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Pondelok
Poobede — ubytovacia hra (Rado)

Obchodovanie na divokom zapade
Ciel hry: Zarobit cielené mnozZstvo penazi aby sa mohli ist ubytovat do izieb.

Pravidla: Hru hra kazdy sam za seba ale na konci sa sCitavaju body izby dokopy. Kazdy
jedinec disponuje obchodnou kartou, na nej sa zaznamenava kazda ¢innost.

Obchod a mesta: Kazdy zaprah zacina hru so zakladnym vkladom 50S. Za tento
kapital sa snazi lacno nakupovat a drahsie predat vinom meste. Obchoduje sa s 9
R6znymi komoditami: ¢aj, hodvab, koZusiny, koreniny, ndstroje, vino, zlato, otroci,
pusky v roznych mestach ktoré su rozmiestnené v priestore. Cena pre nakup a predaj
v meste je vzdy rovnaka!

Skladové priestory: Kazda zaprah ma 3 skladové priestory. Tento priestor je mozne
rozsirit az do maximalneho poctu 5. DodrZovanie tohto pravidla kontroluju
obchodnici v mestach alebo Serifovia. Porusenie pravidla sa tresta stratou vSetkych
komodit v zaprahu.

Obchod s otrokmi: Je nelegalny. Pokial chce zaprah obchodovat s otrokmi musi mat
zakupené povolenie. Pokial zaprah obchoduje bez povolenia na obchod s otrokmi
riskuje chytenie Serifom a odobratie vSetkych komodit a pokutu. Obchodnici
(animatori v mestach) nelegdlny obchod ignoruju.

Banditi: Kazdy zaprah na zéklade svojho rozhodnutia sa moze stat banditom. Kazdy
zaprah sa moze stat banditskym zaprahom ked obsahuje aspon jednu pusku. Puska
taktieZ zabera priestor pre komodity. Ak chce banditsky zaprah okradnut iny musi
zakricat ,, Hijoooo ty mrcina“ a musi sa to odohrat vo volnom priestranstve mimo
mesta. Ked' chytia slipera nastava imaginarny suboj kde na svojich obchodnych
kartach ukazu oba zaprahy kolko maju pusiek ak maju zhodne rozchadzaju sa bez
ujmy. Ak ma jeden zdprah vyssi pocet pusiek tak ten vyhrava. Porazeny zaprah sa
musi nehat odviest do banditskych miest( budu dve). Kde bude cast ich penazi a ¢ast
ich tovaru prenesena do vlastnictva vitazovi suboju. Negativum banditov je Ze mo6zu
obchodovat len v banditskych mestach (su 2/6). Ak ma zaprah dve alebo viac pusiek
je povazovany za banditsky. Ostatné okrem dvoch banditskych miest ihned tieto
zaprahy vykazu.

Serif: Dohliadd na pravidla. Posadka pred $erifom neméze utekat.



Koniec hry: Nastava postupne ked' trojice/dvojice nazbieraju cielent Ciastku na
ubytovanie.

Specialne ponuky: Pontkaju ich r6zne mesta napr.: hazard, pozi¢ky alebo
vylepSovanim svojich zaprahov. Tieto informacie budu uvedené na informacnych
papieroch konkrétne v mestach.

Pondelok vecer (Mato a Maco)

Deti na zaciatku rozdelime do malych skupiniek. Poc¢as vecera budu prebiehat
aktivity.

Aktivity budu prerusované vsuvkami. Po rade by sa mali tieto vsSetky veci udiat:

Motivacné videjko
Mustang (tanec My Pony)
Hodnotenie |

Varecha - hra

Hodnoty

Pantomima — hra

3+1 vety

Uhadni osobu — hra

. Hodnotenie I

10.Videjko na koniec

W N WM

Mustang — je to obycajny This is the story of my Pony, len miesto Pony sa spieva
Mustang.

Hodnotenie | — V Styroch kategdriach si budi musiet spisat, ako sa vidia teraz a ako
sa chcu vidiet o 10 rokov. Kategodrie su: rodina, duchovny Zivot, kariéra (Skola, praca),
socialny Zivot.

Varecha — Hrd sa vo dvojici. Obom sa zaviazu oci Satkou a daju si do ust lyZicu.
Vysvetli sa im, Ze hra spociva v tom, Ze musia toho druhého trafit lyZicou po hlave.
Ked' sa uz ma zacat hrat, vtedy animator jednému z nich rozviaZe oci a da miesto
lyZice varechu do ruky. VSetko samozrejme potichu. Teraz je uz len na hracovi, ako sa
zachovd — Ci udrie, alebo neudrie.

