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Meno animatora:



NA UVOD

Suhrn:

P6évodni obyvatelia terajsej strednej Ameriky — domorodci / indiani si naZivaju v mieri vo svojej
krajine. Maju povod v Styroch starych domorodych kmenov, ktoré medzi sebou Ziju v mieri, aj
ked'sa liSia kulturne, ¢i zameranim. Ich spolo¢nym znakom je mierumilovné nazivanie v divocine,
laska k prirode, jazda na koni a duchovné rozmer — veria, Ze beh sveta a prirodu riadi Velky duch,
ktorého si uctievaju obetami prostrednictvom Samanov. Vtom do ich krajiny priplava neznamy
objekt spoza horizontu — lod' s Eurédpanmi. Tito fudia su uveli¢eni z nového sveta a zvlastnych
[udi, pretozZe také nieco vidia po prvykrat. Pozoruju ich navyky a Zivot, pricom zistuju, Ze su v
pokroku omnoho viac pred nimi. Prind$aju do tychto kdatov sveta Evanjelium, krstia domorodcov
a poucaju ich o mnohych technickych ale i roznych inych vydobytkoch. Z Eurépy vsak prinasaju
aj svoje mocenské zaujmy a tuzbu po bohatstve, ktoré im vidina prirodnych zdrojov nového
sveta prinasa. Postupne preberaju slovo v krajine pod zadmienkou pokroku a pretlacaju svoje
zaujmy do popredia, ¢o vrcholi v az neludské spravanie a zotro¢ovanie povodnych obyvatelov.
Ti vSak nezostavaju v pasivite a tajnymi dohodami a stretdvanim sa vymyslaju plan na
oslobodenie sa z krutej tyranie. Vysledkom je napad na vytvorenie republiky, ktory prinasaju
kolonizatorski knazi sympatizujici s domorodcami a ceniaci si ich [udskej hodnoty. Spolo¢nymi
silami sa postaraji o prevrat a nastolia republiku, ktord je skutoénym skibenim pokroku
Eurdpanov a hodn6t povodného obyvatelstva.

Ciel tabora:

e utuZenie vztahov

e silné spolocenstvo

e spoznat sa

e pocit prijatia

e veriaci - neznamena byt divny

e vylepsit si vztah s Bohom — objavit ten vztah
e silny zazitok

e otvorenost voci inym



Zopar zasad animatora:

reSpektuje autority (hlavne SDB)

e je ochotny, obetavy, zodpovedny (vzdy o krok vpred)
e drzi spolu so vietkymi ostatnymi animatormi (nehada sa pred detmi, nepodryva

autoritu)

e vie zaujat, ma vidy pripravené kratke hry, kuzla, vtipy, aktivity...
e prejavuje zaujem o deti, pamata si mena, robi prvy krok, najde si ¢as aj na osobné

rozhovory

e je vesely, akény, hry hra s detmi (aj ked nemoze fyzicky tak aspor naplno motivuje!)
e stard sa aj o seba (pitny rezim, dostatok spanku, ...)
e nebije ani neponizuje deti —okrem trestov kolonizatorov vyplyvajucich z deja

Strucny prehlad programu:

Doobeda

Poobede

Vecer

privitanie indidnov na stanici

hra o ubytovanie

dordbanie prezentacii

Nedela | cesta vlakom a busom vyroba oblecenia a lov koni sv. omsa s krstom

17.7. |obed zoznamovacky v kmenioch prezentacie kmenov a kolonizatorov

priprava prezentdcie kmenov |indidnske zhromazdenie = potlac
Pondel | rozcvicka velka spolocenskd hra scénky
ok |surovinova behacka sv. omsa noc¢na hra

18.7. indidnske zhromaZdenie = potla¢
Utorok | rozcvicka vyzyvacky vedomostny kviz

19.7. |3portové dopoludnie = tréning indidnske zhromaZdenie = potla
Streda |rozcvicka vylet na Ostry vrch oddychovy vecer = ¢ajoviia

20.7. |odchod na vylet sv. omsa

indidnske zhromazdenie = potlac

tvrda rozcvicka

nespokojnost s vysledkami

finalny boj = hra

Stvrtok | ., . L o ‘o §
1.7, sutaz kolonizatorov tresty a nezmyselné prace indidnske zhromaZdenie = potlac
obchodovanie s indidanmi odchod republikanov z tabora
Piatok |rozcvicka pointilizmus indianske oslavy, Curbes, fiesta
22.7. | kludnd aktivita = Zivotny projekt | sv. om3a
Sobota | pisanie listov hura domal! :)
23.7. |odchod domov




ANIMATORSKE ROLY

DOMORODCI, INDIANI, POVODNI OBYVATELIA:

> Kmenovi nacelnici: (Peta, Kika, Veréa, Ado, Dominika, Majo SDB)
o hlavni veduci kmenov (skupiniek)
o hlas domorodcov pred kolonizatormi
o starejsi zkmena, zastupuju ho na indidnskych zhromazdeniach
o najlepsie hraju na hudobnych néstrojoch, jazdia na kofioch a poznaju prirodu

> Saman: (Fero SDB)
o predstavitel duchovna domorodcov
o komunikuje s Velkym duchom, prindsa obety (krvavé i nekrvavé — ako sa podari)
o jeho slovo ma najvacsiu autoritu u vSetkych domorodych kmernov

KOLONIZATORI, EUROPANIA:

