


Uvodnik otca Gubastiana

,Vo vychove je iste lahsie nahnevat sa, ako byt trpezlivy, vyhrazat sa dietatu, ako ho presveddit. A dalej by
som povedal, Ze pre nasu netrpezlivost a pychu je pohodinejsie trestat vzdorujicich, ako ich napravat, ovladat
sa a byt viidny.” Don Bosco

Slovo autorita ma viacero etymologickych vyznamov:

Auctoritas- podpora, zaruka, istota, spolahlivost, hodnovernost
Auctor- napomahatel, podporovatel, vzor, priklad, predchodca
augo- podporovat v raste, zvac¢Sovat, rozmnozovat, obohatit, obdarit

Velka vdaka za to, Ze chcete obetovat tyzden svojho ¢asu a eSte aj Cas pripravy na tabor detom. Na zékladoch
vychovy, ¢o som absolvoval minuly semester nam vraveli, Ze praca ucitela velmi psychicky naro¢na aj preto, ze
ucitel nevidi vysledky svojej prace. VSetko sa ukaze aZ v dospelosti. PInime tak slova Pana Jezisa: ,Jeden seje

a druhy Zne.” Nedajme sa ni¢im znechutit a skisme odovzdat kusok seba detom. Ked' sa pozriete vyssie,
najdete definicie autority a citat dona Bosca. Tabor nie je o tom, Ze sa my, animatori, snazime zaziarit, ale

o tom, Zze my pomdzeme detom vydat so seba to najlepsie.

Hlavnd myslienka tabora je nevzdavat sa. Spartania vedeli, Ze prehraju, ale chceli so seba vydat to najlepsie.
A viete Co sa stalo? Sparta mala straty 4 000 muzov (300 Spartanov + iné okolité narody) a PerZzania mali straty
20 000. Dodalo to odvahu vietkym okolitym narodom. Dozvedeli sa, Ze Perzania nie su nesmrtelni.

Harmonogram dna

7:00 Modlitby animatori 17:30 Omsa

7:15 Budicek deti 18:30 Vecera + volno

7:30 Nastup + rozcvicka 19:30 Vecerny program

7:45 Modlitby v skupinach 21:30 Vecerny Cas pre skupinku a modlitby
8:00 Raniajky 22:00 Ved. hygiena deti + Porada animétori
9:00 Doobedny program 22:45 Vec. modlitby animatori

12:30 Obed + volno 23:00 Spanok

15:00 Poobedny program
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MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

ANIMATORI: Okrem skupinkovych animé&torov st tu este: Sebastian Guba, Julius Bagin, Daniel Zahora, Igor
Pecha SDB, Patrik Mock SDB, Matej Fabian SDB, Jakub Valentko?

OSOBNE HODNOTENIE

Animator skupinky méZe sa dobré spravanie povysit viacerych chalanov zo skupinky. Chalani si mézu vybrat
medzi dvoma odvetviami povySovania. Cestu senatora alebo cestu kapitdna. VSetci zacinaju na Urovni otrok,
ktord je jedina spolo¢nd pre obidve odvetia. Ak si si zvolil jednu, uz sa nemézes vrétit. Za dve najvyssie Grovne
v odvetvi ziska chalan nejaku vyhodu oproti ostatnym.

Odvetvie kapitan: Otrok, Zbrojnos, Sermiar, Bojovnik, Kapitan

Odvetie Sendtor: Otrok, Gramotny obcan, Pisar, Poslanec, Senator

Za uroven bojovnik méZe chalan jeden vecerny snem byt v plnej zbroji, ktord mu dajd animatori

Za kapitana ziska chalan plast, ktory moze nosit cely tabor a aj sa mu necha po tabore.
Za poslanca méze chalan raz vypomact v bufete
Za senatora dostane chalan dvoj eurovy kredit do bufetu.



