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MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

ANIMATORI

Ado Guba, Tomas Chaldnyi, Dalibor Zedek, Pato Rosival, Sani Matuska, Sebo Guba, JoZo Zahora, Mio
Redhammer, Matej Remias, Marek ZuZo, Juro Cery, Jozef Fister, Mato Fabian SDB, Pali Seman SDB
ZDRAVOTNIK: Marek Zuo

ROZDELENIE CHALANOV DO SKUPINIEK: Na poslednej strane broZury.

PRIBEH: Driime sa pribehu filmov trilégie Hobita — jemne upravené kvéli poctu animatorov, poctu dni
OBLECENIE: Mame tematické obledenie — hobiti, elfovia, trpaslici, ludia, Gandalf

ROZVICKY: Kazdé réno bude rozcvigka.

SKUPINKY + ANIMATORI: Chalani st rozdeleni do 4 skupin, ktoré predstavuju jednotlivé rody trpaslikov
ROD RILI (red, &erveny) — Fili (Sani Matuska), Kili (Jozo Zahora)

ROD BALUR (blue, modry) — Bofur (Tomas Chalanyi), Bombur (Marek ZuZo)

ROD FUNDIN (yellow, Zlty) — Balin (Dalibor Zedek), Dwalin (MiSo Redhammer)

ROD GROIN (green, zeleny) — Oin (Pato Rosival), Gléin (Marej Remias), Ori (Jozef Fister)

BEZ SKUPINY — Thorin (Ado Guba), Gandalf (Sebo), Bilbo Bublik (Juro Cery), Mato Fabién, Pali Seman
VECERNE ZASADANIE KHUZDUL: Vola sa Khuzdul, rie$éime tam dej, celotaborovii 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 povysovani vidy vecer na stretnuti Khuzdul za ich snahu pocas dria. Povysenych vyberu
animatori skupiny. Mézu povysovat lubovolny pocet chalanov, pokojne aj celt skupinu. Ale iba tych, ktori si to
zaslUzia. Chalani mdzu byt povyseni za rozne zasluhy do danych hodnosti, ktorych je 11. Ak chalan ziska urcity
pocet hodnosti, tak postupi v spolo¢enskom rebricku vyssie a ziska dany titul trpaslika.

HODNOSTI

Myslitel’: rozlustit hlavolam, ktory bude zverejneny
Oportunista: pomoc animatorovi

Hecovac: hecovanie svojho rodu

Lukostrelec: strefba lukom na ter¢

Historik: odpoved na otdzky z histérie Stredozeme, dejovej linie
Pamatnik: odpoved na otazky tykajlcich sa Durinovho rodu
Kartograf: odpoved na otazky tykajucich sa mapy Stredozeme
Bojovnik: stboj proti animatorovi s penovymi zbrafami
Senkar: skolenie u majstra $enkara

Mastickar: Skolenie u majstra zdravotnika

Banik: Skolenie u majstra banika

TITUL TRPASLIKA

Trpaslicek v exile: toto su vietci chalani na zaciatku tabora
Clen druziny Thorina Dubina: treba aspofi 2 hodnosti
Ereborcan, Trpaslik z Ereboru: treba aspor 4 hodnosti
Majster trpaslik: treba aspon 7 hodnosti

Syn Durina: treba aspon 10 hodnosti

Eal A



CELOTABOROVA HRA: BUDOVANIE VLASTNEJ USADLOSTI

CIEL HRY: Ciefom hry je vybudovat osadu s ¢o najvy$sou hodnotou budov v nej.

PRIEBEH HRY: Za kazdy den dostanu skupiny ohodnotenie zlatkami, 12,10,8,6 podla umiestnenia. Za dané
zlatky budd moct nakupovat budovy. Budovy budu ziskavat vidy to¢enim v kolese $tastia, jedna skupinka
bude moct vidy todit len 2x, za kazdy den. Nasledne sa budd mdct rozhodnut ¢i dant stavbu chcl postavit
alebo nie. Podas diia m6zu ¢lenovia skupiniek riesit hlavolamy za ktoré dostanu bonusové zlatky.
POMOCKY NA HRU: 4x nakres osady, ruleta s budovami, karticky budov, zlatky

1.DEN: PONDELOK 24.8.2020 — SVET NIE JE V KNIHACH, JE TAM VONKU

MYSLIENKA DNA: SVET NIE JE V KNIHACH, JE TAM VONKU. PREKONANIE SA.

Chceme chalanov naudit, Ze redlny svet nenajdeme v knihach, pribehoch, televizii alebo pocitacovych hrach.
Najlepsie zazitky su tie, ked sa prekoname podobne ako Bilbo, vyjdeme zo svojej bubliny a vydame sa do sveta
na dobrodruzstvo.

DEJ: Chalani vysttpia z autobusu, hned'si nastupia. Nasleduje SCENKA 1: Bilbo privita chalanov v Stredozemi
(d'aleka krajina za davnych Cias), predstavi sa (Dobré rano...) a za¢ne rozpravat o Grofstve a hobitoch
(medzitym ostatni animatori sa oblecu do oblekov). Pride Gandalf spolu so skupinou trpaslikov, si neznami.
Rozhovor Bilbo a Gandalf. Gandalf predstavi seba a trpaslikov. Gandalf pozyva Bilba (aj ostatnych) na
dobrodruzstvo. Bilbo sa zlakne a schova sa. Rozdelime chalanov do rodov trpaslikov. Gandalf pozyva aj
chalanov na dobrodruzstvo. Predtym musia podakovat hobitom za pohostinnost a pomdct im pri praci.
Nasleduje hra o ubytovanie, ktora bude aj hodnotena do celotaborove;j hry.

AKTIVITA DOOBEDA: HRA O UBYTOVANIE: PRISTAVY — DALI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 1 hodina

CIEL HRY: Ziskat potrebnu sumu penazi na zakupenie izby.

PRAVIDLA HRY: Prepisovat sumu v papierovej pefiazenke smie len animator. Kapacita kazdej izby musi byt
obsadenad. Kto nedokaze zarobit peniaze na izbu, izba mu bude pridelena animatorom.

PRIEBEH HRY: Deti dostanu ponuku izieb, pricom kazda izba bude stat isti sumu. Deti pre jej ziskanie budu
musiet obchodovat a zarobit si peniaze naizbu v ktorej sa chct ubytovat. Peniaze sa im budu Gétovat
dohromady ako chcu spolu byvat. Na luke budi rozmiestneny animatori ktori budud predavat ale aj vykupovat
suroviny, kazdy animator bude mat ind vykupnu a in predajnud cenu. Kapacita surovin, ktoré méze dieta
vlastnit je obmedzena, pre rozsirenie bude potrebnd kipa licencie na vaésiu prepravu. K dispozicii bude aj
ilegalny obchod, kde je riziko zatknutia a zloZenie kaucie inym ¢lenom. Deti budd kontrolované colnikmi, ktori
dohliadaju na priebeh hry. Po chyteni colnikom je dieta povinné preukazat sa papierovou pefiazenkou.