» Kolonizatori - dobyvatelia: (Rado, Maco, Mata, Roman)

o zastupcovia jednotlivych eurépskych velmoci (Taliansko, Spanielsko, Francuzsko,
Portugalsko)

o schopni v boji s mecom, v technickom pokroku, moreplavci a kartografi

o maju mocenské zaujmy, chcu zbohatnut na prirodnom bohatstve nového sveta —
ide im o zlato a pozemky

o vyuZivaju vSetky mozné prostriedky na dosiahnutie ciela — zotrocuju
domorodcov, nicia prirodné bohatstvo

» Biskup: (Janci SDB)
o BozZi sluzobnik, prindsajuci evanjelium do nového sveta

vysluhuje sviatosti, krsti, vysvacuje novych knazov, uéi duchovnému Zivotu

o je viac menej nezavisly od kolonizatorov

o Zije svoju vieru naplno, vazi si kazdého ¢loveka a prirodu

o jeho slovo ma velkd hodnotu a je naoko autoritu (no nie vidy)

o

> Slachtic: (Kito)
o ma rovnaké umysly a spravanie ako kolonizatori
o je urodzeného p6ovodu, modra krv — ma ddlezité slovo vo podstatnych
rozhodnutiach, rad rozkazuje a vyZzaduje aby bolo vSetko ako chce
o kolonizatori ho pocuvaju na slovo a snaZia sa dostat do jeho priazne



REPUBLIKANI:

Tajna skupina ludi vedend biskupom a niektorymi kmenovymi nacelnikmi, ktord odhaluje skryté
umysly kolonizatorov a iniciuje zdsah voci nim. SnaZi sa ziskat, ¢o najviac ¢lenov aby presadila
hlas bezného (a ¢asto bezmocného) ludu azvrhla stupnujicu sa krutd a nekompromisnu
nadvladu a vykoristovanie Eurdpanov. SnaZia sa to dosiahnut vzburou a nastolenim
udrzatelného systému, ktory bude podporovat zakladné hodnoty domorodcov, ale aj
krestanstva, ktoré si vsetci osvojili. Postupne spisuju deklaraciu zakladnych ludskych prav
a ddvaju tak zaklad republiky. Svoje iniciativy a pracu vykondvaju tajne a s rizikom odhalenia
a velkych trestov zo strany kolonizdtorov (ani animatori medzi sebou nevedia, kto presne
z domorodcov do tejto skupiny patri).

SKUPINKA VYVOLENYCH KOLONIZATOROV:

Velmi uzky kruh blizkych spolupracovnikov kolonizatorov vybrany velmi opatrne a rozvaine
spomedzi domorodcov — najschopnejsi jedinci. Podporuju hlas kolonizatorov medzi ludom, za
¢o pozivaju isté vyhody. Je im prislUbena ucast na budicom bohatstve krajiny, ktoré bude
vysledkom zotroCovania. Stretdvaju sa tajne pomimo aktivit a kolonizadtori im postupne
odhaluju svoje plany a vyuzivaju ich vo svoj prospech. Su v prisnom utajeni pred ostatnymi
domorodcami aaj kmenovymi veducimi, ¢i duchovenstvom. PozZivaju nendpadné vyhody aj
v hrach, aktivitach ale aj pri jedle. VSetci ostani si to mézu postupom ¢asu aj vSimat, ale nebude
im vysvetleny Ziaden dovod takéhoto ¢inu.




4 INDIANSKE KMENE

e Mayovia (MODRA — naéelnici: Veréa + Majo)

0 0O 0O 0O 0O 0O O ©O

majsky kalendar

matematika

mestské staty (na sposob Grécka)

obchodnici, prefikani

Mexiko, sever

porazeni Francizmi (kolonizator: Mata)

zeny sufix ,il“, muzi sufix ,um*

2600 BC -> .. stavali vela vacésich miest (250AD -> 900AD) (Hichuehe, Tepeco,
Chanango, Tenayuca) .. prezili vdaka adaptovaniu sa inym kultdram

¢ Inkovia (ZELENA — nacelnik: Peta)

(@]

0 O O O 0O O O

velmi vyspeli

zakony, sudy

cesty, mosty, tunely

zavlaZovacie systémy

byvali v horach (Peru, Chile)

porazeni Portugalcami (kolonizator: Roman)

zeny sufix ,chi“, muzi sufix ,,ro”

1200 AD -> .. bez pisma, velmi infrastruktdrne vyspeli, rozloha 4000km na dizku,
16M obyvatelov .. mestd (Tamba, Huca, Piza, Qari), pyramidy

o Aztékovia (ZLTA — nacelnik: Kika)

o
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kalendar

[udské obety (hlavne na nepriatelskych zajatcoch)

lode, zachody

vojaci

Mexiko, ostrovy

porazeni Spanielmi (kolonizator: Maco)

prefix ,,na“, sufix ,,ni“

1300AD -> .. sidlili pri ich hlavhom meste Tenochtitlan .. 365driovy kalendar ..
plienili a utocili na inych, brali vojnovych zajatcov, ktorych obetovali bohom pri
ritudloch



e Olmékovia (CERVENA — naéelnici: Dominika + Ad0)
o vymysleli vela loptovych hier
farmari
artisti, matematici, astrondmovia
posvatné mesta
Mexiko, juh
porazeni Talianmi (kolonizator: Rado)
muZi musia mat v mene pismend ,w, o, ch” a Zzeny ,w, h ,y“
1300BC -> .. najvyspelejsia kultura vo svojej dobe, zaloZili pismo hieroglify
(mo6Zeme pouzivat) .. zakladali malé posvatné mesta (Kila, Attik, Pana, Kipok,
Kinga, Kassa), pyramidy a velké sochy
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POTLAC - INDIANSKE ZHROMAZDENIE

