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Uvodnik otca Gubastiana

Don Bosco, poznate ma?
- Samozrejme, Ze ta poznam, odpovedal som.
- A pamatate sa eSte na mna?
- Pamatam si na teba i na vSetkych ostatnych. Ty si Valfré a bol si v Oratériu pred 1870.
- Povedzte, pokracoval, nechceli by ste vidiet chlapcov, ¢o boli v Oratdriu v tom ¢ase?
- Chcel, povedal som. Ukaz mi ich. Urobi mi to velku radost.

A Valfré mi ukazal vsetkych chlapcov, ako vtedy vyzerali postavou i vekom. Zdalo sa mi, Ze som v starom
Oratdriu prave cez prestavku. Vietko to tu bolo samy Zivot, pohyb a veselost. Chlapci behali a skakali. Jedni sa
hrali s loptou, druhi tak ini inak. Na jednom mieste sa chlapci zhrkli okolo knaza a s otvorenymi Ustami ho
pocuvali, ako im rozprava dajaku historku. Inde bol dusou hry zasa klerik. Zo vSetkych stran sa ozyval spev a
smiech a vSade sa okolo klerikov a kriazov hemZili chlapci a veselo dZavotali. Bolo vidno, Ze medzi chlapcami a
predstavenymi panovala najvacsia srde¢nost a dévera. Citil som sa pri tomto pohlade ocareny a Valfré mi
povedal:

- Rodinny duch prinasa lasku a laska rodi dévernost. Dovernost otvéra srdcia a tak sa chlapci so vietkym bez
strachu zveruju svojim ucitelom, asistentom a predstavenym. Su Uprimni v spovedi a ochotne prijimaju vsetko,
¢o sa im rozkaze, lebo vedia, Ze ten, ¢o im rozkazuje, ich miluje.

Oratdrium 1884

Tu sa pribliZil ku mne druhy davny chovanec. Bradu mal uz celkom bielu a povedal:

- Don Bosco, nechceli by ste sa pozriet a spoznat chlapcov, ¢o st v Oratdriu teraz? Bol to Giuseppe Buzzetti.

- Isteze chcem, odpovedal som, ved som ich nevidel uz cely mesiac.

A ukazal mi ich. Videl som Oratérium. Vsetci ste boli na prestavke. Ale po radostnom kriku a speve ani stopy.
Nebolo tu toho ruchu a Zivota ako v prvom pripade.

Z postoja a z tvari mnohych chlapcov sa dala vycitat unudenost, malatnost, znechutenie a neddvera, a to ma
velmi zarmutilo. Pravda, videl som mnohych behat a hrat sa a zabavat v blaZenej bezstarostnosti, ale mnohi
postavali sami, opreti o stipy, pohruzeni do skfu¢ujucich myslienok. Ini postavali po schodoch a

chodbach a balkénoch od zahrady, aby sa vyhli spolo¢nej rekreacii. Ini sa pomaly prechadzali v skupinkach,
rozpravali polohlasne a podozrivo a zlomyselne sa obzerali. Ob¢as sa usmiali, ale bol to Usmev sprevadzany
pohladmi, ktoré vyvolavali podozrenie a keby bol svaty Alojz v ich spolo¢nosti, iste by sa bol zacervenal. Aj
medzi tymi, ¢o sa hrali, daktori boli taki znechuteni, Ze bolo jasne vidiet, Ze hra ich nijako nebavi.

Prizrel som sa a videl som, Ze medzi chlapcami bolo len velmi malo knazov a klerikov a eSte menej sa ich
zUcastnovalo na ich hrach. Predstaveni uz neboli dusou rekreacie. Vacsina sa ich prechadzala, zhovarali sa
medzi sebou a nevsimali si, Co robia chlapci. Ini sa prizerali na rekredciu, ale o chlapcov sa nezaujimali. Daktori
pozerali len zdaleka, ¢i sa dakto neprevini. A ktosi aj napominal, ale bolo to zriedkakedy a k tomu este plné
vyhrazania. Sem — tam sa nasiel dajaky salezian, ktory sa chcel zamiesat medzi chlapcov, ale videl som, ze
chlapci sa uciteflom a predstavenym premyslene vyhybali.

Na tabore je ovela déleZitejsia nasa laska k chalanom neZ nejaké super oblecka, super zbrane, super vyzdoba,
super scénky a super hry. Najvacsi zazitok je laska. V nasej kulture sa laska prejavuje hlavne ¢asom, lebo toho
nikto nema dostatok a nedd sa kupit.



MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

ANIMATORI: SDB: Matej Fabian, Marian Zachar, Pavol Seman, Rajmond
Veduici: Tomas Chalanyi, Sebastian Guba, Matej Fabian SDB, Jozef Zdhora
Adrian Guba, Samuel Vakreka, Simon Voska, Michal Zborovjan, Jan Gottweis, Jakub Valentko,
Daniel Zahora, Samuel Kotasek, Marek Zuzo, Matej Tancer, Alexander Matuska, Julius Bagin

MODLITBY: Réno a vecer budu modlitby. Na modlitby bude brozurka.

7:00 Modlitby animatori 17:30 Omsa
7:15 Budicek deti 18:30 Vecera + volno
7:30 Nastup + rozcvicka 19:30 Kolo celotdborovej hry + Vecerny

program
7:45 Modlitby v skupinach

21:30  Vecerny cas pre skupinku a modlitby
8:00 Ranajky

22:00 Vec. hygiena deti + Porada animatori
9:00 Doobedny program

22:45  Vel. modlitby animatori
12:30 Obed + Kolo celotdborovej hry + volno

23:00 Spanok
15:00 Poobedny program

CELOTABOROVA HRA

Ragnarok — celotdaborova hra

Libreto — Na strome Zivota YGGDRASIL bola narusena harmonia Zivota a vSetky rasy na nom zacali postupne
podliehat stupfiujicemu sa chladu (iSS). Vietko postupne zamfza a vytraca sa ivot. Ciastoéne proti chladu
pomaha zohriat sa pri ohni, teplo sa obliect, uvarit si teply ¢aj a podobne, ale to Uplne nedokéze zabranit
frontalnemu postupu krutého mrazu. Tomu dokaze zabranit iba znovunastolenie krehkej Zivotnej rovnovahy
na strome. Harmdnia Zivota YGGDRASILU sa dd nastolit v 4 oblastiach — IAK (miazga), NABUI (vzduch), GUTH
(sInko), LUND (voda).

Princip hry - Hraci su rozdeleni do 4 skupin podla réznych farieb. Na mape koruny stromu YGGDRASIL je
znazornené meno kazdého hraca ako samostatné policko. Tieto poli¢ka su poprepajané, kazdy ma prepojenie
aspon s tromi az Siestimi dalSimi hra¢mi. Okrem toho st na mape hraci rozmiestneni vo svojich 4 skupinach
spolu, ale tak, 7e kazda skupina susedi s dalimi tromi (vid naért). Bojovat proti iSS sa dd dvomi spdsobmi.