V pripade prekrocenia dovoleného limitu mu bude zhabany prevysujuci tovar, v pripade prevozu zakazanych
Idtok mu bude zhaband vietka hotovost a udeleny ¢asovy trest popripade kaucia, mozna zaplatit inym ¢lenom.
V hre budu aj $mejdi ktori po chyteni dietata mézu ukradnut lubovolny pocet aktudlne ziskanych periazi. V hre
bude aj predajca licencii, ktoré za istd sumu mézu obchodnikovy pomdct.

ULOHA ANIMATOROV: Robit predavacov, dealera ( predavat bezné suroviny ale aj zakazané suroviny ), Robit
colnikov ( dohliadat ¢i dieta prepravuje povoleny pocet surovin, dohliadat & niekto neobchoduje so
zakazanym tovarom ), Robit $mejda ( okradat deti o lubovolnd sumu periazi ), Predajca licencii.

POMOCKY NA HRU: Papierové tacky ( ako na opekanie ), Pera pre animétorov, Plagat s rozlozenim izieb,
Cennik so surovinami pre kazdého animdatora ( pocas hry sa budd vymieriat medzi animatormi ), Ponuka
licencii

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)



AKTIVITA POOBEDE: TVORIVE DIELNE - TOMAS, SEBO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 aZ 180 mindt

CIEL HRY: Vyroba predmetov typickych pre trpaslikov - vestu, bradu a kto chce dobrovolne aj ndramok
PRAVIDLA HRY: Brada: Jednorazové ruko sa nafarbi na ¢ierno/ hneda/ ZIto (Podla farby viasov). Musi sa pred
tym rozprostriet. UviaZe sa nilon okolo drZiakov na usi. Na tento nilon si budud viazat hrubé $pagaty, ktoré
budu akoby fuzy.

Vesta: Vystrihnd sa otvory na ruku. Na chrbat si méZu namalovat znak rodu a aj nejaka hobitie pismenka.
Zapinat sa moZe zicherkou

Naramok: Desiatok ruzenca. Vystrihnd si dizku 0,5m (zéleZi od velkosti ruky) a robia uzliky. Pred poslednym
uzlov sa tam uviaZze svatd medaila a zauzli sa koniec.

PRIEBEH HRY: V okoli chaty budu stanoviska kam budu chodit skupinky, (vZdy na jednom stanovisku bude
jedna skupinka) na tychto stanoviskach budu vyrabat jednotlivé veci, brada, vesta, ndramok, nakres pre
celotaborovu hru.

ULOHA ANIMATOROV: poméhat na stanoviskéch s vyrobou veci

POMOCKY NA HRU: 70x Jednorazovych risok, 5x3 Polypropylénovy $pagat (3 farby), ierna a #Ita a hneda
farba, nilon, biele plachty (pre zabudlivcov), noZnice 10x, fixy, farby rodov, zicherky, 2mm lano na ndramky
50m, Stetce, runy na vestu, vodové a temperové farby, vykresy

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

KHUZDUL: Vyhodnotenie hry o ubytovanie, vyhodnotenie poriadku v Stredozemi (upratovanie izieb),
celotdborova hra (Khuzdul je sikromny a tajny jazyk trpaslikov vytvoreny Tolkienom, tento ndzov budeme
pouzivat na zhromazdenie rodov).

DEJ: Hned ako bude Sero/tma, tak sa zhromazdime pri ohni (treba povedat, aby chalani na stretnutie pri ohni
pri$li obleceni ako do lesa,...). Nejaki animatori ho musia zaloZit. Nasleduje SCENKA 2: Pustime na stenu chaty
usek filmu, v ktorom sa rozprava o tom ako drak Smaug napadol Erebor a zobral trpaslikom domovinu. Potom
rozhovor pri ohni. Trpaslici sa pytaju ¢i pride niekto na pomoc. Thorin hovori, Ze nie. Chcu zlakat Bilba, lebo je
hobit (pre draka neznamy) a mdze im poméct ukradnuat Arkenstone. Daju mu podpisat zmluvu. Hovoria

o podmienkach, Bilbo zhrozeny odpadne. Gandalf ho preberie. Bilbo nechce ist, odchadza od ohria, zmluvu
nechéva tam. (Potom ostatni chalani idd k ohfiu podpisat zmluvu, kazdy jeden za svoj rod. Potom ju vyvesime
v jedalni.) Vtom prichadza jeden z trpaslikov a hovori, Ze niekto nam ukradol kone. Ideme do lese ich hladat.
Ze nepride. Gandalf stavil, Ze pride. Bilbo pride, podpisal zmluvu. Vyrovnavanie uctov. VySleme na prieskum
Filiho a Kiliho. Oni pridu, Ze trolovia ndm ukradli kone.

VECERNA HRA: BOJ PROTI TROLOM, ZACHRANA KONi A ZAJATYCH

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Hru budeme hrat cca 1 hod 30 min. Hra konéi zajatim vietkych deti alebo
porazenim vsetkych trolov.

CIEL HRY: Ciefom hry je zachrénit vietkych unesenych €lenov zo skupinky, ziskat urcity pocet koni pre ziskanie
zbrane a eliminovat ¢o najviac trolov. Bodované bude poradie ziskania zbrane, pocet zajatych ¢lenov

a eliminovanych trolov na skupinku

PRAVIDLA HRY: Neatakovat trolov palicami z lesa, eliminovat trola je mozné len po ziskani meca.
Nemanipulovat s faklami v lese, ktoré sldZia na ohraniéenie lesa.

PRIEBEH HRY: Skupinka si pred lesom vytvori svoju zékladriu, kde si budd zhromazdovat nazbierané veci,
vietky skupinky budi mat zékladriu bezprostredne pri sebe v jednej linii, pre lepsie ustrazenie deti. Po vstupe
do lesa bude ich dlohou zachrana uvaznenych ¢lenov, pritom si budi musiet dava pozor na chytajucich trolov,



ktori ich m6Zu taktieZ uvaznit. Oslobodeni ¢lenovia ale aj ostatni musia zbierat v lese karti¢ky s korimi, ktoré
budu rozmiestnené po celom lese, troli ich popri tom chytaju a uvaznuju. Po odovzdani 30tich koriov za
skupinku Gandalfovi, dostane skupinka dva mece s ktorymi musi zasiahnut trola. Trol po zasiahnuti mecom
musi byt privedeny na zakladriu skupinky.

ULOHA ANIMATOROV: Po veceri uniest z kazdej skupinky 2 €lenov a priviazat v lese, animétori sa prezle¢u za
trolov a budu vyckavat v tichosti na pozicii v lese. Gandalf a Bilbo vysvetlia hru, potom ostanu s detmi a pocas
hry sa budu zdrZiavat bezprostredne na zékladni skupiniek.

POMOCKY NA HRU: Papierové kone cca 120 ks, euroobal 4x, Mece 2 na skupinku, Masky trolov, fakle na
ohranicenie lesa, izolepy, pero a papier pre Gandalfa na zapisovanie poradia.