Hodnoty — podobna aktivita ako na predposlednej sSpa. Na zem po miestnosti sa
rozloZi asi 20 papierikov. Na kazdom bude nejakd hodnota, vlastnost, atd’. Ulohou
deti je prechadzat sa po miestnosti a zapisat si 4 hodnoty, ktoré su pre neho



najdoblezitejSie v jeho Zivote. Potom bude v skupinkach diskusia, Ze preco si kto ¢o
vybral.

Pantomima — niekolki pdjdu za dvere. Tam sa im vysvetli, Ze maju zahrat nieco
(konkrétne, ¢o im povieme). V miestnosti zatial ostatnym povieme, Ze tito ludia sa
budu snazit zahrat nieco iné (ako sme im povedali). Potom su zavedeni do miestnosti,
kde zahraju svoju pantomimu.

3+1 vety — aktivita z poslednej sSpa. Kazdy si o sebe premysli 3 pravdivé kuriozity
a jednu nepravdivu. Niekolki sa vylosuju, prednesu svoje 4 vety. Ostatni maju zistit,
¢o je nepravda.

Uhadni osobu — v kruhu sa bude posuvat $katula, v ktorej bude zrkadlo. Ulohou deti
je uhadnut, ¢o je v Skatuli. Povieme im, Ze je tam obrazok jedného ¢loveka. Maju
povolené hadat len vtedy, pokial este nedrzali skatulu. Ked' aktudlne niekto drzi
Skatulu, tak musi povedat jednu vlastnost o tej osobe (resp. o sebe). Nemodze vsak nic
iné prezradit, ani nijako inak naznacit.

Hodnotenie Il —to isté ako hodnotenie I. Chceme ale, aby pocas vecera prehodnotili
svoje videnie sa. Prave preto maju este jednu Sancu upravit si svoj Zivotny ,,plan”.

Utorok

Doobeda (Dominik)
Wavrdov memorial

Poobede (Mato)

Stavba Vodnych mlynov

Skupinka ma za ulohu postavit vodny mlyn, ktory bude pozostavat z veci ktoré najde
v prirode, plus jedna Speci vec, ktoru dostane kazda skupinka a musi ju
zakomponovat do svojho mlynceka, pricom nie je podstatna efektivnost ale
efektnost. Z mlynu musi byt taktiez spravena aj kvazi kladka, musi byt natolko
schopn3, aby zdvyhla zavazie na Snurke, ktoré bude pripevnené o ¢ast mlynceka. Ide
o Cas, skupinka ktora zdvihne zavazie ¢o najrychlejSie vyhrava. Taktiez sa hodnoti aj
vizuadl :)

Maju na to cca 1,5 hod.



Vecerny program (Viki)
Diskusia v kruhoch
Vytvoria sa dva kruhy chlapci budu vo vnutornom dievcata vo vonkajsom,polozi sa

otazka pre chlapcov ,postupne ju budu zodpovedat a dievcata nebudu moct nic
povedat,ako aby tam neboli ,len pocuvat budu

Otazky pre chlapcov:

e Co sivsimnes na dievcati ako prve?

e Co sa ti na dievcati najviac paci?

e Mas radsej ked je dievca aktivne,alebo radsej sam spravis prvy krok?

e Mas rad sportovo zalozene dievcata?

e Myslis si, ze by sa dievcata mali chranit a mal by si im/jej pomahat, alebo myslis
,Ze je to uz pase?”

e Co si myslis je pre vztah lepsie ked su chlapec a dievca kamarati a postupne sa
»,Seba zalubia, alebo je lepsia taka ta laska na ,,prvy pohlad,?”

Otazky pre dievcata

e Co sivsimnes na chlapcovi ako prve?

e Co sati na chlapcoch najviac paci?

e Ako si predstavujes dokonale rande?

e Koho by si si skor vybrala,futbalistu alebo bubenika v kapele?

e Co si myslis je pre vztah lepsie ked su chlapec a dievca kamarati a postupne sa
»,Seba zalubia,alebo je lepsia taka ta laska na ,,prvy pohlad,,?”“

e Pacilo by sa ti keby ta chlapec chranil a pomahal ti,bol k tebe zdvorily,alebo ti
to ,,Pripada ako zbytocne a divhe?“

Cajovna

??Sutaz(moze/nemusi byt)??