CELOTABOROVA HRA: (Julo,Dano)
Hra zamerana na logiku a rozmyslanie.
CIEL HRY: Ziskat, €o najviac Gzemia pre svoj rod. Uzemie znamena bohatstvo — pdda, zlato,dobytok,... Na3 ciel
je spolocny, ale kazdy rod chce byt najlepsi, lepsi ako ostatné. Chcu sa vytiahnut. Bude na stene velka mapa
Grécka a okolia. Tato mapa ma 140 poli¢ok (to su nase Uzemia, ktoré budeme ziskavat). Kazdy rod ma na
zaCiatku 1 Uzemie s oznadenim svojho rodu (farba), su to jediné policka, ktoré sa nedaju obsadzovat
(neutrélne). Je to okolie mesta Sparta. Neutrdlne Gzemia nie st zaratané do celkového poctu policok.
HODNOTENIE DNA: VZdy vecer budd vyhodnotené aktivity za dany defi. Kazdy rod dostane za dany defi
nasledovny pocet kreditov. Prvy dostane 12, druhy 11, treti 9 a Stvrty 8 kreditov. Tieto kredity sa budu
vyuzivat na obsadenie Uzemia. Sami o sebe nemaju ziadnu hodnotu, ale mézu sa prenasat do dalsich dni.
Kredity budd mat podobu farebnych kameriov, kazdy rod ich bude mat u seba (zodpovednd osoba). Alebo
mozeme dat truhlicu ako minuly rok.
INE MOZNOSTI ZiSKANIE KREDITOV: Za nastup a za upratovanie izieb, za side questy.
ZA NASTUP: Ak skupina bude prva v nastupe, tak ziska 1 kredit do celotaborovej hry.
ZA UPRATOVANIE: Kazdy ¢len chatky, ktora bude mat v upratovani 8 bodov a viac (z celkovych 10) ziska 1
kredit (navyse do celotdborovej hry).
OBSADENIE UZEMIA: Uzemia su rozdelené na tri typy — oby¢ajné, hory a ostrovné (nepocitame 4 neutrélne
Uzemia). Zacina rod, ktory vyhral dany deri, nazyvame to tah. Potom ide druhy, treti a Stvrty. Takto si striedaju
tahy. Je mozné obsadit alebo dobyt Gizemie iba také, ktoré s nami susedi. Pocet poli¢ok je takyto: dokopy ich
je 144. Z toho 4 su neutrélne, tie sa nedaju dobyjat. Zo zvySnych 140 poli¢ok je 14 ostrovnych, 22 horskych
a zvysnych 104 policok je obycajnych.

CINNOST CENA
Obsadenie obycajného Gzemia (niZina) 1 kredit
Obsadenie horského Uzemia (hory) 3 kredity
Obsadenie ostrovného Uzemia (ostrov) 1 kredit
Lod' na jedno pouZitie 10 kreditov
Prepisanie vlastnika - obycajné, ostrovné | 4 kredity
Prepisanie vlastnika - hory 5 kreditov

VYHODY RODOV: Kazdy rod ma $pecialnu vlastnost, ktorou vynika nad ostatnymi rodmi. Tuto vlastnost moze
vyuZit pri obsadzovani alebo dobyjani Uzemia.
1. Skupina: dobyvanie Uzemi stoji 2 kredity (namiesto 4) a hory 3 kredity (namiesto 5)
2. Skupina: vedia plavat (neobmedzeny pocet lodi od zaciatku) a poli¢ka susedia aj cez vodu (t.j.
[ubovolné 2 policka, ktoré sa dotykaju rovnakého ocednu spolu susedia)
3. Skupina: ich poli¢ka nemusia susedit, ale bez lode nemézu obsadzovat/dobyjat ostrovy
4. Skupina: hory obsadzuju za 2 kredity, dobytie hor od iného rodu stoji 3 kredity



1.DEN: PONDELOK 21.8.2023 SILA SPARTANA SPOCiIVA V BOJOVNIKOVI VEDLA
NEHO

AKTIVITA POOBEDE: VLAJKY BEZ VLAJOK

Sani & Jakub

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minUt, ale sme flexibilni

CIEL HRY: Obsadit nepriatelské kruhy

PRAVIDLA HRY: Spojime 2 a 2 skupiny dokopy, ktoré budu hrat proti sebe. Herné tizemie je rozdelené na dve
Casti. Jednu vlastni jedna skupinka a druhu druha. Na obidvoch Gzemiach je 7 kruhov. Ak jedna skupinka
obsadi tri kruhy vyhrava kolo. Kruh sa obsadzuje, tak Zze v iom musia byt traja fudia. Kruh sa vtedy odstrani

z hry a skupinka musi ist obsadit iny. Ak pride nepriatel na vase Uzemie mézete ho chytit a musi sa vratit do
svojho kruhu, aby sa ozivil.

ULOHA ANIMATOROV: pri kruhoch a rozhoduju, ¢ dany chalan uz bol alebo nebol v kruhu.

POMOCKY NA HRU: vela kuZelov, lana sa zidu

ROZPIS ZAPASOV:

A= AB vs CD
B= AC vs BD
C= AD vs BC
D=

AKTIVITA VECER: VECER VYZIEV A POTU A KRVI...FAMILY FRIENDLY
Samuel, Felix Flexi

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: max. 120 mindt

CIEL HRY: ziskat ¢o najviac bodov ako skupinka

PRAVIDLA HRY: Skupinky si daju stoli¢ky do kruhu, tak aby vytvorili vlastny priestor. Hrat sa bude v kolach v
réznych mini-disciplinach. Bud' bude hrat cela skupinka alebo vybraty pocet ¢lenov. Kto vyhrad/bude prvy
dostane 3b (2b,1b,0b).