DEJ: Po hre SCENKA 4: Thorin za¢ne nadavat na Bilba, e medzi nas nepatri.
VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

2. DEN: UTOROK 25.8.2020 — SME JEDNO SPOLOCENSTVO

MYSLIENKA DNA: SME JEDNO SPOLOCENSTVO

Snazime sa chalanov naudit, Ze vsetci tvorime jedno spolo¢enstvo. MdZe to byt rodina, Cirkev, trieda v skole...
aj na tabore sme spolocenstvo. Thorin sa nastval véera na Bilba, Ze sa nechal zajat trolmi a museli sme
riskovat, aby sme ho zachranili. Kazdy jeden je ¢lenom spoloéenstva.

RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

DEJ: SCENKA 5: Pri rannom nastupe nejaki animatori povedia, 7e v trolskej jaskyni nasli nejaké zbrane. Gandalf
povie, Ze ich vyrobili elfovia. Rozdelime si zbrane. Gandalf dava Bilbovi maly mec. Hovori myslienku... Gandalf
navrhuje, aby sme isli do lesov za Lordom Elrondom, ktory by ndm mohol pomdct v preloZeni riin na nasej
mape do Ereboru. Thorin nechce pomoc elfov, lebo davnejsie nepomohli jeho rodine. Thorin a Gandalf sa
nezhodnu. Gandalf odchadza nastvany... ¢akdme na neho, doobeda budeme mat $portovy turnaj.

AKTIVITA DOOBEDA: SPORTOVY TURNAJ, SPORTY TRPASLIKOV - SANI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 4x20 minUt pri¢om sa da pridat alebo odobrat zapas

CIEL HRY: vyhrat ¢o najviac zapasov v futbale a softbale

PRAVIDLA HRY: Futbal pozname. Softbal sa hra na 2 zmeny. Raz jedna skupina odpaluje. Druha chytd a
nadhadzuje. Ked' prva skupina uz nema nikoho na palke tak sa vymenia. Odpalova¢ ma 3 pokusy na to aby
odpalil. Platny odpal je ked'lopta je vramci ihriska a za nadhadzovacou métou. Po odpale sa odpalova¢ moze
rozhodnut bezat na dalsu métu a taktiez aj predchadzajici odpalovadi, ktori sa nachadzaju na ostatnych
métach. Avsak ak druha skupina chyti loptu bez toho aby spadla na zem tak vietci odpalovaci, ktori sa pohli
z mét vypadavaju. Ak padne lopta na zem tak ju treba hodit nadhadzovacovi, ktori ju musi hodit o svoju métu.
Kym sa tak nestane tak odpalovaci na métach mozu bezat dalej. Ked odpalova¢ dobehne spat na zaciatok

a teda prebehne 4 méty tak skupina dostava bod a znovu odpaluje ten ¢o dobehol.

PRIEBEH HRY: Naraz sa budu hrat obidve hry. Podla softbalu sa bude uréovat dizka futbalu. Rozpis zapasov
kde vlavo hraju softbal a vpravo hraju futbal. (A B C D su jednotlivé skupiny)

AB CD

BD AC

DC AB

ACBD

ULOHA ANIMATOROV: davat pozor na deti (hlavne pri odpalovani) a robit rozhodcu.

POMOCKY NA HRU: futbalova lopta, palky, tenisové lopty, kuZele (popripade drevené méty).

OMSA, OBED, POOBEDNA VOI'NO (AKTiVNA ASISTENCIA)



DEJ: SCENKA 6: Po poobednom volne bude nastup. Gandalf sa vratil, pokraguje vo svojom rozhovore

s Thorinom. Thorin sa musi rozhodnut, Ze ¢i Ziadat o pomoc Elronda alebo nie. Nevieme, ¢o je napisané na
mape do Ereboru. Thorin ma na kone¢né rozhodnutie ¢as, lebo aj tak potrebujeme rozlustit runy, na ktoré
Elrondovu pomoc nepotrebujeme.

AKTIVITA POOBEDE: ROZLUSTENIE RUN NA MAPE DO EREBORU - PATO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-150 minUt (pod!a $ikovnosti chalanov)

CIEL HRY: Ziskat Thorinovu mapu a vylUstenie prvej ¢asti rin

PRAVIDLA HRY: Deckd budl musiet postupne IUstit $ifry a po vyltsteni $ifry sa rozhodnut, ktorym smerom sa
pohnu. Ked' sa dostanu na dalsie stanovisko (strom oznaceny ¢ervenym/ oranzovym krepakom), z obalky si
vyberu dalsiu Sifru. Ked sa rozhodnu zle, aj vtedy sa dostanu do ciela, ale bude im to trvat dlhsie. Ak by sa dlho
nevedeli vymotat zo $ifry, mozu si zobrat pomocku, ktora ich bude stat 10 mindt ¢asu v celkovom hodnoteni.
Ak by im ani tato nepomohla, mézu ziskat eSte napovedu druhého stupria, ale tato stoji dalSich 10 minat

a k tomu sa pridéva nejaké znevyhodnenie (ndhodne sa vytiahne — napr. niektori musia ist poslepiacky,
nemézu chvilu rozpravat, iba polovica skupiny mdze chodit, ostatnych musia niest,...). Ked' ziskaju poslednu
Sifru a vylustia ju, ziskaju aj Stvrtinu mapy a animator napise Cas, kedy skoncili.

PRIEBEH HRY: Na zacCiatku im povieme, Ze su v hre rozne Sifry. Niekedy pouzivame velku slovenski abecedu,
niekedy sa pouZiva iba anglickd abeceda. Chodia ako skupinka, kazdy odkaz ma rovnaky Uvod a rovnaky zaver,
vdaka ¢omu niektoré veci moézu byt jednoduchsie.

M&Zu sa na kazdom stanovisti rozhodovat, ale ked' sa uz demokraticky rozhodnu, tak to musia dodrzat (Casto
sa budu rozhodovat, Ze nemusia tomu celkom rozumiet a rozhodnu sa skoro nahodne, hoci ak je tam nejaky
blazon do Stredozeme, jeho vedomosti sa mézu hodit). Minimum Sifier, ktoré musia vylustit, je 5, ked' sa budu
rozhodovat extrémne zle, mézu musiet vylustit. Sifry obsahuju viacero viet, niektoré Sifry budd moct 1astit

v jednotlivych vetdch samostatne. Vzdy tam budu inStrukcie, kam ist dalej. Pri niektorych $ifrach budu
doplfiujuce informacie priamo na papieri. Na konci hry sa musia vetky skupinky spojit a zloZit mapu, odkaz na
mape dostanu kazdy ten isty.

Co sa tyka $kodenia inym tymom, nad tym som nerozmyslal, ale ak by to bolo treba, tak to méZzem nejak
doplnit.