Hlavna dejova linia tabora sa prezentuje na kazdodennych, povacésine vecernych spolo¢nych
stretnutiach vSetkych indidnskych kmerov, ku ktorému su od prvého dna prizvani aj novi
priselci — kolonizatori. Predsedd mu kmenovy nacelnik z kazdého indidanskeho kmena spolu
so Samanom — neskor v priebehu deja aj spolu s kolonizatormi. Hlavné slovo v iom ma vidy
uréeny nacelnik, ktory vdanom dni preberd hlavnu rolu a slovo v celej krajine. Kazdy den je
voleny novy €len potlacu, ktory preberie tuto Ulohu v nasledujuci den podla potreby a
smerovania krajiny. Sucastou potlacu je aj tradi¢na kultdrna vlozka v podobe podivnej hry
na pistalkdch a bubnoch, ktorou celé zhromaidenie zadina. Daldou neodmyslitelnou
indianskou tradiciou v ramci potlacu je prindsanie obiet Velkému Duchovi, ktoré vykondva
indiansky Saman. Okrem toho sa tieto zhromazdenia venuju kazdodennym témam, ¢o Zivot
prinasa, po pripade, ¢o sa o¢akava v buducnosti, ktoru Velky duch predpovedal.

Reforma prichodom kolonizatorov:

Idea spolocného stretdvania sa a taktieZ ndzov potla¢ tomuto zhromaZdeniu ostava aj
prichodom kolonizatorov, ktori vSak prindsaju pokrok a zmenu aj do tejto oblasti
domorodého Zivota. V prvom rade UspeSnou evanjelizaciou vykorenuje faloSné skutky viery
Velkému duchu a prestdva sa s obetami. Tuto tradiciu nahradzaju vecerné modlitby k
Viemohutcemu Bohu (= Velky Duch), JeZi$ovi a Marii. Daldim velkym zlep$enim tradi¢ného
zhromazdenia je celoindianska = celotdborova hra, v ktorej ide o ziskavanie a
podmanovanie si nepreskimanych oblasti Nového sveta jednotlivymi kmenmi. Kazdy kmen
pritom dokaze vyuZivat vyhod svojho zazemia a schopnosti, ktoré ulah¢uju ziskavanie tychto
Uzemi. Nové Uzemia je mozné obsadit, obsadené dokonca dobyt. Snahou domorodych
kmenov je ziskat za cely ¢as ¢o najvacSie Uzemie. Okrem tohto bodu programu potladu je
kolonizatormi pridany aj dodatok, Zze v duchu vyspelejSej kultiry je mozné, aby mal niektory
den hlavné slovo v tabore aj niekto z nich — v prvom rade biskup, ako najvyssi hlas Boha.




PROGRAM

NEDELA: (hlavné slovo — saman)

duchovna
myslienka Seba spoznavanie, vlastna identita, krst

indianski nacelnici vitaju svoje kmene, spoznavanie svojich zru¢nosti / schopnosti - do
ktorého kmena patrim?, zzivanie sa s histériou a kultirou svojho kmena, vyroba oblecenia,
dej poznavacich prvkov, skrotenie koni, prichod kolonizatorov z Eurépy, ktori pozoruju doméace
kmene - zoznamuju sa s nimi, predstavuju si navzajom svoju kultaru, evanjelizacia (krst),
hlavné slovo v tabore prebera duchovenstvo

Stretnutie sa na stanici - indidni v kostymoch vitaji domorodcov

Cesta vlakom do TN a busom na chatu

ZloZenie veci vonku — indidni predstavia svoju krajinu, vovedenie do prostredia a do deja

Obed

Poobedie — "Hra o spoznanie svojich korefiov/schopnosti & o ubytovanie": (Rado+Verca)
Stanovistia na body — 15 vSade aspon raz:

= sudoku

= indianska pali¢ka vs animator

= hdadzanie kociek pokial nehodia 4

= nieco obehnut

= zosit nieco dve latky

= nieco sa naucit naspamat

= piSkorky proti animatorovi

= petanque proti animatorovi

=  musis robit (Verca znazorni) - aspon 20 sekind
= pribit klince

Pomécky: sudoku aspon 50sudoku, veci na sitie, nejaké ldtky, kocky, petanque, papier, pero,
texty naspamdt

Zoznamovacky — klasika - deka, predstavenie so zapalkou v Ustach (poviesS svoje meno -dalsi
povie tvoje + svoje atd..), piStolnici s menami deti,

N&vrh na spoloént zoznamovacku: ,Zivé pexeso” - Z deti sa stanu karticky pexesa, ktoré tvoria
dvojice a su postupne odkryvané




Vyberou se dva hrdci pexesa a jdou nékam, odkud neuvidi ostatni (za dvere), ostatni jsou
karticky pexesa, které utvofi dvojice. (Je lepsi, kdyZz to nejsou nejlepsi kamaradi, je to moc
okaté.) Kazda dvojice si vymysli kratkou scénku, mlze to byt zvuk, cokoliv... (Udélaji drep,
zazpivaji prvni slova zndmé pisni¢ky, napodobi zvife, feknou hlasku z filmu,...fantazii se meze
nekladou!) DllezZité je, aby oba z té dvojice udélali opravdu to samé. Potom se zamichaji a
rozestavi stejné jako pexeso do fad a sloupcu. Pfijdou hraci, stfihnou si a kdo vyhraje, ten prvni
"otaci" karticku a hledd dvojici. Pexesova karticka po vyvolani predvede, to co si s partnerem
pfipravila. Vyhrava hrac, ktery ziska nejvice dvojic. Posledni "neotocené" karticky jdou za dvere

a hra pokracuje.
Pomécky: deky, zdpalky, karticky na pexeso
Poobedie - "Vyroba oblecenia, lov koni, tvorba historie a prvkov kmena": (Rado+Verca)