-Kto vydrzi dlhsie tancovat bez pomylenie rozne tance
Zatancujeme si oficial taborovy tanec a naucime sa ho poriadne ©

Potom to bude take volnejsie ,budu sa pustat vsetky tance oratkovske,plus bude
moznost tancovat na ten x-box ,taka volnejsia zabavicka ©



Nocna hra (Tomas)

Budu pripravené 3 cesty lesom. Ku kazdej ceste pridu 2 skupinky. Najprv sa vyberie
cestou iba jedna skupinka a druhd zostane ¢akat. Animator bude viest skupinku
lesom a postupne bude nechavat v lese jednotlivych ¢lenov skupinky. Vidy im
ponukne mozZnost, Ze kto je ochotny sa obetovat za skupinku a zostat tu v lese sam.
Pocas toho ako budu sediet v lese, tak ich dal$i animatori budu strasit. Postupne sa
animator zbavi vSetkych ¢lenov a vrati sa na zaciatok. Na zaciatku vyzdvihne druhu
skupinku a postupne ich bude nechavat tieZ v lese a popri tom vZdy vyzdvihne ¢lena
prvej skupinky a odvedie celu prvu skupinku na koniec. Potom sa animator vrati

s prvou skupinkou na zaciatok a necha ich tam ¢akat. Potom vyzbiera aj druhd
skupinku a vrati sa s nou na zacCiatok. Jedna cesta zo zaCiatku na koniec by mohla
trvat takych 15 minut.

Ak uzndme za vhodné, tak miesto suchého navratu mézeme skupinku rozdelit do
trojic. Dvom z trojice zaviazeme oci a jeden ich bude drZat za ruky a musi ich doviest
az do tabora.

Streda

Sportové dopoludnie/ divoka olympiada (Rado)
Bejzball
Americky futbal

firsbee

biges/ ringo

Pomocky: volejbalova lopta, Siska, kuzele, tanier, ringo, siet

Poobede

Priatelstvo

e Spoznanie svojich priatelov, spolo¢enstva

e Vediet odhadnut svoje postavenie v spolo¢nosti

e Pribeh — Chesley vyraza na cestu do pevnosti, nevie vsak, ako su na tom jeho
priatelia ... zatial ¢o on ¢eli mnohym nebezpecenstvam, musi verit svojim
priateflom, Ze to nerobi zbyto¢ne



Hra na stanoviska (Maco a Dominik)
¢as (cca): 14:30-17:30

Hned poobede pripomenieme detom, aby sa rozdelili do trojic, (ak sa da) aby boli
so svojimi najlepsimi kamaratmi (alebo s tymi, ¢o ich najlepSie poznaju!

Hra zacina registraciou trojic, aby sme vedeli, ako sa rozdelili. Za celé poobedie budu
moct ziskat dokopy 200 bodov. 100 bodov budi mdct ziskat za stanovistia a druhych
dvesto za jednu velku hru.

10 stanovist (potrebujeme 10 animatorov!)

1.Blackjack — hra sa klasicky Blackjack. Animator rozdava karty a trojica hra.
Bodovanie: 5=01 4=23 3=45 2=67 1=89

2.Rybarcenie — v lavore alebo vo vanicke s vodou budu nasypané Jojo cukriky
(rybicky) a ulohou deti ich je vybrat ¢o najviac za 30 sekund.
Bodovanie: 5=50 4=40 3=30 2=20 1=10

3.Mliet kdavu — deti maju za Ulohu rozomliet zrnka kavy za urdity ¢as. To ¢o rozomelu
ide cez sitku a na vahu.
Bodovanie: 5=50g 4=40g 3=30g 2=20g 1=10g

ALEBO

5=100g 4=80g 3=60g 2=40g 1=20g

4.0bchodovanie — za kazdé stanoviste dostavaju body, ktoré sa im spisuju na papier.
Na tomto stanivisti si maju moznost vybrat z troch zakrytych bodov 5,3 a 1. Vyberu si
a zistia, Ci zarobili alebo prerobili.

5.Pokladanie kolajnic — 3 kusy dreva su poloZzené za sebou v uréitej vzdialenosti (prvé
je najblizsie a posledné je najdalej). Deti sa samé rozdelia podla kondicky, kto
zabehne po najblizsie drevo a kto po to najdalej. Ked ich vSetky donesu, postavia ich
za seba ako kolajnice. Stopuje sa im ¢as na sekundy.

Bodovanie: 5=30 4=45 3=60 2=75 1=90

6.Ponny espres — klasicka behacka

7.Mastickar — budu zakryté rozne ingrediencie. Kazdy ¢len trojice si vyberie nieco
a vyrobia z toho masticku, ktorou si natru tvar.



8.Hudba — naudit sa text pesnicky Bedna od whisky (prvé tri slohy, kazdy jednu)
a potom spolu zaspievat na karaoke verziu.
Bodovanie: 5=bezchyby 4=1 chyba 3=2chyby 2=3chyby 1=4aviacchyb

9.Prekladatel — desifrovat macoliku

10.Pilit drevo — deti pilia konadre/drevo za urcity ¢asovy Usek.
Bodovanie: 5=5 4=4 3=3 2=2 1=1

- animator na stanovisti si bodovanie méze kludne prispdsobit

Druha &ast hry bude prebiehat takto: Kazdu trojicu rozdelime na A, B a C. A¢ka dame
spolu, Bécka dame spolu a Cécka dame spolu. Vsetci dostanu 3 otazky (od najlahsej
po najtazsiu). Povieme im bodovanie otazok — 3,4,5. Ako trojica maju ziskat spolu
presne 10 bodov, ¢im dostanu 100 bodov za tuto splnenu ulohu. Trojica je oddelen3,
takZe sa medzi sebou nemozu rozpravat. Ale Acka, Bé¢ka a Cécka sa medzi sebou
rozpravat mozu.