Mini-Discipliny (MD):

Ruky, nohy, zadky ...na zemi -viac kél, bude stupat ndrocnost, pomedzi iné MD

Najrychlejsia pyramida 3,2,1 (pdr minut na pripravu a stratégiu, potom Start)

Kto spravi prvy 50 slonikov(1clen)

Ktord sk. prvd zdvihne najtaZsieho ¢lena nad hlavy vsetkych zo skupinky

Vyberu sa 4v4 ¢o péjdu hrat ,krdlu daj vojacka”, Speci pravidld. Ini 3v3 péjdu proti sebe mraky
Dancebattle (1v1, sk.v sk.)

Singbattle

Nech sa ¢o najviac ¢lenov postavi na jeden papier (A2)

Nahdriacka na cas (1vivivi)

ULOHA ANIMATOROV: 4 rozhodcovia/porota, pripadne mozu mat animatori vlastny tim :D, kto preméze
animatorov ma automaticky +5b (10b?)

POMOCKY NA HRU: zoznam disciplin, kartén, noZnice, deka a kopu chalanov, A2 papiere



MODLITBA VECER: SILA SPARTANA SPOCiVA V BOJOVNiIKOVI VEDLA NEHO

»,Bojujeme ako jedna nedobytna jednotka. Vtom je nasa sila. Kazdy Spartan kryje stitom muza po svojej lavici
od stehien po krk. Jeden slaby bod a cela formacia sa rozbije.”

Mas niekoho, s kym sa nerozpravas? Niekoho, koho mas menej rad? Niekoho kto sa ti nepdaci? To ma kazdy.
Co viak nesmies je niekoho nendvidiet. Ak niekoho nenévidis a stél by tvojej lavici, tak by si nezdvihol §tit, aby
si ho zachrénil a potom sa celd jednotka rozpadne. (Cas na zozndmenie sa medzi sebou)

2. DEN: UTOROK 22.8.2023 ROZViJAT SVOJE DARY V MLADOSTI

MODLITBA RANO

Bude to tak, ako ked' ktosi odchadzal na cestu, zavolal si sluhov a zveril im svoj majetok; jednému dal pat
talentov, druhému dva a dalSiemu jeden — kazdému podla jeho schopnosti — a odcestoval. Ten, ¢o dostal pat
talentov, Siel, obchodoval s nimi a ziskal dalSich pat. Podobne aj ten s dvoma ziskal dalsie dva. Ale ten, ¢o
dostal jeden, odisiel, vykopal jamu a peniaze svojho pana ukryl. Po dlhom case sa pan tychto sluhov vratil a
zacal s nimi Uctovat. Ked' prisli ti, ¢o dostali pat a dva talenty povedali. ,Pozri nase talenty vyniesli dalSie
talenty.” ,Spravne, dobri a verni sluhovia.” Predstupil aj ten, ¢o dostal jeden talent a povedal: ,Pane, vedel
som, Ze si tvrdy ¢lovek. Znes, kde si nesial, a zbieras, kde si nerozsypal. Preto som zo strachu odisiel a tvoj
talent som skryl v zemi. Pozri, tu mas, Co je tvoje!‘ Pan mu odpovedal: ,Zly a lenivy sluha! Matus 25

Ako ste vyufili tieto prazdniny? Co nové ste sa naudili? Spravili ste nie¢o pre druhych?

AKTIVITA DOOBEDA: Mydlové zapasy
JANCI & ADAM

ODHADOVANA MINUTTAZ HRY: cca 100 minGt
CIEL HRY: Vyhrat

e Detirozdelime do Styroch kategorii (podla osobnych kritérii)
e  Budu dve arény
o Jedna aréna na hlavné zapasy
o Druhad aréna na rozohriatie alebo pre animatorov (moZno mydlova draha)

Zapasy po 4 (pavuk v kategorii)
o Nakoniec zapasy medzi vitazmi

PRED ZAPASMI
o Kreslenie 6-packu voskovymi farbami
o  Spartanska vyzbroj — ¢ervené trenky (bud kipime alebo vyrobime z plachty)

Pomacky na hru: minimalne dve velké celty, mydlo, voskové farby.