Domorodé skupinky maju za ulohu vyrobit svoje indianske oblecenie a ak chcu aj iné prvky
svojej skupinky (pomalovanie, vlajku atd.), skrotit (vyrobit) kone a na vecerné zhromaZdenie
vymysliet si kreativnou formou histdriu svojho kmena. Napriklad plagat, scénku, basen ,ppt
prezentaciu?? a podobne. Dostanu k tomu zakladné charakteristiky svojho kmena a potrebny
material.

Pomécky: pilky, noZe, kartony, velké papiere, tempery, Stetce, palety, fixky, noZnice, lepidlo,
Spagdty, orezdvacky, klince, kladivo, sekery, krepdky, kazdy plachtu, farby laky — hnedd ,
Cervend, ZIta , zelend, farby na tvdr

Vecera
Chvila volna po veceri — priestor pre dordbanie veci, ¢o nestihli
Vecer — "Slavnostny potlac":

Postupné vovadzanie do témy, obety Velkému Duchovi, diskusia medzi kmenovymi naéelnikmi
a kolonizatormi, otukavanie sa, slovo preberaju kolonizatori — evanjelizacia, predstavenie
celotaborovej hry a celého fungovania. Postupne prezentacie histérie a zvykov jednotlivych
domorodych kmenov ako aj kolonizatorov a ich krajin, odkial pochadzaju.

Pomécky: notebook, projektor, ovocie na obety, néZ, mapa

Slavnostna sv. omsa spojena s krstom a vysviackou — predstavenie systému modlitieb
(rdno/vecer/pred-po jedle)



PONDELOK: (hlavné slovo — biskup)
duchovna
myslienka kazdodennost, bezny krestansky duchovny zZivot, jednoduchost

kolonizatori prinaSaju pokrok do nového sveta, budovanie dedin, infrastruktary, technicky

dej pokrok, inovacia a jej zavadzanie, spolupraca nacelnikov a kolonizatorov na spoloénom
dobre a rozvoji, ve€er sme prepadnuti ndgjazdom neznameho kmefa, ktorému sa musime
branit’
; za pritazlivou maskou pomoci domorodcom sa skryva zly imysel - podmanit’ si novy svet,
umysly zotrocit fud a zbohatnut, pomaly sleduju svoje moznosti a zaginaju si budovat’ spojencov -

kolonizatorov

skupinku vyvolenych, ktorym pomaly odkryvaju svoje plany, zinscenuju utok druhého kmena

(spolu s vyvolenymi) - aby mohli dal$i den prebrat kontrolu nad tdborom

Rozcvicka - na konoch (Kito)
Ranné modlitby po kmernoch

Ranajky & hygiena

Doobedie — "Pokrok na pustom ostrove": (Rado)

VSeobecné informdcie: Kmene (4) které predstavuji razné skupiny, ktore zacinaju od nuly
budovat svoje mesta. Samozrejme ak chceme velke mesta treba zacat od malych dediniek a
jednoduchych obydli a taktieZ v prvom rade prezit! Kazda skupina ma vymezenu svoji zakladnu,
priblizne na rovnakej vzdialenosti od surovin.

Kazda skupina ma jedného vale¢nika, méze mat jednoho nacelnika a zbytek sbérace. Na ostroveé
se nachdzi nasledujici stanovisté: les, potok, pastvina a dol na zlato, dol na kamene, dol na
diamanty. Na kazdém stanovisti je jeden vedouci, ktery obstardva vydej surovin.

Zberaci: Sbéraci jsou nejdulezitéjsi profesi skupiny. Jejich Ukolem je chodit do jednotlivych
stanovist a ziskavat tam suroviny. V lese se ziskava drevo, v potoce voda, na pastviné se lovi
maso a v doloch sa ziskavaju kamene podla typu aky tam je. Surovinu lze ziskat tak, Ze sbérac
pfibéhne k danému mistu, napfiklad k lesu, a "natézi" si surovinu - udéla tfi dfepy. Suroviny
nasledné odnasi do chyse. Sbérac unese pouze jednu surovinu a kdyz néjakou ma, musi ji porad
drzet v natazené ruce nad hlavou tak, aby to vSichni vidéli. Ziskavani diamantov, zlata a kamene
je zlozitejSie a trva dlhsie. V tomto poradi je aj zlozitost ziskavania vyssia. Ziskavanie kameriov
stoji 5 drepov/klikov nasledne zlato stoji 7drepov/klikov a diamant stoji 15klikov/drepov.