1) Hraci pocas tdborovych aktivit mdzu ziskavat pri hrach a aktivitaich body (XP), ktoré im uberaju stupen
zasiahnutia mrazom (napr. za kazdych 10 XP mdZu zniZit stupen zasiahnutia u flubovolného hraca o jeden — aj
z inej skupiny). Stupne zasiahnutia mrazom su 1, 2, 3, a odumretie.

1. sfervenanie, strata citlivosti, bolest (zelend)
2. tvorba pluzgierov (¢ervenad)
3. nekrdza, krvacanie do koze, modro-¢ierne sfarbenie tkaniva, znizena pohyblivost (modra)

Odumretie: mumifikacia, nezvratné poskodenie tkaniva, ¢iernohnedé sfarbenie tkaniva

2) Okrem toho v ¢ase volna mézu plnit Glohy, ktoré napomahaju nastolit rovnovahu v 4 oblastiach. Ur¢ita
oblast rovnovahy stromu ma dosah iba na jednu skupinku (farbu). Cize ak sa podari nastolit rovnovaha v tejto



oblasti, tak tato oblast sa mézZe vyliedit celd (kazdy hra¢ danej farby) o jeden stuperi. lba ak sa podari nastavit
harménia (rovnovaha) vo vSetkych 4 oblastiach, tak sa vyliecia vSetky oblasti Uplne a zni¢ia postup smrtiaceho
mrazu (iSS).

Hra prebieha v X (7-9) kolach. Kazdé kolo tvori jedno doobedie, alebo poobedie tdbora. Kold sa deju vidy po
obede a veler. Kazdé kolo sa nahodne vytiahne Y karticiek hracov, ktorym sa zvy$i STUPEN ZASIAHNUTIA
mrazom o 1. Ak md nejaky hrac stupen zasiahnutia 3 a zvysi sa mu o jeden, tak sa zvysi poc¢itadlo ODUMRETIA
o jedno a kazdému hracovi, ktory s nim susedi (su spojeni na mape) sa tiez zvysi stupen zasiahnutia o jedno.

VYHRA: Hraci vyhravaji ak sa im do konca sveta (Ragnaroku, konca tabora) podari nastolit rovnovahu vo
vsetkych 4 oblastiach stromu Zivota skor ako sa pocitadlo ODUMRETIA zvysi postupne na stav Z (napr. 10). Z —
je konecny, nezvratny stav, kedy uz odumrelo také mnozstvo vitalnych funkcii YGGDRASILU, Ze nie je schopny
sa znovu prebrat k Zivotu.

PREHRA: Hradi prehravaju, a vyhrava iSS, pokial sa pocitadlo ODUMRETIA zvysi postupne na stav Z alebo
nastane koniec sveta Ragnarok (uplynie ¢as tabora).

Nastolovanie rovnovahy (ulohy):

IAK (miazga) NABUI (vzduch) LUND (voda)
Prist aspon 15 vikingov | Aspori  15ti  obslazit | Asport 15 vikingov sa | Aspon
na ranny nastup do | ostatnych vikingov podas | stretnit a pomodlit sa | vikingov stravit v lese
1 presypania hodin. jedného stravovania — | dva desiatky ruzenca. minut v absolutr
prestriet na st6l, doniest tichosti. (Ak sa niel
jedlo, aj poodnasat ozve, alebo bude ro
taniere, pohare a pribor hluk pocita sa
zaCiatku.)
5 Urobit 1000 drepov Urobit 500 klikov Zabehnat 200 x okolo | Vydrzat vdrepe opre
chaty o stenu spolu 80 mint
Porazit  vo futbale | Porazit Vo futbale | Porazit  vo futbale | Porazit vo  futb:
3 animatorov (zdpas 2 x 20 | animatorov (zdpas 2 x 20 | animatorov (zapas 2 x 20 | animatorov (zépas 2
min) min) min) 20 min)
Porazit Smelinara Saniho | Porazit ~ Jula  vjeho | Vyhrat so $amanom | Porazit animétora
4 v stolnej hre Vlajky stolnej hre Majom o kliky aspon 50 | Ligrette
klikov
5
6
7
8
9
10

(Treba este domysliet - Obmedzenia pre hracov zasiahnutych mrazom v 3 stuprioch:

1. Maju prostredné dva prsty na lavej ruke zviazané papierovou lepiacou paskou (omrzliny, horsie sa
hybe s rukou a je zniZena citlivost). Zarover dostanu na ruku fixkou ¢&iarku (zelena).

2. Lavl ruku maju poloZenu v trojrohej Satke. Zaroven dostanu na ruku fixkou Ciarku (€ervena).

3. 1dd ako posledni na stravovanie Zaroven dostanu na ruku fixkou ciarku (modra).

(obmedzenia platia iba pocas volného casu, nie pocas organizovanych hier a aktivit)



Pomocky:

- Mapa YGGDRASILU s menami hracov a farebnymi pripinackami v 4 farbach
- Balicek kariet s menami vsetkych hracov (s menom konkrétneho klanu)
- Tabulka s Ulohami pre vyrovnavanie rovnovahy stromu Zivota

1.DEN: PONDELOK 15.8.2022 — SPRAVNE VYUZIVAT €AS

DEJ: Matej zapina Jumaniji. Prenesie sa do sveta Vikingov. Zozndmenie sa s prostredim. Vecer ladovi obry
zabiju Radka.

AKTIVITA POOBEDE: TUTORIAL (Julo, Mio)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 min
CIEL HRY: Prejst vSetkymi stanovistami a spoznat postavy (animatorov)

PRAVIDLA HRY: Deti dostant tacku (XP tracker), na ktord sa im bud( v kratkosti zapisovat questy a ich
splnenie. Nasledne budu chodit od stanoviska k stanovisku, kde budd dostavat a plnit questy.

PRIEBEH HRY: Chodi sa od stanoviska ku stanovisku. Deti su vo svojich skupinach a v nich sa pohybuju.
Stanoviskd su:
e U nécelnika: Uvod do tutoridlu i pribehu samotného (nacelnik alebo jeho zéstupca vysvetli zbieranie
XP bodov za questy na papierové tacky)
e U majstra: nacvik uderov s drevenymi palicami. Majster predvedie Svih (a povie tlacidlo na konzole,
ktoré vykona dany pohyb)
e  Uremeselnika: Tvorba vlastnej megaruny z palic, klincov a Spagéatov. Na stanovisku bude pila,
kladivo a noZik. Runy by mali byt priblizne rovnakej velkosti, nakolko by sme ich umiestnili niekde na
ociach (asi do jedalne).



e U tatéra: Prijatie kmerfiovej runy (animator skupinke nakresli henou na ¢ast tela runu danej
skupinky)

e U lovca: Strelba lukom/oStepom na terc
e U dedincanov: stanovisko, kde sa hra animatori vs deti danej skupinky, vo futbale na 8minut