AKTIVITA POOBEDE: Memorial kral'a Leonidasa

JULKO & DANKO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120-150 min(it (kazda skupinka 6 zapasov po 15 a7 20 min)

CIEL HRY: podat ¢o najlepsi vykon a vyhrat/prezit

PRAVIDLA A PRIEBEH HRY:

Hrdme turnaj 2 Sportov, kazdy proti kazdému v 2 spartanskych Sportoch... Pravidla:

Biges- lhrisko na biges predstavuje trojuholnik, na vrchole trojuholnika zabijeme do zeme velké poleno

z ktorého sa bude odpalovat dreveny kolik. Jeden tim su palkari, druhy tim sd hradi v ihrisku. Kazdy hrac si
pred hrou najde lubovolnu palicu(tu by bolo dobré keby sme pred hrou priniesli nejaké palice aby potom
kazdy chalan nemusel behat do lesa hladat palicu). Palkari sa postupne striedaju, zacina prvy, pride k polenu,
poloZi si kolik a svojou palicou ho odpali do ihriska, jeho Ulohou je trafit sa do tzv. trojuholnika a tak aby ho
ziaden hrac v poli z druhého timu nevyoutoval. Vyoutovat palkar sa dé 3 spésobmi: ak 3 krat netrafi kolik ktory
odpaluje, ak trafi mimo ihriska, ak sa hrac v poli dotkne svojou palicou odpéleného kolika ktory leti do ihriska,
ak sa stane jeden z tychto troch spdsobov tak palkar je out z hry a ide v poradi dalsi palkar. Ak by palkar
odpalil kolik do ihriska a spadol do neho bez toho aby sa ho nejaky hrac dotkol jeho palicou, tak najblizsi hrac
zoberie kolik a moZe ho hodit smerom ¢o najblizsie do polena, ak trafi poleno pélkar je vyoutovany, palkar
mobze poleno brénit palicou(nie telom!), ak sa po hode kolika k polenu kolik nedotkne polena, palkar povie
kolkokrat sa jeho palica zmesti do vzdialenosti medzi kolikom a polenom z ktorého sa odpaluje. Ak sa hraci
zhodnu Ze ma pravdu tak body sa priratavaju palkarskemu timu, ak by si vSak mysleli Ze to nie je pravda tak sa
odmeria Ci to je pravda alebo nie, ak je pravda Ze sa tam palica tolkokrat zmesti, tak pélkarskému timu sa
prirata dvojnasobok, ak by vSak palkar nemal pravdu, tak je vyoutovany a tie body sa priratavaju druhému
timu. Ked'sa vsetci palkari vystriedaju tak sa vymienaju timy, Ze sa z palkarov stanu hraci a naopak z hracov
palkari. Ten tim ktory bude mat nakonci hry viac bodov, vyhrava.

Clendo- Bude sa hrat na velkej ploche - napr futbalové ihrisko. Clendo predstavuju 2 tenisove lopty spojené
Snurou. Hraju 2 timy proti sebe, jedni hadzu druhi beZia. Cielom hry je ziskat co najviac bodov nasledovnym
sposobom: Jeden z timu hadzacov odhodi clendo ¢o najdalej od ich skupiny (nesmie na strechu, strom,
tribunu...). Pocas toho ako druhy tim bezi co najrychlejsie k nemu, prvy tim spravi co najmensi kopku, okolo
ktorej hadzac dookola bezi. Za kazde uspesne kolecko okolo svojej skupinky ziska bod. Druha skupinka
medzitym beZi k ¢lendu, postavi sa do radu a podavaju si ¢lendo na striedacku pod nohy a nad hlavu. Ked’
dostane posledny ¢len do ruky lopticku, zakric¢i ¢lendo a hodi ho a tymto sa zmenili role skupin. Takto sa
striedaju, pokym nevyprsi cas. Treba dohliadat na to, ci nepodvadzaju - hadzat sa moze, az ked cela skupinka
dobehne, kolecka druhej skupinky musia byt vtom momente hned stopnute.

POMOCKY NA HRU: Clenda- radej viac po starych skisenostiach:), poleno a palice na biges, urobit plan a
rozpis zapasov

AKTIVITA VECER: Duchovna obnova
Sebo

Pravidla hry: Rozdelime chalanov na mladsich (3. aZ 5. ro¢nik) a starsi (6. aZ 8. ro¢nik). Mladsi zostanu po
veceri v jedalni. Kde sa im bude premietat utrzky z filmu 300. Star$i budi mat spytovanie svedomia v stdnej
miestnosti. Pri starSich bude aj kriaz, ktory ich bude spovedat.

Pomacky na hru: Nastrihany film, projektor, notebook, reprdk, otdzky na spytovanie svedomia



NOCNA HRA: ZBER ZVIERAT
Sebo

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 75 minut

CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac bodov. Body sa udeluju za chytenie zveri.
Ovca: 1bod; Opica: 4 body; Klokan: 7 bodov; VIk: 15 bodov

PRAVIDLA HRY: Animatori budu zver, ktoré deti musia chytit. Animatori st rozmiestneny po celej like a ¢akaju
lovcov. Skupinka deti musi prist k animatorovi a musia ho spolupracou (napr. Ze obklUcia zviera, a zhodia ho
na zem a potom odnesu) odniest na miesto, kde sa hra zacala. Za donesenie zveri dostanu deti body. Deti
nemozu mat baterky.