Vecerna hra (Maco a Dominik)
¢as (cca): 20:00 — 21:00

Hra sa znovu na Acka, Bécka a Cécka. Bécka a Cécka odvedieme bokom na dve rézne
strany a uviazeme ich ku stromom. A¢kam povieme, Ze ich tlohou je vyslobodit Bécka
a Cécka. Finta je ale v tom, Ze ¢im neskor to urobia, o to budu mat viacej bodov. Kto
pride po ¢asovom limite, bude diskvalifikovany (0 bodov). Aby to nebolo také
jednoduché, po casovych intervaloch budeme Bécka a Cécka mucit. Sposoby
mucenia: masticka, alpa, muka na hlavu, pierko do nosa.

Stvrtok
Vylet

Piatok

Doobeda (Dominik)
Vyroba kniziek



Poobedna hra (Tomas a Rado)
Ciefom hry je spoloc¢ne postavit kostol, pricom o vitazstve rozhodne v akom poradi
postavila skupinka svoju stenu kostola.

Ocitame sa pri najvacsej bitke, mesto obkl'Ucili nepriatelia a my sa musime branit.
Postupne sa snaZzime postavit opevnenia a vyhnat nepriatelov z mesta.

Kazdy tim si zvoli veduceho a posla. Po kazdom
kole mézu posla zmenit, ale vediceho zmenit
musia. Na zaciatku hry sa stretnu vsetci veduci
v strede pri velkom hracom plane a postavia si 2

Casti
opevnenia. Opevnenie je rozdelené na 26 Casti
—rovnaky pocet je aj policok v okoli mesta
Mesto sa deli na 12 trojuholnikov. Ak chce
skupinka postavit ¢ast opevnenia, musi najprv

v danom trojuholniku postavit cestu. Skupinka méze mat postavenu iba jednu cast
opevnenia v danom trojuholniku.

Na zaciatku kola veduci, ktory je na tahu hodi 2 kockami. Sucet, ktory padne na
kockach urci, ktoré policka budu tazit. To znamena, Ze ak padne Cislo, pred ktorym
mam postavenu cast opevnenia ziskam z neho jednu surovinu. Farba polic¢ka urci

o aky typ suroviny ide. Jedna cast opevnenia ma vzdy dosah na 3 polic¢ka. Napriklad
Cast opevnenia, ktora je pred Cislami 3-5-9 tazi pochopitelne prave z tychto polic¢ok.
Opevnenie moOzZe byt prvej Urovne alebo druhej Urovne. Opevnenie prvej Urovne tazi
jednu surovinu a opevnenie druhej Urovne dve. Hned po hode kocky méze veduci
poslat svojho posla ku skupinke, aby im odovzdal informaciu, ktoré ich policko tazi.
To je podnet pre dalSich hracov zo skupinky, aby sa fyzicky vybrali na svoje poli¢ko
pre danu surovinu a doniesli ju svojej skupinke. Kazdy hra¢ moze niest maximalne
jednu surovinu. Dalej po¢as svojho tahu méze veduci obchodovat s ostatnymi
veducimi formou vymenného obchodu. Samozrejme mozZe obchodovat len so
surovinami, ktoré ma v ruke. Na konci svojho tahu moze este nakupit dalsie Casti
opevnenia alebo cesty. Ak uz chce ukoncit svoj tah odovzda kocky dalsiemu
veducemu. Potom ako kazdy veduci zahra svoj tah, odchadza ku svojej skupinke

a nahradi ho dalsi.



stavebné naklady drevo tehla Zitko kamen Ovca
cesta 1x 1x
opevrlenle prvej 1x 1x 1x 1x
drovne
5 : :
pevn,enle druhej o 3x
urovne
Serif 1x 1x 1x
stena kostola 3x 3x 5x 3x 3x

Kazdy veduci ma ¢asovy limit pre svoj tah a zaroven je aj stanoveny ¢asovy limit pre
kazdé kolo.

Skupinka sa snazi ziskat 7 bodov. Kazda ¢ast opevnenia prvej Urovne ma hodnotu 1
bod a druhej urovne 2 body. Ked skupinka ziska 7 bodov, dostane stavebné povolenie
a informaciu o stavebnych materialoch potrebnych na stavbu svojej Casti kostola.