ULOHA ANIMATOROV: Animatori st so skupinkou a davaju pozor, aby sa zapajali viaceri do IGstenia. Okrem
toho v prehladovej tabulke znacia, ze ktoré Sifry lUstili a ¢i potrebovali nejaké pomocky. Ak su decka uz prilis
zufalé, tak sa mozu zapoijit aj do lUstenia. Takisto dodam prehladnejsiu prehladovd mapu (krajsia mapa

z jednej Sifry) a v pripade nudze (ked by decka isli Uplne mimo), tak ich usmerni a navedie na cestu.
POMOCKY NA HRU: obalky (cca. 30), Sifry (dodam), prehladova tabulka (dodam), kompasy (4),
¢erveny/oranzovy krepak, lepiaca paska, noznice, dostatok papierov a pier na luStenie Sifier, jeden

z animatorov potrebuje mobil (na meranie ¢asu + pomaocka pri jednej indicii)

Poznamka: Vyhovovalo by mi, ak by sa pribeh upravil, Ze Gandalf neodovzda priamo mapu, ale povie, Ze
dostal od Thréina $ifrovanu spravu, ako sa dostat k ukrytej mape (hoci to nie je aZ tak podstatné, pripadne

VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)

KHUZDUL: Vyhodnotenie no¢nej hry — trolovia, kone, hry s rozlGstenim mapy, vyhodnotenie poriadku

v Stredozemi (upratovanie izieb), celotaborova hra. Na konci Khuzdulu Gandalf povie, Ze vie kam mame ist,
aby sme sa dozvedeli, ¢o je napisané na mape. Ideme zase do lesa...

DEJ: Sme v lese, Gandalf povie, nech ¢akdme chvilu na neho. Posadame si. Nasleduje SCENKA 7: Bilbo pocuje
z lesa divné zvuky. Fili a Kili ho zaéna strasit Bilba, Ze to su orkovia. Robia si srandu z Bilba, ten je vystraseny.
Thorin im vyhubuje, Ze no¢ny prepad orkov nie je sranda. Balin chalanom za¢ne vysvetlovat, ze Thorin
nenavidi orkov z prostého dévodu — Azog zabil jeho deda, Balin rozprava pribeh. Ked' skonci, tak pride Gandalf



s neznamou postavou — je to Elrond. Trpaslici nastvani, Ze Gandalf ich zaviedol k nepriatelovi (trpaslici

a elfovia sa nemaju moc radi). Gandalf vysvetluje, Ze Elrond je priatel. Gandalf Elrondovi hovori, Ze sme

v trolskej jaskyni nasli mece. Elrond ich predstavi, vyrobili ich elfovia. To znamena, Ze ak su nablizku orkovia,
tak zacnu svietit na modro. Potom Thorin mu nakoniec neochotne da mapu, Elrond pri mesiaci prelozi text:
Posledny Ii¢ Durinovho dnia ukéaze na kltc¢ovu dierku. Bofur si uvedomi, Ze Bilbo sa snazi vykradnut prec. Bilbo
hovori, Ze Thorin ma pravdu, Ze medzi nich nepatri. Bilbo chce odist. Bofur ukaze na jeho me¢, svieti na modro
— prichadzaju orkovia.

VECERNA HRA: BOJ PROTI ORKOM, HRA V LESE — SANI, MISO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: zale?i na nés (30-120min)

CIEL HRY: znicit most, aby sme zastavili goblinov.

PRAVIDLA HRY: 2 skupinky spojime, aby boli vietci v 2 skupinkach. (S) Hlavna Gloha je zobrat kamene (K)

a dostat ich na most (M). Animatori nahanaju. Niektory majd zbrane.

Mapa — Skupinky maju svoj domcek (S) Nahana sa od Ciary (lano) vyssie. Na ostrovéekoch(K,Z, koruna) sa
nechytd. Pri moste su po bokoch ¢iary z kuzelov cez ktoré nesmu chalani prejst.

Suboje — ak animator chyti dieta, posle ho naspat do doméeka a vezme mu vsetky zlatky a kameri (ak ma)
Ak ma animator zbran, chyteny chalan si musi cupnut a pockat na niekoho druhého aby ho prisiel zobrat do
domceka.

Ak ma dieta zbran a zasiahne animéatora bez zbrane, animator mu zoberie zbrar a odide z pola. Ak ma
animator zbran nastdva duel, kto prvi zasiahne vyhrava.

Zlatky — Zlatka sa da ziskat prefurikovanim priekopy. (medzi skupinkami). Zlatku dostava furik. VyuZit sa daju
u prievoznika (P) na aukcii, alebo u krala goblinov. (korunka)

Sl ® ¢
P & ™
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PRIEBEH HRY: Chalani sa snaZia ziskat kamene a dostat ich na druhd stranu liky (znic¢it most). Animétori ich
nahanaju. Niektory chalani sa dostanu k zbraniam, ak trafia animatora bez zbrane, animator mu zoberie zbran
a odide z pola. Ak md animdtor zbran nastava duel, kto prvi zasiahne vyhrdva. Hra kon¢i ked' povieme.
Skupinka s viacerymi kamerimi na moste vyhrava.

ULOHA ANIMATOROV: 1 — prievoznik, 1 kral goblinov, 3 strazcovia, zvy$ok goblini — nahanaju.

Prievoznik ddva zlatky, kazdych 5 minut vyvoldva aukciu. Na aukcii ponuka kamen, alebo prievoz na fubovolné
poli¢cko na mape.

Kral goblinov postve 1 animdtora nahdnat iba 1 skupinku. Cena 6 zlatiek (chalani nevedia) — vidy zoberie
vsetky zlatky.

3 animétori budu strézit most (2) a krala (1), méZu sa striedat s ostatnymi.

POMOCKY NA HRU: kuzele, mece, papierové gule, zlatky (drievka, kamene),3 lana (1 dlhé, 2 5-10m stacia)

DEJ: Ku koncu hry SCENKA 8: Prichadza Azog. Thorin s dubovou vetvou (Oakenshield) mu ide oproti. Maju
suboj, Azog ho zhodi na zem. PrikdZze poskokovi, aby mu priniesol jeho hlavu. Bilbo Thorina zachrani. Spolu
s ostatnymi trpaslikmi prinidtia Azoga a orkov k Uteku. Thorin sa ospravedlIriuje Bilbovi. Je rad, Ze je sucastou



druZiny. Vtom pride nejaky trpaslik, Ze sa k nam bliZi nieCo obrovské. Gandalf sa pyta ¢i to malo podobu
&ierneho medveda. Ano, ¢o najrychlejsie ideme do chaty — Gtek. Gandalf povie, 7e rdno nas ¢aka $pecialny
nastup v jedalni, nikto nesmie ist rano von.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

3. DEN: STREDA 26.8.2019 — POMOC DRUHYM, AJ TYM MENEJ SYMPATICKYM

MYSLIENKA DNA: POMOC DRUHYM, AJ TYM MENEJ SYMPATICKYM.

Chceme chalanov naucit, Ze ako krestania musime pomahat vsetkym [udom — bez vynimky. V pribehu elfovia
a trpaslici nemaju dobré vztahy kvoli nezhodam v minulosti. Ani jedna strana si nechce priznat chybu. Nechcu
si pomahat a to nie je spravne.

DEJ: Rano je nastup v jedalni. SCENKA 9: Pozorujeme, 7e vonku pred chatou niekto rdbe drevo. Gandalf povie,
Ze to je Grizlo — koZomenic (raz ¢lovek, raz medved). Najprv ide von Gandalf a Bilbo. Predstavia sa Grizlovi.
Postupne vsetci trpaslici. Nakoniec aj chalani vyjda von, Grizlo dava tvrdud, drevorubadsku rozcvicku. Grizlo
hovori, Ze nema rad trpaslikov, ale orkov nema rad viac. TakZze ndm poméZe na nasej dalsej ceste, ukaze cestu
do Temnohvozdu. Varuje nas, Ze tam Ziju elfovia, ktori nemaju radi trpaslikov (moZno este viac ako on).
RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

AKTIVITA: CELODENNY VYLET DO PRIRODY, IDEME DO TEMNOHVOZDU

CIEL: Pramen Ipla, znovu...