ULOHA ANIMATOROV: Zver za vy$ie body sa nachadza vy$ie na Iike. KaZda zver ma na sebe zapnutu
¢elovku, tak aby vas deti videli. Ked' zver zbada dieta tak: Ovca za¢ne pomaly odchadzat, Opica méZe nejakého
jednotlivca zhodit na zem, Klokan méze rychlo utekat, Vlk m6ze zhodit viacero deti a rychlo utekat.

Jeden animétorov ostane zapisovat body.

POMOCKY NA HRU: 8x Baterka, zapisovacie pomdcky, zdravotnik

MODLITBA VECER ROZVIJAT SVOJE DARY V MLADOSTI
,Ako devatrocni su deti hodené do divodiny. Kde sami musia vyuzit svoje schopnosti, aby preZili. Musia
priniest nejaku korist, aby dokazali, Ze sa skuto¢ne stal Spartanom.

Rodicia, animétori, ini zodpovedni robia vela veci za nés. Co tak sa stat dospelym a zacat veci robit sdm. Ktoré
veci by ste mohli zacat robit samy? Dakujes z véetko, ¢o robia pre teba rodicia?

3. DEN: STREDA 23.8.2023 NEVZDAT NAPRIEK TAZKOSTIAM
Harmonogram vyletu:

9:00 Odchod autobusom 16:30 Koniec hry

11:30 Prichod na Slopovo, omsa, obed, volno 17:30 odchod autobusom na chatu.
15:00 Poobedna hra Program pokracuje normdine
MODLITBA RANO

Vchddzajte tesnou branou! Ved priestranna brana a Sirokd cesta vedu do zdhuby a mnoho je tych, ¢o fiou
vchadzaju. Do Zivota vedie tesnd brana a Uzka cesta, a malo je tych, ¢o ju nachadzaju. Matus 7

Co je pre teba Sirokd cesta a Uzka cesta? Ked nieco robia kamarati mozem to robit aj ja?

AKTIVITA DOOBEDA: Vylet na rozhladiiu Slopovo

CESTA: Autobusom sa odvezieme do Kokavy nad Rimavicou. Je to asi 20 minut. Odtial' vystipime zelenou
znackou na rozhladriu Slopovo. Tam budeme mat om3u, obed a poobednt hru. Cestou spat pdjdeme na
Chorepu razcestie po Zltej a potom prejdeme na modru zna¢ku smerom do dediny kde nas bude ¢akat
autobus. Cela tura dokopy trva asi dve a pol hodiny.



AKTIVITA NA TURE:ZBER O ZIVOT

Samuel, Fenix
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: max. 100 mint

CIEL HRY: Nahromadit ¢o najviac zlata ako skupinka.

PRAVIDLA HRY:

Skupinky si na luke vytvoria svoje zdkladne. Nasledne sa po luke ndhode rozmiestnia 4 animatori, ktory budu
mat urditd surovinu(drevo, kamen, tehla, pSenica). Kazdy z ¢lenov skupinky moze naraz niest iba jednu
surovinu na zakladnu. Suroviny hromadia v zakladni. Zo skupinky bude povereny jeden ¢lovek(méze sa menit
pocas hry) ktory moéze nosit viac surovin naraz k obchodnikovi alebo remeselnikovi. Obi dvaja budu
umiestneny pod rozhladfiou. Obchodnik: kazda surovina ma urcitd hodnotu ktora sa bude pocas hry menit.
Remeselnik: MéZe vyrabat cennejsie predmety z uréitého poctu surovin, ktoré mozu byt nasledne predané.
Okolo veZe bude safe zona, taktiez okolo animatorov zo surovinami a zakladni. Ceny a pocty potrebné na
vyrobu sa dozviete namieste @ Po uplynuti ¢asu, sa zrataju zlatky v kazdej skupinke a vyhra ta ktora bude
mat najviac zlata.

Cennik: Drevo:1-5 Zelezo:2-7 PSenica:3-8 tehla:4-9

Cennik: St6l-10-15 mec:20-25 chlieb:20-30 Pec:30-35

ULOHA ANIMATOROV: 6 animator je na stanovistiach, 1 na veZi ako lukostrelec a ostatny pobehuju po ltke a
chytaju chalanov. Ak je chalan chyteny alebo trafeny, tak musi animatorovi odovzdat vsetko ¢o pri sebe ma.

POMOCKY NA HRU: Lano, Suroviny, luk, mece, papierové taniere na zapisovanie zlata, pera, eéte musim
upresnit veci ohladom cennika.