Bojovnik: M3 srolované noviny a bojuje - snazi se jimi pldcnout soupefovy sbéraée. Placnuty
sbérac je zranény - musi odevzdat surovinu, kterou zrovna nese, vale¢nikovi, zvedne obé ruce
nad hlavu a musi se jit vylécit na zakladnu - udélat tam tfi drfepy. Proti valecnikovi se sbéraci
mohou branit tak, Ze se chytnou za ruce - chytnou-li se alespon tfi sbéraci za ruce, vale¢nik na
né nemUZe. Ale pozor - v jednom fetézci chyceném za ruce se smi nést pouze jedna surovina!
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Nacelnik: Nacelnik je vidce skupiny. Ma prehled o stavu zasob fikd, které suroviny jsou zrovna
potfeba. MUZe také obchodovat s ostatnimi nacelniky. Jeho nejdulezitéjsi funkce je ale pfeména
surovin na dvé hlavni véci:

» 3xvodu a 3x maso mlzZe preménit na obéd
» Za 3 dreva mze postavit, nebo vylepsit chysi. ChySe ma nékolik stupnl: stan,
chatr¢, chram,pyramida, Cicen itsa.

Nacelnik takto preménuje takovym zplsobem, Ze pfrinese potifebné suroviny jednomu
vedoucimu a ten vyda patficnou poukazku.

Udalosti: Obéd i stan jsou samozrejmé velmi uziteCné véci - pomahaji totiz prezit v nehostinném
prostfedi ostrova. Jednou za cas se totiz mlze prihnat bourfe nebo obéd :-) Tyto udalosti se
uskutecni tak, Ze jeden z vedoucich zakfic¢i: "Blizi se...!" a napocita do péti. V té chvili musi byt
vSichni na schovani na svoji zdkladné, bud aby se naobédvali, nebo aby se schovali pfed boufi.

o Obed: "Blizi se obéd, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v chysi a nacelnik musi
zaplatit jeden obéd. Nezaplati-li, kazdy ¢len skupiny si hlady ukousne jednu nohu a az do
pristiho obéda ¢i boufe musi skdkat po jedné. Kazdy, kdo neni v chysi, si také ukousne
jednu nohu a navic musi vratit vSechny poklady, které zrovna ma (i valecnik).

o Burka: "Blizi se ... boute, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v chysi, kterd musi byt
alespon tak velka, jak velka je boure. Boufe muze byt stejné jako chyse mal3, stredni,
velkd, vétSi a obrovskd. Neni-li chySe dostatec¢nd, vsichni ze skupiny promokli a
onemocnéli a do dalSiho obéda ¢i boure mohou pouze 1ézt po ctyrech. Ten, kdo se
nestihl schovat do chyse, pfijde o vSechny suroviny a také onemocnél. Ultimatni verzi
boufe je jesté tsunami - pfed nim se Ize schovat do jakékoli chyse, ale po této viné jsou
vSechny chyse vSech skupin zniZzené o dva stupne nizsie.

Kupa dobyvatela - pocas hry je mozné si kupit dobyvatela tento dobyvatel stoji 10 zlatych na
20minut. Z tohto dobyvatela sa na 20min stane bojovnik za svoj tym.

Ciefom hry je nazbierat ¢o najvyssie mnozstvo dreva a kamena a jedla — idedlne mat to
rovnomerné na konci hry. Hra kon¢éi pred obedom vsetky suroviny ktoré zostani kmenom je
nutné si zapisat!!! Od nich sa bude vyvijat poobedna aktivita!

Obed
Poobedné volno — priestor pre kolonizatorov na oslovovanie vyvolenych
Poobedie — "Budovanie miest": (Rado)

Hra na sp6sob monopoly — velka hracia plocha vsetci hraju za kmene na jednej ploche (Su 4
panaci na ploche). Cielom hry je vybudovat si ¢o najvacsie a najmajetnejsie mesto. Kmene
zacinaju so surovinami ktoré im ostali z doobedia. HadZe sa dvomi kockami. Vidy pri prechode
Startom dostanu nejaké mnozstva zakladnych surovin. Nehra sa destruktivne, vsetci len buduju.
Pri Slapnuti na nejaka policko ziskava kmen karticku s tym polickom, nie to pole, slobodne na
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neho moézu sliapat aj iné kmene. V kone¢nom zuc¢tovani pdjde o celkovy zisk drovne mesta
kazdd budova bud ma alebo nema body do spoloéenskej Urovne. Popri hre je stdle moiné
ziskavat suroviny tym Ze sa budu plnit Glohy ale nie su jednoduché — zisk bude ale nizky oproti
vybudovanym budovam. Pri hracej ploche je vidy zavolany traja hraci z timu — musia sa striedat
bude zoznam a budu volani, budi mat obmedzeny cas na tah, svoje karticky budi mat u seba v
kmeni a aj hodnotu zlata, diamantov, jedla, dreva, kamena a Zeleza.

Budovy:

o Drevorubadésky camp — tazba dreva, nie je na hracom plane, je ho mozné kupit
o Kamenny lom — tazba kamena, nie je na hracom plane je ho mozné kupit mimo neho
o Farmy —ta zvysuje jedlo, nie je na hracom plane je ho mozne kipit mimo neho

Tieto tri s mimo planu je ich mozZno kupit ked' je kmen na tahu — ale len jedno z toho za tah

» Diamantova priekopa — par na mape, da sa kupit a budovat

» Zlata jaskyna — tazba zlata odkupuje sa na ploche da sa za draho vylepsovat

» Trh / market — nekupuje sa, je moZnost menit suroviny, je nutné na neho slapnut, bude
viac marketov v hre

Pristav — zvySuje spolocensku uroven, ked ho mas tak sa da o 25% lepsie obchodovat
Kamenna ohrada — drahd kamen vela stoji, defenziva, minimalny plus

Univerzita — zvysuje spolocensku Urover mesta, mozné budovat Urovne

Divadlo — vyrazne zvySenie spolocenskej Urovne mesta

Infrastruktura — doprava — zvySuje spolo¢ensku Uroven mesta

Textilny priemysel — zvySuje spolocensku Uroven mesta

Potravinarsky priemysel — zvySuje efektivitu fariem, rozne Urovne

Elektrarne vodné — elektrina nutna pre vykonnejsie fungovanie mesta (ako?)