ODHADNUTA DLZKA TRASY: 120min. (2x)

DEJ: Thorin a nejaki animatori odvedu par chalanov, ttto skupinu zajmu elfovia. SCENKA 10: Ostatni si
uvedomia, Ze par trpaslikov chyba. Potom sa ozvu elfovia s krdlom Thranduilom, ktori drzia zajatych
trpaslikov. Rozhovor Thranduil a Thorin. Thorin sa s Thranduilom nedohodne. TakZe ostatni musia zachranit
zajatych.

#

OMSA, OBED



AKTIVITA POOBEDE: ZACHRANA TRPASLIKOV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 20min

CIEL HRY: Vybrany trpaslici musia prejst prekazkovu drahu. Boduje sa ¢as

PRAVIDLA HRY: PrekaZkova draha bude vyznagend, pocas ich behu budu ostrelovany papierovymi gulami, za
kazdé trafenie bude penalizacia 10s. Trafeny mozu mat dalsi den nejaké nevyhody.

PRIEBEH HRY: Po obede si vytipujeme zopar chalanov, ktory budu uvazneny, pride Bilbo, ktory ich vyslobodi a
po jednom bude pustat.

ULOHA ANIMATOROV: Bilbo posiela deti, par animatorov je so zvyskom deti a ostatny ohadzuju.

POMOCKY NA HRU: papierovu gule, lana, kuzele,

VECERA, PO VECERI BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)
KHUZDUL: Osobné hodnotenie, celotdborova hra, upratovanie izieb, posun deja.

VECERNA AKTIVITA: KViz HOBIT- ADO (JURO VALICEK NAKODIL KViz)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30min

CIEL HRY: Ziskat, ¢o najviac bodov za odpovede na otazky

PRIEBEH HRY: Premietat pomocou PC na stenu. Budu rézne okruhy — mapa Stredozeme, Durinov rod, histéria
Stredozeme, ¢asova os nasho pribehu, tvory v Stredozemi,... a potom budu rézne hodnoty: napr. 5 bodov, 10
bodov, 20, bodov atd. Je na rade jeden rod — nejaky iny rod im vyberie okruh, tento rod si vyberie bodovu
hodnotu. Tam bude otazka. Otazka za 5 bodov bude lahsia ako za 10 bodov atd' Priklad: Okruh Durinov rod,
hodnota 5 bodov, otazka — Ako sa volal otec Thorina? Maju nejaky ¢as na odpoved. Potom Okruh Durinov rod,
hodnota 20 bodov, otdzka — Akou smrtou zomrel Dain |, Thorinov predok? Odpovede budu rozvesané po nasej
hlavnej miestnosti, ktoré budu mat moznost preditat si hocikedy pocas volna — treba im to povedat 1. den, ze
sa im to zide. Na stene bude rodokmer Durina aj s poznamkami, nejaké veci z histérie Stredozeme, mapa
Stredozeme,...

ULOHA ANIMATOROV: Byt so svojou skupinkou, davat pozor, aby nerobili bordel. Nepoméhat s odpovedami.
POMOCKY NA HRU: pripraveny kviz, notebook, projektor, repraky, HDMI kabel, ¢asomiera

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

4. DEN: STVRTOK 27.8.2020 — NADEJ NEZOMIERA

MYSLIENKA DNA: NADEJ NEZOMIERA

Nadej je krasna krestanskd ¢nost. Viera, nadej, ldska. Krestania mame mat nadej. Trpaslici si mysleli, Zze
vyprava je neuspesna. Bilbo stéle veril. Vd'aka nemu trpaslici mohli vo vyprave pokracovat, lebo mal nadej.
RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

DEJ: Nastal Durinov den, takZe posledny IU¢ tohto diia ukaZe na klucovu dierku v Hore. Niekedy réno pride na
nastup Bard. SCENKA 11: Bard ndm priniesol zbrane na boj. Nie sme s nimi spokojni, st to fejk zbrane. Potom
nam povie, Ze v Jazernom meste je zbrojnica, v ktorej st uloZzené skutocné zbrane. Ideme do dediny Latky,
ideme hrat hru.

AKTIVITA DOOBEDA: KRADNUTIE ZBRANI Z JAZERNEHO MESTA (DEDINA LATKY) —JOZ0,
MAREK

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-180 minut
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac mecov pre skupinku



PRAVIDLA HRY: Neatakovat animatorov ziskanymi me¢mi, nekradnut inym skupinkdm mece

PRIEBEH HRY: V dedine bude miesto, na ktorom budd meée, ktoré budd musiet deti kradnut. Deti budd mat
svoje doméeky niekde pri sebe na jednom mieste alebo aj od seba, podla nasej dohody, kde si budu nosit
ukradnuté mece. Animatori budu chodit v okoli ,,skladu zbrani” a budu chytat tych, ktori ukradnu zbrane. Ti,
ktori zbrane nemaju chytat nebudu. Ak bude chyteny chalan so zbrariou, zbrar sa mu zoberie a bude vratena
do ,skladu zbrani”, chalan pdjde do vazenia, ktoré bude okolo nejakého stromu, z pletiva alebo lanom, a bude
pri iom animator. Bude tam musiet byt urcity ¢as napr. 3 minuty. Po tomto ¢ase budd znovu pustené. Hra
kon¢i ked' sa minu vsetky zbrane, alebo po ¢asovom limite, kedy sa animatori zhromazdia pri ,,sklade”

a nebudu sa dat kradnut zbrane.

ULOHA ANIMATOROV: Chytat deti so zbrafiami po dedine, strazit ,,sklad®, strazit vazenie

POMOCKY NA HRU: Penové zbrane cca vietky xd (budu v ,,sklade” a budt mat aj animétori), lana alebo
pletivo na vazenie, kuZele na vyznacenie domceka pre deti

DEJ: Po hre k ndm pride starosta dediny aj s Bardom. SCENKA 12: Starosta nas obvini z krddeZe, chce nas dat
do vézenia. Thorin sa predstavi ako kral trpaslikov a da starostovi slovo, Ze ak sa nam podari zmocnit sa
pokladu, ktori strazi Smaug, tak im da ¢ast pokladu, ktord im patri. Starosta neveri. Potom sa Bilbo za Thorina
zaruci. Potom starosta suhlasi. Bard nesuhlasi, lebo si mysli, Ze do dediny neprinesieme poklad, ale iba draci
ohen. Ale starosta ma vacsie slovo.

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTiVNA ASISTENCIA)
DEJ: Musime pockat do vecera, lebo aZ posledny 1U¢ tohto dria ukaze na kltcovu dierku od Ereboru. Takze
mdme volno...