AKTIVITA VECER: CESTA NA OLYMP
Dominik, Michal

'ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 - 140 minut
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac sily

PRAVIDLA HRY: Na velkom plédne (bude sa premietat cez dataprojektor) budu musiet skupinky prejst aZ na
Olymp. Cesta sa bude skladat z jednotlivych poli¢ok na ktorych bude bud otédzka alebo tloha alebo nie¢o
tajné. Ak sa tu danu ulohu/otazku podari skupinkam urobit alebo odpovedat spravne, dostanu vojakov ktory
symbolizuju Silu. MéZu tieZ dostat nejaké zberatelské $pecialne predmety ktoré tiez budu za nejaky pocet Sily.
Vitazom sa stane skupinka s najviac bodmi Sily. NEHRA sa na to kto bude v cieli prvy.

ULOHA ANIMATOROV: dohliadat na plynuly priebeh hry
POMOCKY NA HRU: dataprojektor, laptop, plan, lohy, otazky, figurky

MODLITBA VECER NEVZDAT NAPRIEK TAZKOSTIAM

,,Co ma spravit krél, aby zachranil svoj svet, ked ho zakony nutia, aby nespravil ni¢?“ ,Nesmies sa pytat, ¢o by
robil ob&an Sparty, namiesto toho sa pytaj, ¢o by mal robit slobodny muz” A potom krdl Sparty isiel do vojny,
napriek zdkazu sendtu.

Preco kral Sparty porusil zdkony? MdZem aj ja porusit zakony, ked mi to vyhovuje?



4. DEN: STVRTOK 24.8.2023 PEVNA VOLA

MODLITBA RANO

Od tej chvile zacal Jezis svojim ucenikom vyjavovat, Ze musi ist do Jeruzalema a mnoho trpiet od starsich,
velknazov a zakonnikov, Ze ho zabiju, ale tretieho dria vstane z mrtvych. Peter si ho vzal nabok a zacal mu
dohovarat: "Nech ti je milostivy Boh, Pane! To sa ti nesmie stat!" On sa obratil a povedal Petrovi: "Chod mi z
cesty, satan! Na pohorsenie si mi, lebo nemas zmysel pre BoZie veci, len pre [udské!" Matus 16

Co ti pomaha rozhodnut sa a vytrvat vo svojom rozhodnuti? Mal si nejaké tazkosti pri svojich predsavzatiach?

AKTIVITA DOOBEDA: ODHALENIE ZRADCU (VYKOPAVANIE, POKLADOVKA)
JAKUB & SANO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 - 140 minut

CIEL HRY: Najst 1 kus sadry (kazda skupinka ma vlastny), v ktorom su uchované délezité listiny, na zdklade
ktorych zistime zradu Mudrca

PRAVIDLA HRY: Ka7da skupinka dostane mapu s 4 vyznaéenymi Gzemiami. 1. najbliz$ie miesto - ni¢, 2.
najblizsie miesto - listiny, 3. najblizSie miesto - ni¢, 4. najblizSie miesto - ryl. Miest dohromady bude teda 16,
budu 4 ryle, kazdé Gzemie je vyhraniceny 4 kuzelmi medzi ktorymi sa mdze nachadzat kus hladaného kameria.
Pocas tejto hry sa budd musiet tajne presuvat a kopat tieto bankové prevody, tak aby ich nevideli Perzania.
Perzania budd 3 animatori (s me¢mi, lukom, obrneny), ktori unest 2-4 deti, priviazu ich lanom o strom a budu
ich strazit - jednoducho budu robit zlobu nam Spartanom.

UKONCENIE HRY: Na zaver ked u? vietci najdu svoju sadru, sa stretneme ako tabor a pdjdeme zachranit
nasich kamaratov. Stadi ich len najst, kde st drzani a ako tabor si ddme motivaény spartansky pokrik
(spontanne vymyslime) a nabehneme na nich a ¢islami ich premdzeme, zastrasime a Perzania (3 animatori)
zdrhnu a budu kri¢at, Ze sa eSte vrétia a nas porazia. Navratime sa vsetci do tabora a spolu 4 kusy sadry
spojime a vznikne obraz oka s napisom - (Omnisciens, Omnis videns - jeden z animatorov povie, Ze to znamena
Vsevediaci, VSevidiaci) to nam potvrdi, Ze to malo naozaj stvis s Mudrcom . Krél stale nebude verit, Ze ideme
do vojny, nebude mu tento dékaz stadit, Ze nas Mudrc oklamal na posvdatnom mieste. Vnutri budid schované
listiny a to chalanom bude musiet dojst, Ze to treba rozbit a ukazat krélovi. Tieto presné konkrétne bankové
prevody ho presved¢ia a povoli nam ist do vojny.