ULOHA ANIMATOROV: Postavanie na vlastnych stanoviskach a rychle predstavenie vlastnej postavy a daného
questu. Pritomnost animatorov na stanoviskach:

e U nacelnika: nacelnik, mudrc, (popripade zastupca, ktory vysvetli danu hru)

e U majstra: straznik, majster, (popripade pomocnik)

e U remeselnika: remeselnik, kovac, drevorubac

e U tatéra: tatér

e U lovca: lovec, rybar

e U dedincanov: nepouzity obyvatelia dediny (Ostatni obyvatelia mézu byt putujice NPC-cka)

POMOCKY NA HRU: pila, noZik (na rezanie $pagatu), klince, kladivo, palice (4-maxpreskupinu), hena,
papierové tacky pre deti, pera(2*pocet stanovisk), lopta futbalova

AKTIVITA VECER: STRAZENIE OHNA (Mato, Samo K.)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: celd noc

CIEL HRY: udrZat oheri

PRAVIDLA HRY: Vecer ich normélne uloZime spat a potom kaZdu pol hodinu zavoldme jednu izbu na strazenie
ohnia, mladsich skor, starsich neskér, s tym, Ze im nepovieme vopred, Ze ich budeme v noci budit. Animatori
budd strazit mladsich. Spravime rozpis.

POMOCKY NA HRU: drevo

2. DEN: UTOROK 16.8.2022 — ODVAHA KONAT DOBRO
DEJ: Volba nového nacelnika. Priprava na boj s ladovymi obrami
AKTIVITA DOOBEDA: VIKINGSKY TRENING (ZIVE VLAJKY) ($ani, Samo V.)

P------1

EETRY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minGt
CIEL HRY: Priniest na svoje Uzemie ¢o najviac zajatcov.

PRAVIDLA HRY:



1. Na zaciatku si kazdd skupina vyberie pocet zajatcov, ktorych si umiestni do Gzemia 1. Po¢et mébze byt
akykolvek, ale az do konca hry sa neméze zmenit.

2. Dieta prekrodi polovicu a snaZi sa dostat do svojho Uzemia 1. Ak je v iom, mdZe zobrat zajatca
a utekat s nim naspat, alebo po¢ka na spoluvikinga a odnesu ho spolu. Zajatca méZu niest normalne
alebo m6Zu, odkedy opustia Uzemiel, kri¢at ,hutututu” na 1 naddych. Kym sa nenadychnu a kricia, su
imunni voci chyteniam od obrancov. Ak jeden z nosicov je chyteny, opatrne preda zajatca. Ak su
vsetci nosici chyteni, zajatec sa vracia do Uzemial. Zajatec sa na svojej polke stava hracom a dana
skupina ziskava +1bod. Zajatec ktory sa eSte nevrétil do Uzemia 1 nemdze byt oslobodzovany.

3. Dieta na svojej polke, okrem tzemial, ma funkciu obrancu. Ked' chyti nepriatela, ten sa musi vratit
na svoju polku, ak kri¢i hututu je imunni, ak bol chyteny pocas nosenia musi pustit zajatca.

4. V Uzemi Z sa nachadza 5 mecov. Ak sem dieta vkro¢i musi si zobrat mec (ak tam je). Najblizsich 30
sekund je imunny, kazdy koho zasiahne si musi ¢upnut a ostat Cupiet, aj ked' je zasiahnuty na svojej
polke. M6ze chytat aj hututu-utocnikov, ti si tiez ¢upnu a zajatec sa vrati. Po 30 sec. z Uzemia
Z vystartuje animator ktory dieta s mecom chyti a priviaze o strom na 10 minut. Mecovy sa
navzajom nemézu chytit.

5. Uéupenych hracov mo6zu protivnici zobrat a odniest ich ku sebe medzi zajatcov, kde im animétor
stopne 5 min. vo vazeni. Existuje vSak Totem-medik, osoba drZiaca totem je medik, ak totem drzia
viaceri, nieje medik ani jeden, totem sa moze predavat. Medika neméze chyt nik, ani mecovy. Medik
nemoze oslobodzovat zajatcov-vlajky. Medik mé za dlohu ozdravit ¢upiacich. Ak ¢upiaceho
odnasaju, medik ni¢ nezmoze. (Medik méze z védzenia fyzicky odniest uvaznenych ¢upiacich.)

6.  Skupinky sa spajaju 2v2 a budu 3 kold po cca 30 min.

ULOHA ANIMATOROV: Gizemiel (3 x2), mece (5), mudiareri (2), ¢iarovy (aspori 3)

POMOCKY NA HRU: vietky land z oratka, vietky kuZelky, desiatovnik, kecup, hor¢ica, rafiajky, mece (aspori 5),
dva obusky-totem, Stetec, brozurka a pero, Spagat, noznice

AKTIVITA POOBEDE: TURNAJ MAS WRESTLING (mas=stick v Jakutcine, Sibir, Rusko) (Adis, Kubo)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Velmi tazké ndm to je odhadnit. Co sme pozerali vided, tak jeden stboj v mas
wrestlingu trval par sekdnd. Navrhujeme tento turnaj ohranicit hornou hranicou 1,5 hodiny. Lebo chalani ako
jednotlivci budu vacsinu ¢asu sledovat svojich stperov. Keby sme to hrali nejaké 2,5-3 hodiny, tak
pravdepodobne by ich to nebavilo. A urcite aj animatorov. Preto by sme dali hranicu 1,5 hodiny a potom ked’
tak zahrali futbal alebo nieco.

CIEL HRY: Hrat sa bude formou turnaju. Budu Styri kategérie. Cielom je vyhrat osobitny turnaj vo svojej
kategorii (takZe budu $tyria vitazi). Budeme to hodnotit aj do celotdborovej hry.

PRAVIDLA JEDNEHO ZAPASU MAS WRESTLINGU: Hraju proti sebe dvaja atléti. Sedia oproti seba, oddeluje ich
doska, budeme to nazyvat mas wrestling platforma. Na doske maju svoje nohy (chodidld). Nad doskou budu
obaja drzat dreveny kolik dvomi rukami. Znazornené na obrazku nizsie.

ZAKAZANE POZICIE V ZAPASE:

e Nemdze$ uchopit protihraca za ruku, drzi$ iba dreveny kolik.

e Nemdizes zacat tahat predtym ako rozhodca odpiska zépas.
e  NemdZes otacat kolik predtym neZ rozhodca odpiska.



e  Nemdzes zaseknut kolik o svoju nohu.

e Nemdies sa dotykat bokov platformy.

e NemdiZes prekrodit Startovaciu lajnu na doske pred ods$tartovanim.
Zes

e Nemdies$ otdcat kolik o viac ako 90 stupriov.

AKO SA VYHRA ZAPAS: Atlét vyhra jednou z nasledujlcich moznosti:
e Vytrhne superovi kolik z ruk
e  Pritiahne stpera na svoju polovicu platformy
e  Ked super obe nohy nebude mat na doske
e  Ked super pohne jednou alebo oboma nohami na stperovu polovicu pod Uroven svojich kolien.
e Ak obaja atléti pustia kolik v rovnaky Cas, tak suboj sa opakuje.