AKTIVITA POOBEDE: FUTBAL ANIMATORI VS. DETI, INE AKTIVITY

Netreba rozpisovat. Pomdcka — futbalova lopta.
KHUZDUL: Vyhodnotenie hier, vyhodnotenie poriadku v Stredozemi (upratovanie izieb), celotaborova hra. Na

konci Khuzdulu: SCENKA 13: Thorin déava Bilbovi Mithril ako dar.
DEJ: Ideme ndjst tajny vchod do Hory.

VECERNA AKTIVITA: OTVORENIE VCHODU DO OSAMELEJ HORY, HRA V LESE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 80-100 mindt

CIEL HRY: Ciefom hry je poskladat mapu na ktorej bude vyznaéeny vchod do Osamelej hory

PRAVIDLA HRY: Pri zbierani ttrzkov mapy moze kazdy zobrat len jednu ¢ast a ti potom odniest na stanovisko,
az potom moze ist po dalsiu Cast.

PRIEBEH HRY: Kazda skupinka sa rozdeli na 2 ¢asti, jedna €ast zostane v okoli chaty a druha péjde cez cestu na
liku/les. V okoli chaty a aj na like budd rozmiestnené utrzky mapy ktoré bude musiet skupinka najst

a poskladat. Ak bude mapa poskladana jeden zastupca skupinky pdjde tomu druhému oznamit kde je uréené
miesto na mape. ( skladacka z okolia chaty odkazuje na miesto na like a zase naopak) ak skupinky najdu
miesta ktoré boli zazna¢ené na mapdch bude ich tam ¢akat dalSia indicia ktord budd musiet rozldstit aby sa
dostali ku vchodu do osamelej hory kde bude nasledovat scénka

ULOHA ANIMATOROV: Davat pozor aby nikto zbyto¢ne nebehal cez cestu

POMOCKY NA HRU: plany mapy rozstrihané na puzzle,

DEJ: Po hre, v ktorej sme nasli tajny vchod. Teraz ho musime otvorit. SCENKA 14: Thorin aj ostatni trpaslici
nad$eni, vracaju sa po dlhych rokoch do domoviny. Sinko zapadd, posledny 1G¢ Sinka by mal ukazat na kluéovu
dierku. Ni¢ sa nestane. Thorin prikaZe v panike, aby dvere otvorili nasilim. Nepomohlo. Thorin sklamany dava



mapu Bilbovi. Strhne si klti¢ od Hory a hodi ho na zem. Thorin a trpaslici odchadzaju. Bilbo sa zamysli. Pride na
to, Ze posledny lU¢ diia je mesacny IU¢, nie sIneény. TakZe mesacny lu¢ ukaze na kltucovu dierku. Bilbo vola
trpaslikov naspat. Vratia sa, otvoria tajny vchod do Hory, takZe Bilbo zachranil vypravu. Potom Bilbo ide do
Hory sdm — musi ukradnut Arkenstone. Balin mu hovori, Ze ak tam je drak, tak nech ho nezobudi. Ostatni sa
vraciame do chaty.

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

5. DEN: PIATOK 28.8.2020 — ODPUSTENIE, CESTA PRIATELSTVA

MYSLIENKA DNA: ODPUSTENIE, CESTA PRIATELSTVA

Thorin sa najprv nastval na Bilba, lebo mu nedal Arkenstone, ktory patri Thorinovi. Bilbo mu ho nechcel dat,
lebo ten kamen skazil Thorinovi srdce. Neskor si Thorin uvedomi, Ze Bilbo sa zachoval ako skutocny priatel

a ziada odpustenie. Takto sa ma spréavat pravy krestan.

RANO: ROZCVICKA, MODLITBY, RANAJKY

DEJ: SCENKA 15: Po rariajkach pride Bilbo. Hovori, 7e drak Zije, prebudil ho. U7 sa nechce do Hory vrétit, je to
samovrazda. Thorin ho zastavi mecom. Thorin hovori, Ze ideme do Hory. Bilbo nas vedie, prideme na Iuku.
Stretneme sa s drakom — auto prezleé¢ené na draka. Rozhovor Thorina s drakom. Drak nechce opustit Osamelu
Horu, jedind moznost je zabit ho.

AKTIVITA DOOBEDA: HRA NA LUKE PROTI DRAKOVI (AUTO) - JURO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 min
CIEL HRY: Nahadzat ¢o najviac ,,$ipov,, do auta. Skupinka, ktora bude mat najviac svojich papierovych gul
v aute tak vyhrala. ,,.Sip,, je farebna papierova gulka
PRAVIDLA HRY: Kazdy ¢lefi skupinky zbiera zlato, s ktorym nésledné beZi ku minciarovi, ktory premeni zlato na
zlatku. So Zlatkou beZi bud' do obchodu ¢.1, kde si kiipi drevo na Sip. alebo do obchodu ¢.2, kde si kipi hrot na
§ip. Na to aby mali hotovy ip musia mat drevo a aj hrot. Sip ziskaju u kovéca, ktory im ho urobi za jednu
zlatku. Tam dostanu farebnu papierovu gulu, ktord sa snazia trafit do auta. Auto bude mat otvorené vietky
okna, ale bude mat aj ochrancov a ak netrafia $ip, tak animatori pri aute budu zbierat tieto ,,pouzité Sipy,,
a vrétia ich naspat ku kovacovi. Animatori stale po¢as hry mdzu chytat chalanov a brat im suroviny alebo
vietko ¢o maju pri sebe a potom sa budi musiet vratit spat do svojho Uzemia. Ked niekoho chyti $pecidlny
Drakov pomocnik tak ten zoberie aj suroviny, ale aj chytené dieta potresta tak, Zze mu zaviaZe ruky aj nohy
a necha ho na ihrisku. Musi byt tak zaviazany aby sa nemohol hybat. Bud'sa dostane z toho sam alebo ho
skupinka donesie naspat do svojho Gzemia, kde budu noZnice, ktoré musia ostat tam.
PRIEBEH HRY: Hra zacne a skupinky idu zbierat najprv zlato. Potom sa musi premenit na zlatky, za ktoré sa
nasledne kupuju Casti na Sip (drevo, hrot). Ak ma skupinka tieto dve Casti potrebuje este jednu zlatku na
vyrobu 3ipu. Ked dostanu $ip( farebna gulka) tak sa snazia trafit do okna auta aby to skondilo v aute a na konci
hry sa spocitaju papierové gulky a vyhrava skupina s najvacsim poctom trafenych gul v aute.
ULOHA ANIMATOROV: 6 animatori budi na stanovistiach davat suroviny, premiefiat ich atd. 1 animéator bude
jazdit v aute (pomala jazda po luke). Dalsi animator bude dra¢i pomocnik, ktory bude chytat a bude viazat deti.
Ostatni animatori budu niekde pri aute, aby deti nemali prilis lahké trafit do auta gule.
POMOCKY NA HRU: kocky papiera- zlato (vela)

fixa/peciatka - zlatky zo zlata

kusky dreva- bud karty alebo pali¢ky (vela)

nieco sede ako hrot Sipu (vela)

farebne gulky- 4 farby

auto, penové mece, lanko/lepiaca, noznice



DEJ: SCENKA 16: Na konci hry by Bard ¢iernym $ipom draka zabil. Animétori potom z draka vyhodia poklad, to
bude nejaka debna plna sladkosti. VSetci chalani sa rozbehnu k debne, aj Bilbo akoZe vezme Arkenstone.
Thorin tam dobehne neskor, hfada Arkenstone. Nenasiel ho tam, ale nasiel kralovskd korunu. Korunu si da na
hlavu. Balin povie, Ze Smaugova smrt sa rychlo roznesie po okoli, uréite aj do Jazerného mesta. Thorin
vsetkych zvola naspat do chaty. Trpaslici vyrabaju barikady vchodu.