ULOHA ANIMATOROV: 3 Perzania, ktori zajmu deti. Ostatni animatori budt chodit s defmi a pomahat im najst
jednotlivé miesta a hecovat ich pri kopani. (Ide o to kopanie - jeden nebude urcite kopat cely ¢as, urcite sa
vystriedaju vietci zo skupinky)

POMOCKY NA HRU: 4 kockaté &asti zo sadry obsahujlce tajné bankové prevody, 4 ryle, 64 kuzelov, lano pre
zajaté deti, 4 drevené dosky, rukavice pre pracujucich animatorov

AKTIVITA POOBEDE: FUTBAL ANIMATORI PROTI DETOM



AKTIVITA: NOCNA HRA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 minut

CIEL HRY: Prejst danu trasu

PRAVIDLA HRY: Zobudime 1 izbu. Po jednom prejdu cez les, hlavnu cestu, do lesa pod ltkou. Tam bude fakla
ku ktorej sa musia dostat. Naspét sa vratia inou cestou. Decka pustame po 1 v intervale cca 5 mindt. Ked'sa
vratia, idu do izby spat. Starsie deti budd mat scénku a nebudu sa zGc¢astnovat tejto hry.

ULOHA ANIMATOROV:

Niektori animatori — strasenie deti v lese

Niektori animatori — budenie deti a posielanie ich do lesa,

1 animator na hlavnej ceste
POMOCKY NA HRU: Fakle, &elovka. Pyrotechnika

MODLITBA VECER PEVNA VOLA
,,Co ma spravit kral, aby zachranil svoj svet, ked' ho zdkony ndtia, aby nespravil ni¢?“ ,Nesmies sa pytat, ¢o by

yu

robil ob¢an Sparty, namiesto toho sa pytaj, ¢o by mal robit slobodny muz“ A potom krdl Sparty isiel do vojny,
napriek zdkazu sendtu.

Preco kral Sparty porusil zakony? Mézem aj ja porusit zakony, ked mi to vyhovuje?

5.DEN: PIATOK DATUM 25.8.2023 CIEL NASHO ZIVOTA

MODLITBA RANO

,Ani Syn ¢loveka neprisiel dat sa obsluhovat, ale sluZit a dat svoj Zivot ako vykupné za mnohych.” Matus 20

Zajtra odchadzame domov. Ako sa da 7it Spartansky Zivot doma? Co chcem zmenit, ked' sa vratim?

AKTIVITA DOOBEDA: Vyroba mecov

JULKO & DANKO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 minut

CIEL HRY: vyrobit svoju spartansku lasku- smrtonosnd zbrari
PRAVIDLA A PRIEBEH HRY:

Vyrobit me¢- tycky, peny... pomdzeme detom...

POMOCKY: Palice, peny, noze, pasky, malé farebné pasky, $nurky, noviny, kreativitu



AKTIVITA POOBEDE: Posledna bitka

ADAM & JANCI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-150 mint

CIEL HRY: Poriadne sa pomlatit, a vybit vietku energiu, ktora nam nahodou ostala.
PRAVIDLA A PRIEBEH HRY:

Hra je skor zamerana na vzitie sa do deja. Ma 3 fazy, pripravnu, hladaciu a potom bitka.

Faza 1 - priprava:
Cielom tejto fazy je postavit si pevnost a vypatrat, kde maju tabor PerZania. Pevnost staviame z veci ¢o
najdeme v lese, mdzeme doniest eSte nejaké haraburdy z oratka. Tabor perzanov najdeme tak, Ze pochytdme
perskych Spehov.
Presny harmonogram: deti su rozdelené do 2 skupin A a B, napriklad sa dve a dve skupinky spoja.
1. Skupina A stavia bunker a skupina B hladd a chyta $pidna. - 10-20 minut
2. Zviazaného $pidna vypoclvame a zavedie nas do perského tédbora. Ten vSak uz bude opusteny. - 10
minut
3. Skupina B stavia bunker a skupina A hlada 2. Spidna. -10-20 minut.
Opat $pidna vypocCuvame, tento krét nas zavedie do iného tébora. - 10 minat
5. Vtabore nas prepadnu skryti PerZzania a ddme sa na Ustup - zacina faza 2

P

Faza 2 - hladanie: asi 45-60 minut.

Cielom tejto fazy je najst perského krala podla mapy. Mapa je vsak rozdelena na 2 kusy. Kazdy je v jednom
perskom tabore z predchadzajlcej fazy. Deti musia mapy ziskat fubovolnym spésobom. Pocas fazy je
nevyhnutné bit sa s animatormi. Ked' je dieta trafené mecom - zabité, musi si nejaky jeho kamos spravit 5
drepov, a uz je Zivé, a bije sa dalej. Animatori takuto slabost nemaju, ale mézu ich deti otravovat natolko, Ze si
na chvilu lahnu a akoZe su mrtvi - slobodna volba.

V jednom perskom tabore je len vela haraburd, a medzi nimi aj polka mapy. V druhom je vela perzanov, a
polku mapy treba vybojovat. Pocas hry budu aj perzania Gtodit na nasu pevnost, a kradnut odtial vazriov
Spidnov a mapu a deti, ¢o len chcu...