Ak padne Cislo 7 prichadzaju banditi. Banditi zatarasia pristup k urcitému policku, ¢o
sposobi, Ze dané policko nebude tazit, az dokym sa banditi nepresunu. Banditami
mozZe hybat aj Serif, ktorého sluzby si mézu zaplatit.

Pocas hry mozu hraci narazit na Daltonov — animatori s bicmi, ktori ked' zasiahnu
jedného z hracov hned' straca surovinu, ktoru niesol a zaroven na 5 minut ide do
lazaretu. Pocet Daltonov sa pocas hry moze menit.

Vecer (Maco)

Kviz

Deti su rozdelené do skupin — daju sa ziskat body do hodnotenia. Kviz sa velmi
napadne podoba na televiznu relaciu Duel.

Ulohy riedia spolo¢ne ako skupina (s vynimkou prvého kola). VZdy odpoveda hovorca
skupiny. MoZe a nemusi sa vymienat.

Kviz ma 3 kol3, za kazdé sa da ziskat isty pocet dolarov. Vyhrava skupina s najvacsim
poctom dolarov. D4 sa ist aj do minusu.

Prvé kolo:

Z kazdej skupinky sa vyberu dvaja ludia. Postupne im budu adresované otdazky, ktoré
treba zodpovedat. Otazok bude 10 na skupinu, celkovy &as je minuta. Co spravna
odpoved, to bod.

Druhé kolo:
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Budu ponuknuté témy s otazkami. Na kazdu tému je 5 otazok s narocnostou 1-5. Tém
je osem. Ked'je skupinka na rade, tak si vyberie tému a obtaznost. Ak spravne
zodpovie otazku v casovom limite 30 sekund, tak ziskava tolko bodov, aka je
narocnost otazky. V pripade zlej odpovede alebo neodpovedania skupinka straca
body.

Vtedy existuje moznost, Ze sa prihlasi ind skupinka, ktora si mysli, Ze vie odpoved. Ak
ju uhadne, pripiSe si ona body. Ak nie, straca aj ona body. Len jedna skupinka sa mbze
prihlasit na odpoved.

Tretie kolo:

Bude ponuknutych 20 tém s 2 otazkami. Kazda téma obsahuje jednu 4bodovu a jednu
8bodovu otazku. Ked'je skupinka na rade, tak tému jej vyberie predosla skupinka,
obtaznost si vSak vyberie sama (ak je z coho). Na zodpovedanie maju 20 sekind.
Rovnako, ako v druhom kole, tieZ sa da odpovedat na cudziu otazku.

Sobota

Raj srdca labyrint sveta
Cas na aktivitu:

Sobota dopoludnia + hodnotenie v skupinkach popoludni
Charakteristika aktivity:

Inscena¢na hra. Ugastnici prechadzaji symbolicky Zivotom. V kazdé obdobie maja
moznost’ zvlast’ zazit’ typickou aktivitou. V €ase medzi jednotlivymi obdobiami
premyslaji nad svojimi krokmi, nad zazitkami

Uvod:
O chvil'u sa narodite do nového zivota. Zalezi na vas, aké rozhodnutia spravite, aké
mate priania, zaleZi na vas, ako dokaZzete tento svoj Zivot naplnit’.

Teraz ste eSte nenarodeni, ale uZ ste v raji svojho srdca. Tam vonku na vas ¢aka cely
svet a tento svet je Labyrintom najroznejsich skasok, prekazok, ale aj uspechov

a St’astia. Vzdy sa vSak budete vracat’ do spit’ do raja svojho srdca, kde jedine mozete
najst’ pokoj, lasku, porozumenie a odpoved’ na vSetky otazky.

Do Labyrintu sveta, kam sa o chvil'u narodite, pojdete vzdy zit’ uréita etapu Zivota a je
len na vas, ako sa rozhodnete ju prezit. Caka vas tu praca, vzdelanie, rodina, priatelia,
vaSe konicky a podobne. Zalezi len na véas, ako naplnite tieto etapy svojho Zivota. Za
kazdym, ked’ budete vstupovat’ do Labyrintu sveta, musite sa napit’ vody Zivota na
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znamenie zaistenia zakladnych zivotnych potrieb, pretoZze bez vody nie je Zivot.
Vsetko ostatné je uz vecou vasej volby.

Potom vas pozvem spét’ do Raja srdca, kde budete moct’ premyslat’ o prave prezitej
etape, pisat’ si do dennika délezité zazitky, skusenosti, mozete pisat’ listy svojim
blizkym, mézete hl'adat’ odpovede na otazky, na ktoré ste na svojej ceste Zivotom
narazili. Taktiez tu mozete planovat’ svoj d’alsi Zivot, urcovat’ si d’alSie ciele..Potom
vas poslem do d’alSej etapy vasho Zivota. Tak prezijete cely svoj zivot. Urcita etapa
v Labyrinte sveta a medzicas- Cas ticha- v Raji srdca.