OBED, POOBEDE BUDE VOLNO (AKTI'VNA ASISTENCIA)

DEJ: Po poobednom volne ide SCENKA 17: Thorin je nastvany. Mysli si, Ze niekto ukradol Arkenstone.
Prehladava vrecka trpaslikov. Vidi ako si Bilbo nahle stréil nieCo do vrecka. Bilbo mu ukaze orech. Ten si chce
zasadit doma. Nejaki animatori spolu s par chalanmi stoja vonku pred chatou, je tam aj Thranduil, Bard. Chcu,
aby Thorin dal dedinéanom sltibend ¢ast pokladu. Thorin sa nechce delit (napadla ho dradia nemoc,
naviazanost na zlato). Bard mu ukaZe, Ze ma Arkenstone. Zhrozeny Thorin ich nazve zlodejmi. Pyta sa odkial
ho maju. Bilbo sa prizna, ze im ho dal on. Hovori, Ze ho chcel dat Thorinovi, ale nemohol, lebo sa zmenil.
Thorin zuri, prikazuje trpaslikom, aby Bilba zhodili z okna. Oni nechcd, je to priatel. Thorin ho ide zhodit sdm.
Zadrzi ho Gandalf, ktory je vonku. Bilbo utecie. Prichadza armada orkov, chcu sa zmocnit zlata. Thorin nechce
opustit chatu, zlato je tu v bezpedi.

AKTIVITA POOBEDE: BITKA PIATICH ARMAD - SEBO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minut

CIEL HRY: Vyhrat taktickd hru nad Skretmi a druhd skupina: obranit Erebor a zabit Azoga

PRAVIDLA HRY: Rozdelime sa 2 skupiny. Jedna bude hrat viac taktickd hru a druha viac behaciu. Chceme
navodit atmosféru boja, Ze kazdy ide robit nie¢o iné

1. skupina: Takticka hra

Prva Cast hry bude trvat cca 10 minudt. Budu zbierat vojakov do svojej armady. Ich siperom budu animatori,
ktori budu taktiez robit tieto tlohy (ale dostant viac vojakov, lebo ich je menej). Ulohy budd robit viaceri
naraz, lebo inak by bolo zdihavé. Napr si zoberie$ 5 deti a s nimi bude$ robit 1 Glohu. Budd 3 typy uloh za ktoru
dostanes bojovnika réznej Grovne. Loptové (1. a 2. Uroveri), Sportové (3 a 4. Uroven), Logické (5. Groveri). Ak
nespravia Ulohu idud na koniec radu.

Loptové: Hodit/ Kopnut loptu/ tanier na ciel

Deti musia spravit 10 nahravok animator im v tom brani (Bago, alebo aj s tanierom)

Zongluj s loptou na aspori 7 dotykov

Prejst urditu trasu tak Ze si podavaju loptu (Prvy cez nohy, druhy cez hlavu, treti cez nohy...)

Vydrzat nahravat si pingovu lopti¢ku aspori 10 sekind ( KaZzdy ma jeden dotyk potom musi nahrat inému)

Dat gdl animatorovi/ chytit strelu od animatora

Sportové: Doplazit/ ist farikom/ ist spojeny rukami za chrbtom na nejaké miesto

Urobit drepy/kliky, brusaky/plank

Musia sa pochytat do slona a vydrzat tam s animatorom na nich aspori 10 sekind

Vydrzat v mrakoch aspori 30 sekind

Kralu krélu daj vojacka (animator bude sa snaizit ich pretrhnat)

Kohutie zapasy/ Krokodilie

Ruky, nohy

Logické: Vymyslim a donesiem

Potom bude nasledovat bitka. Hrat sa bude na Zivej Sachovnici, postavenu z kuZelov (8x8). Na jedného ¢lena
sa pripne pocet a druh jednotky, ktoré nazbierali a bude ju symbolizovat. Lider skupiny si takto postavi
vSetkych ludi na Sachovnicu. Animatori zac¢inaju ako prvi. Budeme sa striedat raz deti raz my. Za¢ina najvyssia
5. Uroveri animéatorov potom ich 5. Urovefi potom nasa 4. Uroven.... Jednotka sa mdze premiestnit o 4 policka
(ak jazdec tak 6) alebo méze zadtocit na inu jednotku tak, Ze bude vzdialena od nej 1 Stvorec. Lukostrelec
moZe vystrelit ak pri ilom nikto nestoji a nevracia sa Uder ak vystreli. Ak zaGto¢i tak sa jej uberie tolko Zivotov,



kolko mala ta Gtociaca jednotka sily. Napadnutd oslabena jednotka potom vrati uder (Samozrejme je uz
poraneny tak mensou silou). Toto sa hra dokym nezomrie celd armada jednej skupinky a ide sa znova zbierat
vojakov. Predosli vojaci sa nepocitaju.

Armady Skreti:

1. trover Skret UTOK: 1 ZIVOTY: 3

2. troveri Lukostrelec UTOK: 2.5 ZIVOTY: 7, Lukostrelec
3. Grovefi Jazdec na Wargovi UTOK: 4 ZIVOTY: 10, Jazdec
4. Groven Trol UTOK: 6 ZIVOTY: 15

5. Groveri Velkogkrat UTOK: 8 ZIVOTY: 20

Armady trpazlici:

1. Groveri Banik UTOK: 1 ZIVOTY: 3

2. Groveri Sekernik UTOK: 2,5 ZIVOTY: 7 Lukostrelec

3. Uroveri Jazdec na koze UTOK: 4 ZIVOTY: 10 Jazdec
4, Groven Stitono? UTOK: 6 ZIVOTY: 15

5. droveni Kladivar UTOK: 8 ZIVOTY: 20

2. skupina: Behacie hry ( Obrana Ereboru a zabitie Azoga)

Budu sa hrat 3 mini hry. Kazdé dieta a animator bude mat me¢. Hry sa budu hrat na kold ak vypadnes vratis az
v dalSom kole. Kolo mézZe skondit tak Ze jeden tim cely vybije alebo sa spini Gloha

1. hra.: Deti obrafiuju branu (napr. nejaka stoli¢ka). Animator sa jej musi seknut. Deti a animatori sa sekaju
navzajom kto bol seknuty vypadava. Hra sa dovtedy dokym animatori ju neseknu 15x krat

2. hra: Deti obrariuju Uzemia v Erebore: Vytvori sa 5 kruhov do ktorych sa musia dostat 2 animatori. Hra sa tieZ
na kola.

3. hra: Zabitie Azoga: Animatori si spomedzi vybert Azoga a toho maju obrariovat.