HODNOTENIE ZAPASU: Zapas sa hré na 2 vitazné suboje. Hraju proti sebe hraé A vs. hrac B. Jeden vyhrany
suboj sa pocita za 1 bod. Tieto body budeme poditat do celotdborovej hry. M6Zu nastat tieto situdcie.

e  Hrac A vyhra zapas 2-mi subojmi. Potom hrac A si do tabulky pripisuje 3 body. Hrac¢ B 0 bodov.

e  Hrac A vyhra zapas 2-mi subojmi, ale hrac B tiez vyhral jeden siboj. Potom Hrac A si pripise 2 body

do tabulky, hrac B si pripisSe 1 bod do tabulky.

ROZDELENIE CHALANOV DO KATEGORIi: Budeme mat 4 kategérie. Najspravodlivejsie by bolo, keby sme
chalanov rozdelili podla véhy. Len tazko uréit vahové kategorie, lebo nemame data o hmotnosti chalanov.
Potrebovali by sme vytvorit 4 kategdrie také, Ze chalani budu, ¢o najblizsie k ostatnym z pohladu vahy. Asi ich
odvaZzime na tej kuchynskej vahe, ¢o maju v Latkach (alebo vypytame udaj o vahe od rodi¢ov cez mail? Ale to
fakt neviem, ¢i sa dozvieme Udaje od vsetkych). Prinajhorsom ich rozdelime podla veku a vdhovo od , oka“.
Mame cca 50 chalanov, v jednej kategorii ich bude cca 12.

PRIEBEH TURNAIJA V JEDNEJ KATEGORII: Na zadiatku vytvorime dve skupiny A, B. V kazdej skupine bude 6
chalanov. Skupinu budu hrat kazdy s kazdym. Cela kategdria (skupiny A aj B) bude hrat turnaj na jednej mas
wrestling platforme (teda celkovo 4 kategorie a 4 platformy). Tu je znazornena skupina A:

Hra¢ | A1 | A2 | A3 | AA | A5 | A6

Al X

A2 X

A3 X

Ad X

A5 X

A6 X

V jednej skupine sa bude hrat 15 zapasov. TakZe celkovy skupinovy pocet zdpasov v danej kategdrii na jednej
platforme bude 30. Prvy zapas sa odohra skupina A, druhy odohré skupina B, takto sa budu striedat az kym sa
neodohra posledny 30-ty zapas. Prvy 4 chalani zo skupiny postupia do tvrtfinale, od ktorého postupujeme
K.O. systémom. V pripade rovnosti bodov v skupine o poradi v skupine rozhoduje vzdjomny zapas. Ked' jeden
zapas pocitame na 2 minuty (aj s vystriedanim chalanov), tak odohratie skupinovej fazy odhadujeme na 1
hodinu. Potom nasleduju findlne fazy, uvadzame priklad:

Q-FINALS SEMIFINALS

Alvs. B4
Alvs. B3
A2 vs. B3
Finale Al vs. B2, predtym suiboj o 3. miesto: B3 vs. B1
A3 vs. B2
B1vs. B2

Ad vs. Bl



Vo finalovych fazach bude 8 sibojov. Odohratie findlnej fdzy odhadujeme na 30 minut aj nejakou prestavkou
na pitie. Na zdver mozu byt exhibi¢né zapasy proti animatorom aj animatorov medzi sebou.

ULOHA ANIMATOROV: Potrebujeme 4 animatorov rozhodcov. Dalsi 4 animatori budu zapisovat do tabulky
vysledky, oni budu poéitat aj celkové body pre jednotlivé tdborové skupiny v ich kategérii. Aj zdravotnik sa
pravdepodobne hodi. Dvaja animéatori budu robit DJ-ov, pustat motivation music.

POMOCKY NA HRU: Rozdeleni chalani do skupin a kategdrii, na flip-chartoch pripravené skupinové tabulky
pre 4 kategorie, pripravené tabulky pre findlne fazy pre 4 kategorie, 4x mas wrestling platforma, 6x drevenych
kolikov s di?kou 40-50cm s priemerom 34mm. Pripravené dreva na pripadnt opravu platformy, $réby na
platformy, nabitu Srébovacku, vitacku, vrtaky na pripadnd rychlu opravu platformy, repraky. 20x staré koliky
na stany

AKTIVITA VECER: VECERNE HRY V MIESTNOSTI, SIMON A DANO-VYZYVACKY

MINUTAZ: No trvanie hry méZeme nastavit na zac¢iatok na 60 mintt a popripade, ak by bol velky zaujem zvysit
na 90.

CIEL HRY: Cielom hry je nazbierat ¢o najviac podpisov stipera (mdzeme to predstavit chalanom ako oficiadlny
podpis supera ¢im priznava, Ze je slabko.) ktoré si chalani budd podpisovat potom ako dokondéia stanoviste
priamo na riom.

PRAVIDLA A PRIEBEH HRY: Pravidla st velmi jednoduché, pride chalanisko za niekym, povie mu “hej vyzyvam
ta!ll” a pojdu spolu na stanoviste na ktorom sa dohodnu, tam splnia vyzvu a kto prehral podpise maly kidsok
papierika a odovzda ho superovi. Na konci hry sa daju do skupiniek spocitaju vsetky papieriky nazbierane
sranda, Ze by vyhral najslabsi tim) pocet bodov vyhrédva. Stanovistia im mézeme vysvetlit bud predom alebo az
na kazdom stanovisku jednotlivo, bud' vo forme animatora alebo nejakej tabulky- papierika s pravidlami.
KedZe su to hry v miestnosti moznosti nie su tak rozmanite a teda ani priestorovo to nebude najluxusnejsie
CiZe predstavujem si tak mozno 4-5 stanovist, méZzeme pripravit aj viac stanovist, Ze keby to bolo vacsie ako si
predstavujeme Ze by sme pridali viac stanovist ale ratam tak 4-5 napr. kto urobi viac klikov za minudtu
(potrebny animétor), ak by to neprekazalo (riziko mokrej podlahy) tak kto vypije rychlejsie pohar vody

a podobné. PGvodne mala byt, prekazkova draha no zrusili sme to lebo by decka dlho ¢akali kym jedna
skupinka dokon¢i drahu, ale ak by to priestor dovoloval mohli by sme urobit troj-prekazkovu kratku drahu na
cas.

ULOHA ANIMATOROV: Su dve moZnosti, bud’ by boli animatori klasicky na kazdom stanovisku a davali pozor
na svoje stanovisko alebo by sme to spravili bez dozoru animatorov, respektive raz za ¢as by sme ich
skontrolovali/animéator mozno dvaja by stali v strede pola davali pozor na kazdu stranu. Akurat to pisanie
papierikov neviem ci by sme takymto sp6sobom vedeli ukontrolovat ale myslim, Ze keby ich pred hrou
upozornime, ze im ddvame hrat hru “bez dozoru”, Ze nechavame to na ich zodpovednost tak si myslim, ze by
to reSpektovali. Niektoré stanovistia budd musiet mat animatora lebo budi ¢asovo obmedzené. Toto si
myslim, Ze sa vieme dohodnut aj tesne pred hrou.