Hutnicky priemysel — zvySuje schopnost obrany — minimalne — zvysuje produkciu Zeleza,

YVVVYYVVVYVYYVYY

rézne Urovne

KniZnica — zvySuje spoloc¢ensku Urovern — mozes ju zvacSovat — 10Urovni

Parky — zvysuju spoloc¢ensku Grovern — moze byt vyssie mnozstvo

Vyvoj zbrani — minimalne zvysenie spolocenskej urovne, drahé velmi

Zeleziarsky priemysel — Zelezo, mdze§ mat a? ked bude$ mat kovaref — vysokd produkcia

YV V VYV

Zeleza —rozne stupne
» Kovaren — predispozicia pre Zeleziarsky priemysel + minimalna produkcia Zeleza

Speciélne policka:

<3

* Objavili ste novy prales plny

Kostoly, domy, katedraly, - zvySuje sa spolocenska Uroven

* Mlyn — lacnejSie farmy ak jeden o 5% a lacnejsie pri kazdom dalsom mlyne farmy o 5%
az do 50%

K/
°e

e

Na konci sa rataju mestské body nezaratavaju sa zostavajuce suroviny.
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Sv. omsa

Vecera

Chvilka vol'na — opat priestor pre kolonizatorov

Potlac — vyhodnotenie hier z diia, diskusia o dalSom dni + kulturna vloZzka:

Vecerny program - "Kulturny vecer - scénky": (Roman+Kika)

Ulohou kazdej skupinky je vytvorit scénku na domorody / indidansky spésob. Témou st zndme
rozpravky, ktorych pribeh vsetci poznaju. Na zaciatku si kazdy kmen vylosuje jednu rozpravku
a k nej jeden Zaner, v ktorom tuto rozpravku zahra. Zanre:

o opera

o balet

o horor

o pantomima

Fantdzii sa medze nekladu, rekvizity a kostymy su na kazdom kmeni — aké si vymyslia, také budd.
Po zadani ulohy dostanud kmene ¢as na pripravu a po jeho uplynuti uz hraju pred celym
obecenstvom potlaCu. MoéZe zasadat aj porota, ktord ohodnoti najlepsie vykony (nie
nevyhnutne)

Vecerné modlitby po skupinkach
Do postele
Nocna hra — "Prepad nepriatel'ského kmena": (Maco)

Vsetci su uprostred noci zobudeni a vyvedeni pred budovu. Ndsledne sa dozvedia, Ze ich
napadol nejaky nezndmy kmen a musia sa branit. Utoénikov nie je vela, len ich treba najst, lebo
su skryti v lese. Aby nam nic¢ neukradli, tak musime ist hned. (Trivia - Utocnici Gtocia, lebo nam
zavidia nové technoldgie, ... ) Domorodcom sa vysvetlia pravidld, idd do lesa sami (v lese sa
mozno niektori zgrupia dokopy, €o asi neustriehneme)

deti idu po jednom v 20 sekundovych intervaloch

deti NEmaju povolené zobrat Ziadne si svietidlo

v lese sa bude skryvat 5 animatorov + mozno 2 deti

animatori sa moézu hybat

ak ich dieta najde (chyti ho), tak animator mu da papierik

po chyteni animatora musi ist dieta naspat (Co neustriehneme) a animator sa (pre
istotu) presunie na blizke miesto

o hrabude v ¢istom trvat cca 30-60 minut (podla uvazenia)

o 0O O O O O

Pomécky: pripravené papieriky (pre kaZzdého animdtora rézne)
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UTOROK: (hlavné slovo — sl'achtic)
duchovna
myslienka spolocenstvo, jednota - ja & ostatni ale aj krestanstvo & to €o zZijem
rano sa slova ujima vypomocny duchovny, ktory kritizuje no¢né zlyhanie a prehru v boji,
dej prizvukuje dolezitost obrany a zabezpec€enia sa voCi nepriatefovi, prebera velenie v tabore a
zaCina bojovy vycvik a tréning, kolonizatori sa ujimaju slova v kazdom kmeni a "pomahaju"
s tréningom
) postupne sa snazia dostat pod kontrolu tabor a vSetky indianske kmene, dosadzuju svojho
umysly ¢loveka na veliacu poziciu a planuju realizovanie svojich planov, tréning a vycvik je len

kolonizatorov

umysly
republikanov

zasterka, aby zistili akej sile zo strany domorodcov €elia, upeviuju svoju skupinu
vyvolenych, ktorym davaju skryté vyhody

duchovenstvo, ktoré bolo vytlatené z velenia tabora za€ina byt podozrievavé vo&i umyslom
kolonizatorov, navonok suhlasia a nebrania sa, ale v skuto€nosti za¢inaju nabor a osvetu o
myslienke republikanstva - buduju tajnu skupinu republikanov, ktorej rozpravaju o zlych
Cinoch kolonizatorov v Eurdpe a svojich podozreniach

Mimoriadny potla¢ — informovanie o véerajSom neuspechu, zlyhaniu obrany miest, hrozba
vpadov, potreba tréningu, hlavné slovo prebera Slachtic ako najskidsenejsi vojvodca

Rozcvicka - na konoch, bojova (Kito)
Ranné modlitby po kmernoch

Ranajky & hygiena

Doobedie — "Sportovy tréning, zapolenie kmerov": (Ado+Dudu)

Budeme mat rozne aktivity- futbal, ringo, Sprint s koriom, Stafeta, vybijana, bowling, curling,
lakros, pretahovanie lanom a koriobal. Je tu viac aktivit. Pravdepodobne nebude hrat vsetky,
dohodneme sa asi rovnho na tabore, ktoré budeme hrat. Potom na zaklade toho Adis urobi
rozpis.