PRIEBEH HRY: Zhromazdime sa na ltke. Thorin da prihovor pred bitkou. Rozdelime sa 2 skupiny. Jedna péjde
hrat behacie hry druha taktické. Budu sa vysvetlovat az tam. Mece dame chalanom az ked' su rozdeli, aby to
druhd skupinka nevidela. Vysvetlia sa hry a za¢ne sa hrat. Na konci méZeme zahrat scénku ako $kreti utekaju
a zabijeme Azoga.

ULOHA ANIMATOROV: 2x Moderatori hier, 3x Animatori na rozdavanie surovin (1. Skup), 10 anim (2.
Skupina), zvy$ny budu zbierat suroviny (1. Skup.)

POMOCKY NA HRU: 1. Skupina: Kuzele, Papiere, Fixy, Lepiaca paska papierova, vojaci, lopty, logické tlohy

2. skupina: Mece, KuZele, Brana

DEJ: Pocas hry. SCENKA 18: Dwalin Thorinovi dohovori. Thorin nakoniec odhodi korunu, véetci idu do boja
proti orkom. Ku koncu hry pride na scénu Azog, Thorin ide na suboj s Azogom. Biju sa. Nakoniec Thorin Azoga
zabije, ale je vazne raneny. Ostatni trpaslici ho nesu pre¢, idd ho osetrit (takto to vo filme nebolo, ale v knihe
Thorin nezomrel tak ako vo filme). Napriek tomu, Ze Thorin je vazne raneny, tak Azogova armada je porazena.
Bitku piatich armad sme vyhrali. BohuZzial Fili a Kili v Bitke zomreli pri ochrane svojho stryka Thorina.

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



KHUZDUL: Vyhodnotenie hier, vyhodnotenie poriadku v Stredozemi (upratovanie izieb), celotdborovd hra. Na
konci Khuzdulu: SCENKA 19: Trpaslici privedud Thorina, leZi na stole. Thorin vold k sebe Bilba, velmi slabo.
Hovori mu, Ze sa s nim chce rozltcit ako priatel, lebo to, ¢o urobil Bilbo, urobi iba pravy priatel. Rozhovor Bilbo
a Thorin. Potom Thorin zomiera. Trpaslici odnasaju jeho telo prec.

VECERNA AKTIVITA: OSLAVA, OPEKACKA, BENGALSKE OHNE — ADO, TOMAS, DALI

DEJ: Najprv opekacka potom Bengélske ohne na pocest zomrelych. Trpaslici postavia krize na ,,hroby” Thorina,
Filiho a Kiliho. Na hroby im daju ich zbrane a rozludia sa s nimi.

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

VECERNA MODLITBA, HYGIENA, SPANOK

6. DEN: SOBOTA 29.8.2020 — ZIADNA SPECIALNA TEMA

MYSLIENKA DNA: Myslienku dria mame z evanjelia.

RANO: ASI BEZ ROZCVICKY. MODLITBY A RANAJKY BUDU

DEJ: SCENKA 20: Chalani ¢akaju pred autobusom. Bilbo sa It¢i s ostatnymi trpaslikmi, oni odchadzaju. Ostava
Bilbo a Gandalf. Gandalf povie Bilbovi, Ze vie o Prsteni, ktory nasiel v Hmlistych horach pocas vypravy a, Ze ho
pouZival. Potom povie, Ze je len jeden Pan prsteriov, ktory sa o moc nedeli (to v Hobitovi Gandalf nepovedal,
ale tu to povie, aby chalani pochopili prepojenie). Ale to je iny pribeh, Gandalf sa 1G¢i, zacina LOTR...
DOKONCENIE CELOTABOROVEJ HRY, VYHODNOTENIE TABORA, BALENIE, CESTA DOMOV

KONIECTABORA ® ® ®

NAHRADNY PROGRAM V PRIPADE DAZDA — SANI

MOZNOST 1: SPOLOCENSKA HRA — SILA PRSTENA, UPRAVENE ACTIVITY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 - 60 mindt

CIEL HRY: N4jst Froda

PRAVIDLA HRY: Skupina na fahu 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
posuvaiju o 1 miesto. Ak v3etky tak sa aj posuvaju aj si potiahnu poklad. ESte pred tahanim karty so slovami
moze skupina pouzit jeden poklad. Postihy sa automaticky pouzivaju vzdy.

PRIEBEH HRY: Ked'skupina pride na koncové miesto, tak odhali, ¢o je pod nim. Frodo znamend 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 Prsteria.

POZNAMKA : Hra je uréena pre 4 skupiny, no je vhodné aby skupiny neprekro¢ili 6 ¢lenov. 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 mindt.
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 vietky skupiny mat harky s perami kde si tipn zostavu / alebo uz
rozumne vydedukuju ak nejdu prvy krat a potom beZia do miestnosti kde s animatori a oni im skontroluju
zostavu, ¢i uhdadli hrdinu / hrdinov a ak éno, ¢i aj jeho miesto. Vratia sa a proces sa opakuje maximalne 10krat.
Ak prekrodi limit tak musi zacat 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 V SK DABINGU

1.ROD FUNDIN - MISO, DALI 2.ROD GROIN - PATO, REMI, FISTO
1 | Smolka Christopher
2 | Tahotny Dominik 1 | Knazek David
3 | Betko Martin 2 | Florek Teodor Anton
4 | Bojnansky Timotej 3 | Sikula Michal
5 | Buchta Matej 4 | Kubla Simon
6 | Kubanda Adam 5 | Boros Stefan
7 | Belis Julius 6 | Noskovi¢ Michal
8 | Rezucha Filip 7 | Sterbak Richard
9 | Leskovsky Tomas 8 | Madunicky Filip
10 | Sterbak Patrik 9 | Kalafut Jakub
11 | Kotdsek Lukas 10 | Patane Samuele
12 | Farkas Marek 11 | Gottweis Vlliam
13 | Linhart Martin 12 | Cagarda Adam
14 | Valentko Juraj 13 | Farkas Felix
15 | Socha Simeon Marian 14 | Zambor Matej
16 | Rezucha Martin 15 | Vakreka Jakub
16 | Simko Filip
3.ROD RILI - SANI, JOZO 4. ROD BALUR - TOMAS, MAREK

1 | ReZucha Simon 1 | Polansky Martin

2 | Gottweis Richard 2 | Patane Sebastian

3 | Ravinger Marek 3 | Buchta Jakub

4 Pire,‘ Ivan 4 | Simko Daniel

5 | Betko Adam 5 | Smolka Patrik

6 | Hosek Gabriel 6 | Stopa Pavol

7 SFaraS Simon 7 | Polansky Andrej

8 | Linhart Marek 8 | Kuzmicky Tomas

9 | Kulla¢ Karol 9 | Socha Matias Marian
10 | Pinter Matus 10 | Nemessanyi Matej
11 | Koys$ Jakub 11 | Suran Simon
12 | Duska Martin 12 | Cech Michal
13 | Adame Dominik 13 | Frimmel Richard
14 | Martinkovic Jozef 14 | Boros Frantisek
15 | Strizenec Matej 15 | Spaniel Ondrej