POMGCKY NA HRU: farebne kuzele na oznacenia stanovista, nastrihane papieriky, normalne papiere, pera aj
do zdsoby keby sa nejaké pri zdrivom podpisovani zniéili. Osobitne ¢asti kazdého stanovista.

3. DEN: STREDA 17.8.2022 — SPOLUPRACA JE ZAKLAD USPECHU

DEJ: Prichod mudrca. Ziskavanie artefaktov.

AKTIVITA DOOBEDA: DUCHOVNA OBNOVA (Majo SDB, Matej SDB)



9:00 - DO (individualna praca a aktivity a praca v skupinach)

10:30 - spytovanie svedomia + priestor na spovedanie

11:30 - Sv. om3a

AKTIVITA POOBEDE: TiMOVE AKTIVITY, POKLADOVKA VIKINGSKYCH RELIKVIi (Adis, Kubo)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: fakt nevieme — dajme tomu 120 minut

CIEL HRY: Co najrychlejiie najst a otvorit truhlicu s vikingskymi relikviami. Jedna skupinka bude mat jednu
truhlicu, v ktorej bude jedna relikvia.

RELIKVIE, KTORE SKUPINKY NAJDU V TRUHLICIACH:
e Odinov prsten — random pekny velky prsten
e  Ulomky mecu Narsil — spomienka na tabor Pan Prstefiov a.k.a. nechce sa ndm vyrabat in relikviu
e  Zvysok Odinovho ostepu Gungnir — polamany (skor rozrezany) dreveny ostep
e  Ulomky $ipu z imela, ktory zabil Baldra — polamané zvysky jedného $ipu

PRIEBEH HRY: Tato hra bude mat 2 fazy.

PRVA FAZA: Boi#ské ritualy na ziskanie indicii, ktoré nas dovedu k relikviam. Kazda skupinka musi splnit
nasledovné 4 ritualy, za ¢o najkratsi ¢as. Cas sa im potom na konci s¢ita za vietky 4 ritudly. Ritualy plnia
skupinky ako celok. Jedna skupinka vykondva jeden ritual a potom sa vystriedaju. Jeden ritual by sme
ohranicili casom max. 10 minut, potom sa skupiny vystriedaju, aby tato faza trvala max. 45 minut. Ritualy:

e  Pavuéina Nornien (pavucéia siet) — medzi dvomi stromami bude siet zo $pagdatov, skupina musi prejst
cez tuto siet. Kazdy chalan musi ist inou dierou v pavucdine. NemdZu sa siete dotknut. Za kazdy dotyk
bude +10 sekund k skupinkovému ¢asu.

e Odinov prsten Draupnir (obrov prsten) — navliect pneumatiku na dlhu ty¢. Potom aj vytiahnut. Bez
dotyku pneumatiky s ty¢ou. Za kazdy dotyk bude +10 sekund k skupinkovému casu. Kazdy chalan sa
musi zapojit. MOZu vytvorit kofiov, aby boli vy3si a dostali pneumatiku na vrchol ty¢e. Budeme mat
rozne levely naroénosti, teda dizku tyce, na ktord budd musiet navliect a vyvliect pneumatiku.
Budeme mat asi 3 tyCe. Najkratsia bude zéklad. Ak sa mi to podari aj na stredne dlhej, tak sa im
z ¢asu odpocita 1 minuta. Na najdlhsej 2 minuty. (Teoreticky moZu ist do zaporu).

e  Tyrova draha (prekazkova draha v lese pri chate) — slackline, Spagaty, kuzele, dosky,... nejaki
animatori budu na dréhe strielat chalanov papierovymi gulami, lukmi, Sipmi. Za kazdy zasah bude
+10 sekund k skupinkovému ¢asu.

e  Thorovo fitko (fitko v najnizSom poschodi v chate) — chalani musia odcviéit uréeny pocet danych
cvikov — bench press, kladka, jednorucky, stvorcovy klik,... Aj tu budeme mat 3 levely naro¢nosti
podobne ako pri obrovom prsteni — funguje to Uplne rovnako.

Skupinka, ktord bude mat celkovy ¢as najkratsi, tak dostane najvyhodnej$iu poziciu na druht fazu hry. Skupina
s najdlhsim ¢asom dostane najhorsiu vychodiskovu poziciu.

DRUHA FAZA: N&jdenie bozskych relikvii - Sifrovacka. V jednej skupine bude cca 12 chalanov. Chceme, aby sa
zapojili vSetci. Preto ich rozdelime na 4 podskupiny po 3 chalanoch. Kazda podskupina bude mat osobitnu
ulohu:

e  Prva podskupina - najdenie pokladni¢ky v chate. Kazda skupina bude mat vlastni pokladnic¢ku
ukrytd na nejakom poschodi v chate. Pokladnicka je kniha s trojmiestnym kédom. Nepovieme im ako
pokladnic¢ky vyzeraju. Jediné, ¢o im povieme je pokladni¢ka s kédom na nejakom poschodi.

e  Druha podskupina — otvorenie pokladni¢ky. Chalani musia odSifrovat Sifru. RieSenie im povie
Ciselnu kombinaciu, ktorou otvoria pokladnicku. V pokladnicke bude vela kfucov s Cislami.



e  Tretia podskupina — najdenie spravneho kltu¢a od truhlice s relikviou. Chalani musia vyriesit
matematické Glohy. Riesenie im povie ¢iselnt kombinaciu kltca, ktorym otvoria truhlicu. Mohli by
postupne skusat vsetky kltuce. Ale ak klU¢ nebude spravny, tak sa k celkovému ¢asu pripocita 5 minut
penalizacia. TakZe uréite sa oplati spravne vyriesit matematickd ulohu.

e  Stvrta podskupina — pokladovka, najdenie truhlice s relikviou v lese. Podskupina pride na $tart, na
strome bude papier s nejakou vikingskou otdzkou napr. Ako sa volal Thorov otec? Budd mat
moznosti. Kazda moznost ukazuje na iny smer. Ak vyberu spravnu moznost, tak sa vydaju tym
smerom. Po par metroch najdu strom s dal$im papierom s otazkou. Chceme zapojit aj kompas so
svetovymi stranami. Odpovede na otazky by mali vediet, lebo otazky budu z vikingskej mytoldgie.
Info o nej bude vylepené v jedalni na papieroch (budd o nej moct ¢itat od prvého dna). Na konci
tejto pokladovky bude truhlica. Chceli by sme ju aj zakopat trochu do zeme (zabalent v igelite, aby
sa zbytocne neposkodila). Kazda skupina bude mat truhlicu inde. Teda budu 4 rézne findlne miesta.
Dve moznosti na realizaciu (dohodneme sa v utorok vecer, Ze ktoru pouZzijeme).

o Start bude pri chate, rovnaky pre vietky podskupiny. Zo zaciatku budd chodit po indiciach
na rovnakych miestach. Teda 4 podskupiny budd mat vaésinu trasy rovnakej. Pri poslednej
indicii pre kazdu podskupinu vyberieme iny smer, kde bude truhlica. S tym, Ze nemdzu ist
naraz. Prva pojde podskupina s najlepsim ¢asom v 1. fazy hry. Ked' bude prvéa podskupina
pri 3-4. indicii, tak vystartuje druha podskupina (ktora bude ¢akat, aby nevideli, Ze ktorym
smerom sa vydala prva podskupina). Atd.

o Start bude pri chate, rézny pre vietky podskupiny. Vytvorime 4 rézne drahy pre 4
podskupiny. Casovo narocnejsie. Budeme potrebovat pomoc inych animatorov na
vytvorenie drdh. Budeme robit doobeda pocas duchovnej obnovy, inak nato asi nebude
cas.