=  Futbal - uvidi sa kolko bude hrat hracov(podla velkosti ihriska). Bude sa hrat 10-15
minut. Ak bude remiza, nasleduju penalty. Hraci sa mozu striedat, hra aspon jedno
dievca. Najprv hraju skupiny 1 vs. 2. Medzitym ako hraju, tak 3 a 4 hraju ringo, potom sa
vymenia.

= Ringo - hra sa naraz s futbalom. Bude sa hrat na 2 vitazné sety. Set sa hra do 16, musi
byt rozdiel 2 body. TieZ sa este uvidi kolko bude hracov. Najprv hraju skupiny 3 vs. 4

= Sprint s kofiom/dostihy - kazd4 skupinka si vyberie 2 [udi, je to jedno, lebo bezat bude
kazdy. TakZze dokopy bude 8 ludi. Postavia sa na Start. Bezia cca 100m do ciela. Prvi
dvaja sa kvalifikuju do finale, ktoré bude neskér. Takto sa beZi 4x. Potom ostava findle.
Hodnoti sa pocet ludi skupinky vo findle a umiestnenie vo findle. Bonus- ak bude nejaké

dievca vo findle.
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Obed

Vybijana - hraje celd skupinka. Klasicka vybijand, ak bude posledny hrac vybity, ide tam
kapitan s 3-mi Zivotmi. Najprv hraju skupiny 1 vs. 2. Medzitym ako hraju, tak 3 a 4 hraju
bowling, potom sa vymenia.

Bowling - kazdy zo skupinky musi ist aspon raz. Hrd sa na 10 kol. Kazdy hadzie 1x
alebo2x. Kolo vyzerd takto. Hodi gulu 1x. Ak zhodi vSetky kolky, je ich 10 (strike), uz
nehadzZe. Ziska 10 bodov + prémiu v hodnote jeho nasledujucich dvoch hodov. Ak by
trikrdt po sebe ziskal strike, za prvé kolo by ziskal spolu 30 bodov. Ak hra¢ v poslednom
kole dosiahne strike, ma navysSe eSte dva hody. Do hodnotenia sa mu vsak prirativa iba
prémia za tieto dva hody. Ak nezhodi potom ma Sancu zhodit tie kolky, ktoré ostali stat.
Ak zhodi vsSetky gule na druhy pokus(spare), ziska 10 bodov + prémiu za prvy hod
nasledujuceho kola. Priklad: 1.kolo, 1.hod- 10 bodov (strike), 2.kolo, 1.hod- 10 bodov,
3.kolo, 1.hod- 10 bodov, 4.kolo, 1.hod- 3 body, 4.kolo, 2.hod- 6 bodov. Za 1.kolo ziska 30
bodov, za 2.kolo 23 bodov, za 3.kolo 19 a za 4.kolo 9 bodov. Spolu 81 bodov.

Stafeta - beii kazdy zo skupinky. Bude sa bezat 7-8 tsekov. Kazdy Usek beZi jeden ¢len
skupiny. Budu si preddvat kolik. Skupinka si dohodne kto bezi, ktory Usek. Vyhrava prvy.
Curling - tiez hra celd skupina. Dostanu petangové gule z oratka, musia ich dostat ¢o
najblizSie k stredu nakreslenom na latke, mézu sa vyrazat navzajom. Dostanu aj dve
staré metly na zametanie Spiny na drdhe. Hrd sa na jeden end- ked sa vyhadzu vsetky
kamene. End vyhra ten, ktory ma najblizsie kamen ku stredu. Pocet bodov endu- pocet
kamenov jednej skupiny, ktoré su blizSie k stredu ak najblizS§i kamen druhej skupiny.
Najprv hraju skupiny 1 vs. 2. Medzitym ako hraju, tak 3 a 4 hraju lakros, potom sa
vymenia.

Konské pdlo/Lakros s korimi/lakros - dostanu palky, hrame na futbalovom ihrisku. Branu
zmensime lanom do polovice. Hrd sa 10 minut. Mo6Ze sa sekat do palky, ale nie do ruky-
faul. Za 2 fauly vylic¢enie na 1 mindtu.

Pretahovanie lanom - hra cela skupinka proti druhej. Na konci bude finale.
Konobal/metlobal na korioch - hrd 7 hracov na konoch. Strazca strazi obruce(kruhy na
tocenie okolo panvy). 2 odrazaci maju palky a papierovymi loptami otravuju triafacov. 3
triafaci sa snaZia dostat loptu do jednej z obrudi. Ak trafia, dostanu 10 bodov. Stihac¢ v
lese hlada v lese zlatu strelu. Ak ju najde a chyti, konéi hra a ziskava 150 bodov. Zlatd
strela bude animator.

Hod oStepom - ten sa bude robit jednotlivo. Bude dievéensky aj chlapéensky rebricek.
Kazdy si musi hodit aspon 1x. Kto bude mat ¢as, tak ten tam ide.