Ked' najdeme mapu, dovedie nds na miesto, kde je persky kral a miesto poslednej bitky- lika za chatou.

Faza 3 - bitka: asi 30 minut.
Epické dialégy, medzi Leonidom a Xerxom. Nejaké formdcie od grékov. Burcovanie od perzanov. No a
nakoniec bitka na Zivot a na smrt bez pravidiel.

DéleZité na tejto hre je, aby sa deti aj animatori viili do deja, ktori sa odohrava. Nema to mat nejaké
pravidla, ma to akoby simulovat udalosti, ¢o sa odohrali. Znamena to napriklad, Ze sa velmi spoliehame na
spontannost a improvizaciu animatorov.

POMOCKY NA HRU: haraburdy na vyrobu tdborov, vela obvazov, leukoplasty, vela zdravotnikov, Marek a Félix
urcite stacit nebudu ;p

MODLITBA VECER CIEL NASHO ZIVOTA

Boj sme vyhrali a patri sa oslavovat. Coskoro sa viak nase cesty rozdelia. Kazdy pdjde svojou cestou, na ktorej
ho ¢akaju mnohé skuisky a nastrahy, este tazsie ako boli tu. Boj so svojou lenivostou, pychou, lakomstvom,
zdvistou... Najmocnejsi je ten, kto zvitazi sdm nad sebou. Nikdy sa nevzddvajte. Najvacsiu trpezlivost treba mat
sam so sebou.



DAZDOVY PROGRAM

AKTIVITA DOOBEDA: Among Us
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 — 120 minut (podla potreby

CIEL HRY: Zabit impostorov ostatnych skupiniek alebo splnit vsetky questy, ak si impostor, tak pozabijat
nevinnych

PRAVIDLA HRY:

Budeme 4 hry naraz. Dve skupinky budu hrat na najvy$$om poschodi a na poschodi pod nim. Dve skupinky
budu hrat v jedélni a na poschodi vyssie od jedalne. Dve skupinky hraju na rovnakom Gzemi, ale kazdd hra
svoju hru, kde ma svojich impostorov a nevinnych. Kazdej skupinke uré¢ime 2 impostorov o ktorych nikto nevie.
Ostatni ¢lenovia skupinky st nevinni. Ulohou nevinnych je plnit questy u animatorov na dvoch poschodiach, ak
splnia questy, tak vyhrali. Ulohou impostorov je vietkych zabit. Impostori budi mat v ruke $pecialny kamer,
ktory, ked ukazu nevinnému, tak zomrie a lahne si na podlahu. Nevinny ale aj impostor mézu smrt nahlasit
animatorovi. Vtedy sa vsetci zidu u animatori a prebieha diskusia. Dohaduju sa, Ze kto je impostor. Ak maju
alebo impostor. Ak je nevinny, tak sa mu dd na ruku Satka a moéze dalej plnit questy. Neméze vsak znovu
zomriet a nema hlasovacie pravo. Taktiez ¢lovek, ktorého zabil impostor, dostava tiez Satku a méze plnit
questy, ale az ked nahlasia jeho smrt. Ak zabiji impostora, on uz nehra a musia zabit eSte druhého alebo
dokondit questy.

Main quest pre vsetkych: Hladanie ukrytych predmetov

1 quest: Hadanky

2 quest Matematické priklady

3 quest Logické ulohy

4 quest Zruénost : Pribit klinec do dreva)

5 quest Sipky

6 quest Vymysliet a napisat 1 strofu basnicky

7 quest Trafit kolky loptou

8 quest Zarecitovat nie¢o naspamat

ULOHA ANIMATOROV:

4 animatori z vysielackami, zvySni animatori pri questoch

KONIEC TABORA @R ®



Priestor na poznamky




Menelaus

Orestes

Jan Gottweis

Martin Hvizdos

Michal Redhammer

Dominik Adame

Kotran Frantisek

Sterbak Patrik

Kumpan Adam

Belis Julius

Kroslak Artur

Tahotny Dominik

Sikula Michal

Gottweis Richard
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Vavra Pavol
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Adam LoZan
Felix Farkas
1 | Javorka Daniel
2 | Kalafut Juraj
3 | Bolcarovi¢ Marek
4 | Betko Adam
5 | FiSer Matej
6 | Vavra Martin
7 | Karpat Filip
8 | Hamrak Michal
9 | Risko Martin
10 | Sebastian Johann
11 | Rukhliadev Anton
12 | Zori Liam
13 | Kubla Michal
14 | Brno Andrejko Simeon-
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Dion

Samuel Vakrcka

Matej Strizenec

Adrian Guba

Patane Samuele

Miklovi¢ Pavol

Simon Szaras

Risko Juraj

Gero Filip

Samec Juraj

Betko Martin

Ravinger Marek
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