Ak podskupina splni svoju ulohu, tak pride na dohodnuté miesto, aby ostatné podskupiny vedeli, Ze uz
splnili alohu (napr. vonku pri stoloch za chatou).

Za predpokladu, Ze vietky podskupiny splnili svoje tlohy, tak budd mat truhlicu aj éislo kluéa, ktory ju otvori.
V otvorenej truhlici najdu svoju vikingsku relikviu.

Cas sa zaéne stopovat od momentu kedy sa zaénti dohodovat, Ze aky chalan bude v ktorej podskupine. Cas
stopuje jeden zo skupinkovych animatorov. Cas sa stopne ked' cela skupina pride za tymto animatorom

s otvorenou truhlicou s relikviou. Animator potom zastavi stopky.

ULOHA ANIMATOROV
Prva faza:
e Jeden skupinkovy animator so skupinkou, stopuju ¢as (dokopy 4) -
e  Pavudina Nornien (pavucia siet medzi stromami) -
e Odinov prsten Draupnir (navlecenie pneumatiky na ty¢) —
e  Tyrova drdha (prekazkova draha v lese) —
e  Thorovo fitko (fitko v chate) — asi Kubo V.
Druha faza:
e 4 animatori s prvymi podskupinami v chate, ktoré hladaju pokladni¢ku (mali by vediet, kde su
pokladnicky schované) —
e 2 animatori pri Sifre, aby sa druhé podskupiny dozvedeli ¢iselnd kombindciu pokladnic¢ky —
® 2 animatori pri tretich podskupinach, ktoré riesia matematicky priklad (Cislo kluca) —
® 4 animatori budd so $tvrtymi podskupinami v lese, ktoré hladaju truhlicu (mali by vediet, kde su
truhlice schované, KAM DAT TRUHLICE?) —

POMOCKY NA HRU: noZnice, dlhy $pagat na paviiiu sief, 3 drevené tyée s réznymi dizkami na obrov prstef,
pneumatika, slackline, lano 2x, kuZele, oplotenie na podliezanie, dosky na preskakovanie medzi stromami,
kladiva, sekery, klince, klieste, mensie Spagaty, papierové gule, luky, Sipy, 4 pokladnicky s trojmiestnym
koédom, pripravena Sifra na spravnu ciselnd kombinaciu pokladnicky, pripravené matematické tlohy na



spravne Cislo klGc¢a, 4 truhlice, 4 vikingské relikvie, 4 zdmky a spravne kltice od truhlic, vela nespravnych kltcov
od truhlic, pripravend pokladovka v lese (vikingské otazky a dalsi smer pokladovky), lopaty, igelit na zabalenie
truhlic (aby sme ich zakopali v zemi), 4 kompasy, 4 stopky na mobile. RYSAVKA (&isto z animétorskych
doévodov, rovnako ako na Primestaku, Jan¢iho a Danova hra — Turnaj Mekyho Zbirku).

AKTIVITA VECER: NAJAZD LADOVYCH OBROV (Marek, Janci)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 minut (1. Faza 45 min., 2. Faza 60-90 min)

CIEL HRY: Dostat sa do skladu zo zbrariami a porazit obrov.

PRAVIDLA A PRIEBEH HRY:

Hra sa skladd z 2 faz. V prvej faze musia deti pomocou tajnej spravy zistit ¢o maju robit. V druhej musia najst
spravny klucik od chaty a dostat sa dnu.

1. FAZA: Kazd4 skupinka dostane spravu zapisani pomocou vikingskych ran. Dalej dostant sadu hlavolamov,
uloh a prikladov, ktoré musia spravit. Za kazdy ¢o spravia dostanu preklad nejakych rin do slovenciny. Ked'
preloZia celd spravu posle ich na miesto, kde sa budu ¢akat s ostatnymi skupinkami a za¢ne faza 2. Priklady
hlavolamov: na jednu stenu rubikovej kocky, nalepima €ast kltic¢a k runam. Ak tuto stranu poskladaju, ziskaju
kfac. Potom budu rézne hadanky a priklady atd....

2. FAZA: Skupiny spolupracujl a snaZia sa, aby sa vietci dostali do chaty. Po okoli chaty budu rozveané
klGciky. Ulohou deti je néjst ten spravny a odomknut nim zdmok na chate. Okolo chaty a v lese budu chodit
animatori, ktori ked' nejakého chalana uvidia, posli ho na respawn - tam kde zacinali hru. Vsetko, s ¢im mo6zu
deti interagovat bude oznaéené krepdkom a lightstickom. Deti méZu niest najviac 1 vec oznacenu krepakom,
alebo lightstickom. Deti musia poc¢uvat animatorov, na to si animatori musia dohliadnut, kedze deti nepoznaju
vsetky pravidla.

Toto sa deti uz nedozvedia, musia na to prist:

V okoli chaty je Mudrc, ktorému sa podarilo utiect pred obrami. Prezradi chalanom, Ze niekde je papier s
prikladom, ktory ked' vypoditaju, zistia Cislo spravneho kltuca. Zaroveri bude ochotny pomdct, kebyze uz to trva
fakt dlho.

Chalani priklad samozrejme nemusia vypocitat, ale kedZe bude tazké dostat sa ku chate, nebude sa im aZ tak
oplatit chodit s klu¢mi postupne a vsetky ich skusat.

Pred chatou bude stat nacelnik obrov Banan, ktorého sa nebude dat obist. Chalanibudi musiet jeden robit
hluk aby ho odldkali a potom méze dalsi prejst. Banan si ale m6ze zmysliet, Ze tam posle nejakého svojho
poskoka, aby to nebolo zas také lahké.

Animatori ako obri si ob¢as nejaké dieta naschvél neviimnd, to ale zavisi od toho kde sa nachadzaju. Cim
blizsie ku chate, tym su ostraZitejsi. Chodia po stélych trasach, alebo stoja ako NPC¢ka z hier, vie ich ale vyrusit
nejaky nadmerny hluk a toho chalana rychlo najdu a poslu na respawn.

Niektori animatori m6zu mat Speciélne slabiny, napriklad nevidia plaziacich sa, alebo tych ¢o stoja, aby to bolo
také zaujimavejsie. Tiez mbZu byt rozmiestnené interaktivne itemy typu jedlo/kladivo, ktoré animatorov mézu
vylucit z hry. (kazdy si domysli ako sa vyluéi z hry jedlom/kladivom) Tieto itemy su jednorazové. animator,
ktorého vylucia ich zobere.

