojho zastupcu ktory bude
odpovedat na otazky sam a zarover ostatni ¢lenovia skupinky sa dohodnu na odpovedi

PRIEBEH HRY: Ako klasicky kviz ale kedZe kazda skupinka si zvoli zastupcu, kazda skupinka odpovie v podstate
2 krat, raz zastupca a druhy krat ostatni ¢lenovia

ULOHA ANIMATOROV: sediet a chillovat

POMOCKY NA HRU: 8 papierov a 8 pier

OMSA, OBED

DEJ: SCENKA 30: RozlUcenie, Frodo a Bilbo idu s elfami do Valinoru (zasltibena zem elfov)
DOKONCENIE CELOTABOROVEI HRY, VYHODNOTENIE TABORA, BALENIE, CESTA DOMOV

KONIECTABORA ® ® ®

NAHRADNY PROGRAM V PRIPADE DAZDA — SANI MATUSKA

MOZNOST 1: SPOLOCENSKA HRA - SILA PRSTENA, UPRAVENE ACTIVITY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 - 60 mindt

CIEL HRY: Najst Froda

PRAVIDLA HRY: Skupina na tahu si vyberie kartu podla poli¢ka na ktorom stoji. Ak za¢ina alebo stoji na
koncovom mieste tak si mbZe vybrat zo vietkych troch (ukazovanie, pantomima, rozpravanie). Jeden zo
skupiny prednasa postupne z vrchu slova. Ak skupina neuhddne Ziadne tak si tahaju postih. Ak uhadnu 2 tak sa
posuvaju o 1 miesto. Ak v3etky tak sa aj posuvaju aj si potiahnu poklad. ESte pred tahanim karty so slovami
moze skupina poufZit jeden poklad. Postihy sa automaticky pouzivaju vzdy.

PRIEBEH HRY: Ked'skupina pride na koncové miesto, tak odhali, ¢o je pod nim. Frodo znamena vyhru. Pri
Gandalfovi si skupina potiahne 3 postihy. Ak je tam Sam, tak skupina si tajne pozrie ostatné koncové miesta.
Ak Bilbo tak sa zahalia ostatné koncové miesta a zamieSaju. Ak skupina stoji na prave zamieSanom mieste, tak
na ich zaciatku tahu sa odhali dané miesto.

POMOCKY NA HRU: Balenie hry Sila Prstefia.



POZNAMKA : Hra je uréena pre 4 skupiny, no je vhodné aby skupiny neprekrogili 6 élenov. Samozrejme ich
moZe byt aj viac, ale mierne sa strati jednotlivd zapojenost ¢lenov.

MOZNOST 2: UHADNI VYPRAVU, UPRAVENY LOGIC

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: velmi flexibilné ¢asové ohranicenie. 30 - 120 mint.

CIEL HRY: Zistit ¢o najviac vyprav.

PRAVIDLA HRY: Také isté ako uhadni poradie farebného kédu na 10 pokusov, len namiesto farieb budu
hrdinovia z Pana prsterov.

PRIEBEH HRY: V jednej miestnosti budu vsetky skupiny mat harky s perami kde si tipn zostavu / alebo uz
rozumne vydedukuju ak nejdu prvy krat a potom beZia do miestnosti kde st animatori a oni im skontroluju
zostavu, ¢i uhadli hrdinu / hrdinov a ak ano, ¢i aj jeho miesto. Vratia sa a proces sa opakuje maximalne 10krat.
Ak prekro¢i limit tak musi za¢at s novou vypravou.

ULOHA ANIMATOROV: overovat zostavy, ktoré im deti prinesu.

POMOCKY NA HRU: zoznam vyprav, papiere a pera.

MOZNOST 3: POZERANIE FILMOV TRILOGIE PAN PRSTENOV/HOBBIT




1.GROFSTVO, HOBITI — SANI, FILIP, DZAMAL 2.GONDOR, LUDIA — MISO N., SEBO, PALI

1| Bagin Julius 15
2 | Slezdk Matej 15
3 | Viglasky Matej 14
4 | Solar Daniel 13
5 | Valentko Juraj 13
6 | Suran Simon 12
7 | Gottweis Viliam 12
8 | Kotasek Lukas 12
9 | Kuzmicky Tomas 11
10 | Socha Matias Marian 11
11 | Zuzéak Daniel 11
12 | Kern Alex 10
13 | Zelenay Filip 9
14

15

3.VODODOL, ELFOVIA — ADAM, JOZEF

4.EREBOR, TRPASLICI - TOMAS, MATO

1 | Gottweis Jan 15
2 | Kern Simon 15
3 | Valentko Matej 14
4 | Rezucha Martin 14
5 | Zambor Matej 13
6 | Farkas Felix 13
7 | Cagarda Adam 12
8 | Madunicky Filip 11
9 | Kalafut Jakub 11
10 | Bari¢iak Torben 11
11 | Zuzak Juraj 10
12 | Bicko$ Dominik 9
13 | Gottweis Richard 9
14

15

1 | Kotasek Samuel 15
2 | Boros Frantisek 14
3 | Vakrcka Jakub 14
4 | Koteles Ondrej 14
5 | Linhart Martin 13
6 | Puffler Oliver 12
7 | Nemessanyi Matej 12
8 | Simek Peter 12
9 | Mravec Lukas 12
10 | Leskovsky Tomas 11
11 | Belis Julius 10
12 | Rezucha Filip 10
13 | Nigel Oliver 10
14
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