Teraz uz nastdva ¢as vasho vstupu do Zivota. O chvil'u vas uvediem do Labyrintu
sveta. Narodite sa a prezijete prvl etapu vasho Zivota.

etapa- 15 minut
Cas v Raji srdca- 15 minut

Prostredie:

Raj srdca - utulna miestnost’, teplo, ticha medita¢na hudba. Na stene visi mapa
Labyrintu, velky zivotopis (zvisle dole mena hra¢ov, vodorovne etapy- kolonky musi
byt dostatocne vel'ke pre karticky zo stanovist’ a zapsani osudovych zasahov), pre
kazdého je prichystny zapisnicek a pero. V priebehu hry budii Anjeli u€astnikom vzdy
pri navrate do Raja srdce odebirat kartiCky a lepit je do Zivotopisu.

Labyrint sveta - okolité miestnosti. Jednotliva stanovistia by mali vytvarat’ atmosféru,
charakter prostredia. Je moZné, aby na niektorych stanovistiach boli organizatori.
Uplne vsak postadi jednoduché oznadenie stanovi§ta a niekol’ko rekvizit - davame tym
hra¢om viac priestoru pre rozvijanie fantdzie. Na vSetkych stanovistiach st karticky
(farebne odlisené), z ktorych jednu si kazdy vezme a odovzda po navrate do Raja
srdca.

Roly:

Animatori zabezpecuju chod aktivity v niekol’kych zakladnych tlohach:
OSUD - Fero

Pohybuje se (okrem Uivodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov ucastnikov (vid’
d’alej). Vol'bu robi bud’ ndhodne, alebo ako dosledek konania jedincov (napr. ten, kdo
prili$ pracuje, moze dostat’ infarkt). Rola Osudu vyzaduje znalost G¢astnikov. Pozor na
atmosféru pri udelovani handikepov - musi byt citit’ osudovost’, nie Skodoradostnost’.
Musi prebiehat’ rychle.
ASISTENTI OSUDU — ANJELI

V Raji odoberaju listky, lepia ich do Zivotopisov (lepidlo, fixy) a zapisuji osudové
udalosti, vyhodnocujt zasahy Osudu. V Labyrinte st pomocnikmi Osudu pri jeho
zasahoch. Povahovo st rovanki - konej$i a utiSuji v Réji srdce, pii asistenci pomahaji
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Osudu v Labyrintu dle situace (pfisni a nestranni).
MUDRCI - (kostym starce)

Prevéadzaju hrou, vacSinou zostavaji v Raji. Poznaju presny priebeh a radia
nerozhodnym, vysvetluju nechapavym. Je hlasom mudrosti, ktorti kazdy nachadza
predovstkym v Raji svojho srdca.

POMOCNE SILY - Pomahaji kde je teeba, robia zmeny vo svete.

1.etapa narodenie - 6 rokov- Ranné detstvo

Skolka- vymal'ovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, autickovy
koberec

stari rodic¢ia- detské knihy- rozpravky, detska vyZziva, pisSkoty, staré fotografie ,
kakao

2.etapa 6 - 14 rokov- Detstvo

ZS- udenie sa pisat’; §labikar, prvacke zogity

hudobné kruzky- noty, hudobné néstroje (gitara, flauta,..)

Sportovy kruzok- lopta, Svihadlo, frisbee

jazykovy krazok- talian¢ina, nemcina, franciizstina, anglictina, rustina (knihy
a pracovné zoSity)

3.etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia

priatelia- vyrobit’ dar¢ek (plastelina, orgiami, naramky priatel’stva, rychlo
tvrdntica hlina)

doma- domace prace —hackovanie / Stopkat’ ponozky (dievéata); chlapci — PC
hry, mobily, komiksy, vtipy

Skola- naucit’ sa basen, priklady

4.etapa 17 - 25 rokov — Mladsia dospelost’

animator- vymysliet’ stretko

diskotéka- hudba, disko gula, drinky

kréma- nealko pivo

brigdda- manualna praca- zametanie dvora, umyvanie dlazky a okien

5.etapa 25 - 45 rokov- Produktivny vek

praca - pohovor
rodina- prebalenie deti, umyvat’ riad, Zehlit', umyt’ zachod
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6.etapa 45 - 60 rokov- Zrelost’

e doma- TV- telenovely, Sportovy zaznam, noviny
e wellness- macanie noh, uhorky, Skrabka hlavy
e priatelia- kaviarni¢ka, noviny