Ak animator uvidi dieta s klu¢ikom zobere mu ho a po uréitom ¢ase k nemu pride animator zbera¢ a tento
klucik hodi spat do lesa, alebo to mdze urobit aj sam. Ak nahodou zisti, Ze ma klucik €. 63, ktorym sa otvara

chata, rychlo zavold animatora zberaca a ten ho vrati na svoje miesto.

POMOCKY NA HRU: rubikové kocky a iné hlavolamy 4x, kltciky velax, zamok 1x, jedlo, kladiva a iné
vyluc¢ovacie predmety, krepaky, lightsticky

4. DEN: STVRTOK 18.8.2022 — PRAVDA ZViTAzi




DEJ: Hladanie artefaktov. Mudrc kradne artefakty.

AKTIVITA DOOBEDA : VYSTUP NA POIANU (Matej, Samo K.)

ODHADNUTA MINUTAZ: 90-120 min.

CIEL HRY: stastne prist a nezabit sa po ceste

PRAVIDLA HRY: kracat, pripadne moZeme po ceste zahrat nejaku klasickd hru typu zépalky, bomba a pod.
CESTA TAM: vyrazit by sme mohli medzi 9:00 a 9:30. P6jdeme objednanym autobusom do Hririovej (zastavka
SAD Hrirova,

Bystré Vratka) a odtial peSo na Polanu, ¢o by malo byt maximalne 2 hodiny, prinajhorSom nemusime ist az na
samotny vrchol.

Po prichode by sme si mohli ndjst nejaké dobré miesto na sv. om3u a obed, odhadujem to najneskor o 13:00.
ULOHA ANIMATOROV: kraéat tie?

POMOCKY NA HRU: voda pre deti, turistické topanky, obed, om3$ové prisluienstvo

AKTIVITA POOBEDE 1: SUBOJE OSADNIKOV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 minat

CIEL HRY: odhalit vSetky ,hodnosti“ druhej skupinky

PRAVIDLA HRY: Tuto hru budeme hrat v 3 vadsich skupinach — ndhodne vylosované vidy dve skupinky proti
sebe (hry budu

prebiehat suéasne). V kazdej skupinke si hraci zvolia nasledujice hodnosti:

Konungr, Hrafn, Purs, Gorsimi, Heimr, Skjoldr, Hofdingiar, Kerling, Sorgr, Maer (3x alebo podla poctu ludi v
skupinke) a

vsetci).

UVOD HRY

O tychto hodnostiach v skupinke vedia iba oni a animator, ktorému odovzdaju papier s napisanym hodnostami
a menami.

Kazda skupinka bude mat svoje vyznadené Gzemie a niekde v strede medzi nimi sa bude nachadzat , bojisko” —
kde budu

pritomni dvaja animatori.

JEDNO KOLO

Tato hra bude prebiehat po kolach, pricom jedno kolo vyzerd nasledovne:

Z kazdej skupinky si vybert jej ¢lenovia 3 hracov, ktori pdjdu na bojisko. Cize na bojisku sa stretnu $iesti.
Postavia sa traja a

traja oproti sebe a prebehne suboj — kazdy hrac vystreli na jedného konkrétneho supera. Ide sa po rade
(vystreli jeden z jednej

skupinky, potom jeden z druhej, potom druhy z prvej skupinky, atd’). Animatori pritomni na bojisku si zapisu
kto na koho vystrelil

aj v akom poradi. Skupinky sa mézu vopred dohodnut a ak to uznaju za strategicky vhodné tak aj vystrelit
dvaja na toho istého

(alebo aj traja). Striela sa velmi jednoducho — namierim prstom na protihraca, na ktorého chcem vystrelit a
zakri¢im vikingsky

pokrik TUNGA!. Animatori na bojisku nasledne vyhodnotia, ktory hrac ktorého zranil (podla hodnosti vyssie
uvedenych).

Pr. Ak vystreli Hrafn na Kerlinga tak ho zranil, ak Sorgr na Heimra tak sa mu nic¢ nestalo. POZOR! Z3lezi na
poradi vystrelov.



Napr. ak vystreli Hrafn na Heimra, a potom tento Heimr na Sorgra. Tak Heimr je zraneny este skor ako
vystrelil, a tym padom sa

Sorgrovi ni¢ nestane, aj ked' je nizSia hodnost. Animatori na konci kola LEN vymenuji zranenych, ni¢ viac!
(nepovedia kto koho

zranil ani ni¢ k hodnostiam). Potom poslu zranenych do vikingskej nemocnice — tzv. Bekkjum a ostatnych spat
do svojej

skupinky.

VIKINGSKA NEMOCNICA - BEKKIUM

Tu sa budu nachadzat dalsi dvaja-traja animatori. V nemocnici si hra¢i pobudnt tak dlho, podla toho, kolky
krat sa tam ocitna.

Ked' su tam prvy krat tak jedno kolo, ked' druhy, tak dve, ked'treti tak tri, a pokial sa stane, Ze sa tam niekto
ocitne Stvrty krat tak

uz zomrel a zostava tam nastalo (uz sa nevrati do svojej skupinky). V tejto vikingskej nemocnici budd musiet
splnit nasledovné

ulohy:

Ked' st tam prvy krat — plazit sa urcitd drahu bez pomoci ruk aj néh. Ak druhy — budid musiet aspori 2 minatu
drzat s vystretymi

rukami flase s vodou, a potom spravit 30 drepov. Ak treti — vydrzat oprety o strom v sede ¢o najdlhsie (asporni
minutu). Ak Stvrty

— 100 drepov s vyskokom (alebo akokolvek inak ich tyrat).

KONIEC HRY

Ked'si uz niektora skupinka mysli, Ze na zaklade vystrelov a zranenych odhalila vSetkych z druhej skupinky, tak
to spise do

tabulky a prinesie animatorom na bojisko. Ak maju vsetko spravne, hra sa konci a oni vyhrali. (hru mézeme
skondit aj skor ak

by to dlho trvalo a vyhodnotime, kolko spravnych hodnosti zatial maju).

POMOCKY NA HRU: papiere, perd, vytladené tabulky s hodnostami

AKTIVITA POOBEDE 2: CESTA SPAT

CESTA SPAT: Nep6jdeme tou istou cestou, spravime si okruh okolo vodopadu Bystré, ale prideme opaf na tu
zastdvku, z ktorej

sme rano vyrazali. Trvanie odhadujem na 2 hodiny. Tam po nds sndd' uz pride autobus :)

AKTIVITA SPOLOCENSKY VECER- Simon a Dano: KTO HOVORI PRAVDU?

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: ¢as je flexibilny, mézeme podla potreby skrétit... odhadom tak na 90minut,
mézZeme si pripadne pripravit do zélohy nejaku spolo¢enskd hybku na vecer.