7.etapa 60 - 75 rokov- Dochodok

e doma- Cas s vnii¢atami- uvarit’ puding, rozpravkové knihy
e cestovanie- do dediny s 1 eurom a fot'akom, mapy

8.etapa 75 — smrt’- Staroba

e nemocnica
e kopanie hrobu
e modlenie pred smrt'ou

OSUD : strata prace, smrt’ manzela, ochrnutie, vyhodenie zo Skoly, autonehoda,
oslepnutie, smrt’ blizkeho, vyhra v Sportke, narodenie trojiciek, dedi¢stvo, hadka
S rodinou, duchovné povolanie, muz alkoholik, dieta droguje, podvadzanie,
tyrana Zena, chor¢ diet’a , narodenie stirodenca, najdes svojho Zivotné¢ho
partnera/partnerku

Co potrebujeme:

Vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, auti¢ka, plySaci, detské
pesnicky, koberec autiCkovy, leporela, detské knihy- rozpravka, detska vyziva,
piskoty, staré fotografie, kakao, slabikar, prvacke zosity, noty, hudobné nastroje, lopta,
Svihadlo, freesbe, talian¢ina, nemcina, francuzstina, anglictina, rustina (knihy

a pracovné zoSity), farebny papier — kniha orgiami (nédvod), tvarovaciu hlinu, bavinky-
kniha Naramky priatel'stva, bavinky na ha¢kovanie, haciky na hackovanie, ponozky
na §topkanie, komiksy, vtipy, basefi — Jan Botto (Zlta l'alia), Samo Chalupka (Mor
ho!), Ivan Krasko (Otcova rol'a), priklady z matiky, Itinerare, papiere, pera, knihy

s hrami,, Hudba, disco gul'a, slamky, dzusy (drinky) reparky, mp3,Nealko pivo
(radler), Vinea — Cervena, bicla, Metla, lopatka s metlickou, $védska handra, okena,
vedrd, babiky, Plienka, horcica, ke€up, jar na riad, lavor, hubka na riad, savo na
zéachod, Zehlicka, Zehliaca doska, Stiahnut’ nejak telenovelu, PC, projektor, Sportovy
zdznam, noviny, aspon 5 lavorov, uhorky na o€i, Skrabka hlavy, Cokoladu varend,
capuccino, noviny, ¢asopisy, ¢aj, keksy, Rozpravky, puding (zalievany s vodou), 1
euro, fotak, mapy, Fonendoskop, biely plast’, obvazy, pali¢ky do tst, Sumivé tabletky
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(vitaminy), ryl’, lopaty, modlitebné knizky, modlitby k sv. Jozefovi za dobra smrt’,
blok na zapisanie svojich pocitov pre kazdého ucastnika, pera, flipcharty, vykresy

HODNOTIACA DISKUSIA

nieco ako stretkova diskusia o hodnotach Zivota s tym, ze iniciatna aktivita
prebiehala celé dopoludnie

bolo by fajn mat’ prijemné miesto, keksiky ... pohodka

davat’ pozor na »bezpeCie« - dennicky su nedotknutené pre inych, pocas
dopoludnia sa odvazovali vel'mi snivat’ - neobnazit’ ich sny, preslapy ...
porozpravat’ im aj o sebe, najma nakonci o tom ako to vidim a robim ja, ako vaZzne
beriem svoj zivot — svoje hl'adanie hodndt, toho kto som (povolania) JA

1. kolo — pocit a postoj ucastnika k hre (vZitie sa)
ako ste sa citili, ako sa vam podarilo vzit’ sa do tejto hry, ¢o bolo fajn, o bolo vel'mi
narocné, ...

2. kolo - racionalizacia aktivity, verbalizacia ¢o som preZival-a

ako jednotlivé obdobia zivota,

bolo l'ahké sa rozhodnut, kde budem to obdobie zZit' ... (pozerajic spidtne na svoj
zivotopis ?? kde som prezil vacSinu zZivota, v akom prostredi, s akymi 'ud'mi, KTO je
pre mia dolezity?),

kto kedy zomrel — bolo to prekvapujice?,

ako som »preZil« do konca aktivity, bolo to ndrocn¢ iba pozornovat’?,

bol by som spokojny s takto Zitym Zivotom? Co by som zmenil?

3.

kolo — zovSeobecnenie na realny Zivot

¢o z toho funguje v redlnom Zivote?

¢o by mohol znamenat’ Labyrint sveta a ¢o Raj srdca

¢o Ziva voda, jednotlivé postavy ...

Hovori sa, Ze mladost’ je najdolezitejSia etapa zivota. Preco?

S kym sa rozpravam o svojom zZivote, potrebujem vObec nieco s niekym riesit? (Mozno
by mohli aj animatori porozpravat’ ako to robia :)

Kde v tom v§etkom mojom snivani bol Boh?