CIEL HRY: ciefom hry je uhadnut ¢o najviac spravnych odpovedi, ten tim ktory ma najviac bodov vyhréava kviz
na spolo¢enskom vecleri- mézeme vymysliet nejaké sladké odmeny alebo odmena v ramci bodov do
celotaborovky.

PRAVIDLA A PRIEBEH HRY: Hra sa v skupinkach, méZeme kazdu skupinku rozdelit este na dve menéie, aby sa
mohli viaceri zo skupiny zapojit a aby to nerobili iba 4 ¢lenovia, ¢ize bude 8 skupin. Pravidla hry spocivaju

v tom, kviz je rozdeleni na jednotlivé kola, v kaZzdom kole sa predstavi, ukaze, premietne na dataprojektore(to
bude individuélne) nejaky predmet, ktory budd musiet skupinky uhddnut, pripadne kde sa pouziva alebo na ¢o
sa pouziva. Trik vSak spociva v tom, Ze su 4 animatori ako nejaki odbornici alebo vedci, kazda skupinka si na
osobitny papier napiSe meno animatora/odbornika, kazdy z nich tvrdi nejaké iné tvrdenie o tomto predmete,
po predneseni jednotlivych nazorov od animatorov/odbornikov, bude mat skupinka chvilku ¢as na poradenie
sa, nasledne ked sa odstartuje bude musiet kazda skupinka zdvihnit nad hlavu papier s menom jedného
animatora/odbornika. Ak to bude spravna odpoved maju bod, ak nie nemaju a ide sa na dalSie kolo.



ULOHA ANIMATOROV: na tato hru treba 4 animatorov(vybrat mdzeme u? pred taborom), kazdy z nich je
odbornik ktory tvrdi dané tvrdenie k danému predmetu, tie im pripravime pred taborom, jedného zapisovaca
bodov, ostatni mézu hrat tiez, pripadne byt so skupinkami/medzi detmi.

POMOCKY NA HRU: pera, papiere, pripravit tvrdenia na jednotlivé kold, predmety(pripadne dataprojektor
s fotkami danym veci) a oslovit vopred animatorov ktori budu hrat.

5. DEN: PIATOK 19.8.2022 — POZERAT SA NA VECI INYM POHLADOM

DEJ: Mudrc sa obrati na dobro. Da Matejovi posledny artefakt a ide bitka s ladovymi obrami.
AKTIVITA DOOBEDA: Vyroba mecov (Samo V. Sani)

AKTIVITA POOBEDE: BOSS BATTLE (Julo, Miso)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 110-140 min
CIEL HRY: Porazit minibossa vlastnej skupinky a nasledne i hlavného megabossa

PRAVIDLA HRY: Ziskavat suroviny na elixiry, samotné elixiry a upgrady poskodenia na mece navitevovanim

prislu$nych stanovist. Tieto vylep$enia potom mdzu pouzit pri Gtoku na daného bossa. Maximalne 3 elixiry
naraz.

PRIEBEH HRY: Deti chodia po stanoviskach:
e  Bana: zber tradi¢nych surovin, ktoré sa budu pouzivat na tvorbu elixirov
e  Pracoviia mudrca: Vymena nazbieranych surovin za elixiry
o elixir sily: recept
o elixir imunity: recept
e Aréna: Usporaduvanie zapasov 1vl medzi detmi. Vitaz ziska upgrade na svoj me¢
e  MiniBoss: MozZnost zauto¢it na bossa. Najprv sa nahlésia u pocitadla, kde si on zapise ich
poskodenie. Potom nasleduje suboj s bosom 1v1.
O Boss je v podstate v siboji neporazitelny, az po boji sa vyndsobi poskodenie dietata
poctom jeho zdsahov. Poskodenie je upravené elixirmi sily. 1 elixir 2x, 2 elixiry 4x, 3 elixiry
6X.

Dieta ma 1 Zivot + 1 za kazdy elixir imunity

Dieta mdze zautodit s 0-3 elixirmi, ktoré sa mu nasledne odoberu

Dieta moze opat prist bojovat, az ked'ini 2 z jeho timu zautocia tiez (123124314...)

Ked' Zivot minibossa klesne na 0-, potom bude detom ponuknutd mozZnost vybrat si medzi
zabitim/u$etrenim bossa. Deti o vyhodéch ktoréhokolvek rozhodnutia nevedia

e  MegaBoss: stanovisko je spristupnené aZz po porazeni vlastného minibossa, inak funguje rovnako
ako miniboss, len ma viac Zivota

O 0 O O

ULOHA ANIMATOROV: Obsadenie animéatorov:

e U bossov: 5 + 4 (pocitadla), 2? (budd mat na starosti ukazanie plagatov kill/mercy)
e Na stanoviskach: 2 bana + 1 pracovna + 2 aréna

e Inde: ostatni (pomahaju, kde sa da, popripade sa pripravia na nejaku zavere¢nu scénku)

POMOCKY NA HRU: nejaky typ surovin (asi od katancov), recepty pre mudrca, dosky s papiermi(aby sa dalo
pisat i vo vzduchu), farebnd lepiaca paska, papiere na sledovanie HP bossa, plagaty mercy&akill

MIESTO: Luka



AKTIVITA VECER: Party vo Valhalle GOODVIBES & ZUZISTIFIKULUS

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30-120 mindt

CIEL HRY: Nazrat sa.

PRAVIDLA A PRIEBEH HRY: Budt $pekacky a palice. Napichne$ $pekacku na palicu, da$ nad oheri a zjes.
DéleZité je neminut vietko na zapalovanie na noénej hre. Potom budi moZno bengalske ohne. Deti budi snad’
mat $peci pohare na pitie, ak sa to podari vybavit.

POMOCKY NA HRU: $pekacky, palice, oher, pohariky, pitie, vosk na roztapanie, ty¢ na bengélske ohne

-KONIECTABORA ® ® @

Baldr- Mato, Sani, Julo

Thor- Miso, Janci, Kubo

1 Marek Farkas
2 FrantiSek Kotran
3 Samuel Boor
4 Pavol Stopa

5 Artur Kroslak
6 Filip Karpat

7 Martin Vavra
8 Matej Ogurcak
9 Peter Bielik
10 Matej Tichy
11 Lukas Kotdsek
12 Samuel Onderik
13 Dominik Tahotny

Vidar- Dano, Marek, Samo K.

1 Jakub Koy3 Vili- Adis, Simon, Samo V.

2 Martin Risko

3 Richard Sterbak 1 Viliam Gottweis

4 Matus Petersky 2 Jakub Kalafut

5 Juraj Kalafut 3 Julies Belis

6 Jakub Jancar 4 Samuele Patane

7 Martin Spénik 5| Alexander Danihel

8 Michal Javorka 6 Damian Szedlak

9 Karol Kulla¢ 7 Juraj Samec

10 Daniel Javorka 8 Leo Gajarsky

11 Simon Kubla 9 Kristof Vatral

12 Alexander Bernadic 10 Tomas Leskovsky
11 Patrik Sterbak
12 Martin Mucha
13 Sebastian Sarudi