S kym sa porovnavam ...aky by som mohol byt’, ¢o by som chcel zanechat’ ... 7?7 A Co
ini vel’ki l'udia ... Kristus, Maria, don Bosco ..., animatori?
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Vecer (Dominika)
Krestan vo svete

e Hrdost na vieru, evanjelizacia

e st prikladom, proti pradu

e Pribeh — vratenie sa do Cheyenne, neprepadnut svetskej moci, ale drzat sa
svojich zasad... byt dobrym Serifom

Svadba
¢as (cca): 19:00 - 21:00
Ide sa na svadbu. Ale Co je potrebné k dobrej svadbe? Nevesta, zZenich a torta!

Kazda skupinka si spomedzi seba vyberie jedno dievéa ako nevestu a jedného chlapca
ako Zenicha. Ich primarnou ulohou bude obliect nevestu a Zenicha, aby vyzerali ¢o
najlepsie a urobit ¢o najlepsiu tortu. K tomuto ucelu mézu vyuzit hoci¢o najdu v chate
alebo vonku okolo chaty alebo ¢o si doniesli so sebou. Budu mat aj Sancu vyhrat
nieco navyse ako bielu latku, kravatu, piskoty, ovocie a tak. A to maju Sancu vyhrat

v hre — Pexeso. Ide o obycajné pexeso, ktoré budu hrat dve skupinky proti sebe, len
bude vo velkosti A4. Papiere by mali byt usporiadané na volnom mieste pred chatou.
Dve skupinky stoja a jeden hrac¢ po druhom chodia k pexesu a otacaju. Skupinky sa
striedaju. Hracovi v poli nesmie radit jeho skupinka. Ked hrac najde par, najdent vec
dostant a mézu ju vyuZzit.

Po Pexese maju skupinky ¢as polhodinku/tristvrte hodinku, aby urobili tortu a obliekli
Zenicha a nevestu. Potom pridu pred porotu (3/5) animatori, ktori ohodnotia
nevestu, Zenicha a tortu.

A ¢o nesmie chybat na spravnej svadbe? Hudba, oslava a tanec. Tancuju sa
spolocenské tance, oratko tance, western tance a moderné. Vyvrcholi to do zurky
(ruka hore aZ do rana bieleho!).

Nedela (Fero)

Upratovanie, pisanie listu, zhodnotenie tabora
Sv. omsa, obed a odchod
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Cislo | CH/D| Priezvisko a meno

1. Baginova Zofia

2 BakuSova Magdalena

3 Drabova Apoldnia

4 Dujnic¢ova Miriam

5 Durackovd Méria

6 Fontaniova Simona

7 Gajdosikova Laura

8 Gajdosovd Ema

9 Galkova Katarina

10 Gleb Anna Maria

11 Hledikova Terézia

12 Hlobikova Lucia

13. Horvath Roland

14. Horvathova Silvia

15. HruSovskd Ema

16. Chalanyi Tomas
Jencova Elena

17 Viktéria

18. Jiraskova Laura

19. Kollar Jakub

20. KoySova Klaudia

21. Kozusko Jan

22. Kratka Melissa

23. Kri$ Pavol

24, Krivanova Olivia

25. Kytlicova Elena

26. Lesna Silvia

27. Letanovsky Martin

28. Letovancova Lenka

29. Letovanec Jan

30. Mamonova Kristina

31. Matusek Alexander

32. Mihalik Michal

33. Mihalova Sara

34. Michalkova Tamara

35. Michniak Urban

36. Misurova Juliana

37. MojziSovd Anna

38. Okruhlica Adam

39. Perneschova Denisa

40. Perneschova Karolina

41. Petriskova Jazmina
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42.

Petrovska Laura

43. Ravingerova Monika

44, Rehakova Magdalena

45, Remias$ Matej

46. Repas Damian

47. Repdsova Michaela

48. Secanskd Terézia

49. Strizencova Veronika

50. Szabodva Veronika

51. Valent Michal

52. Valicek Juraj

53. Varga Adam

54. VaZzanova Dominika

55, Wac.hbergervé
Daniela

56. Wachsmannova Ema

57. Zedek Dalibor

58. Zelenay Juraj

59. Zdimalova Michaela
ANIMATORI

1. Cambalova Dominika

2 Piroskova Viki

3 Srubafova Dominika

4 Vanova Veronika

5 Danek Dominik

6 Danek Tomas

7 Maco Martin

8 Ondrus Martin

9 Vanco Rado

10 |[SDB |Chodelka Peter

11 [SDB |KrupaJan

12 |SDB | Kubovi¢ Frantisek

13. [SDB | Podstavek Miro
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