Strelba z luku na ter€ - tieZ sa hra jednotlivo. Bude rebricek kto bol ako presny.

Poobedné volno — priestor pre vytvaranie skupinky republikdnov aich tajné aktivity —
upovedomuju mald skupinku domorodcov o podozrivom spravani kolonizatorov, rozmyslanie
o buducnosti, zvySena pozornost k spravaniu kolonizatorov
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Poobedie - "Individudlne zapolenie - vyzyvacky": (Maco+Dudu)

Deti zo skupiniek superia proti sebe vo vyzyvackach. Funguje to takym spésobom, Ze niekto ta
vyzve a ty vyberie$ disciplinu. Ked niekoho ty vyzves, on vybera disciplinu. Za vyzvanie sa
ziskava jeden bod a za vyhru 2 body. Ked suboj skonéi, obidvaja zbehnu ku Macovi, ktory bude
mat taky systém v pocitaci, ktory bude spisovat body za vitazstvo. Deti hraju za skupinku ale aj
sami za seba. Na kazdom stanovisti by mal byt animator, ktory ddva na zdpasy pozor.

Discipliny:

. Drzanie vody

. Piskvorky

. Cibula 1/2

. Vypit pol litra vody

. Opretie o stenu

. Krokodilie zapasy

. Pozeranie do oci bez mrknutia
. Sprint ?

. Zapalkové hlavolamy

10. Vydrzat pod vodou

O oo NOOUL DS WN PP

Pomécky: 20ks cibule, 4x plastovd flasa, perd, papier, zdpalky, krigle, 2 lavdre

Sv. omsa

Vecera

Chvilka vol'na — opat priestor pre republikanov, po pripade aj kolonizatorov a vyvolenych
Vecerny program - "Vedomostné zapolenie - kviz": (Maco+Dudu)

Kazda skupinka si na zaciatku celej hry vyberie jedného dobrovolnika. Tito Styria fudia idu
dopredu a hraju sami za seba. Zvysné skupinky tiez hraju samé za seba. Body skupinky a hraca
sa spocitavaju dokopy. Ak obaja odpovedaju spravne, tak 2 body. Ak prave jeden odpovie
spravne, tak 1 bod. Ak sa obaja mylia, tak je to za nulu.

Bude 40 otazok - 4 kold po 10 otdzok. Po kazdom kole sa ukaze aktualne skére (na zaciatku
dalsieho kola zmizne).

Otazky pojdu nahodne v réznych kategdriach.
Potlac — vyhodnotenie hier z diia, diskusia o dalSom dni
Vecerné modlitby po skupinkach

Dobru noc!
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STREDA: (hlavné slovo — sl'achtic)
duchovna
myslienka vytrvalost, chut’ bojovat’ aj napriek prekazkam, dotiahnutie veci az dokonca
Dej cely tabor sa vy_déva na vypraVl_J do neznamych krajov prebadat nové miesta, potencialne
hrozby ale aj miesta na expanziu
Gamysly zacina sa praktizovat’ otrokarstvo na zopar prikladoch (nosenie ruksaku atd'.), kolonizatori

kolonizatorov

umysly
republikanov

maju podozrenie, Ze sa nieco deje - pozoruju celd skupinu a mozno aj niekoho exemplarne
potrestaju za tajné stretavanie sa a liberalne myslienky republikanizmu
velka osveta, nabor novych ¢lenov a vymyslanie planu na predstavenie svojich myslienok

republiky, premyslaju nad vSeobecnou listinou prav / istavou / deklaraciou - v tichosti
prijimaju svoj kriz (nevyskakuju)

Rozcvicka - zlahka pred vyletom, rozhybanie (Kito)

Ranné modlitby po kmenoch

Ranajky & hygiena

Celodenny vylet "Vyprava - prieskum Nového Sveta": (Kika+Mata)

Kra¢ame na Ostry vrch a pozorujeme aké bohatstva ukryva krajina navokol. Pocas cesty zacinaju
kolonizatori zneuzivat domorodcov na malé prace — nosenie batohov a podobne. Zacinajiuce
prvky otrokarstva.

Sv. omsa v prirode

Suchy obed — balicky

Pocas cesty, ked' je skupina roztrhana, priestor pre diskusie v tajnych skupinkach, verbovanie
novych ¢lenov. Kolonizatori upeviiuju skupinku vyvolenych, republikdni rozsiruju svoje kruhy

a upozornuju na nespravodlivost kolonizatorov.

Vecera

Chvilka volna na sprchu a oddych

Vecerny program - "Relaxacny vecer, €ajovia — podozrivé ticho": (Kika+Peta)

Rozlozia sa hry, obcerstvenie a Caje. Vecer je volny aZ podozrivo kfudny. Ticho pred burkou

Potlac — diskusia o dalSom dni, zhodnotenie vypravy

Vecerné modlitby po skupinkach

Dobru noc!
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STVRTOK: (hlavné slovo - $lachtic)

duchovna
myslienka mravna sila, duchovny boj, obeta

pomocny duchovny pritvrdzuje hned od rana, zotrocuje, je kruty, lebo v noci objavil
republikanske plany / myslienky, vyhlasuje sutaz medzi kolonizatormi o najlepSieho z nich,
Dej kolonizatori vyuZzivaju indianske kmene na dosiahnutie ¢o najlepSich vysledkov - otrokarstvo,
praktizuje sa obchod s [udmi, poobede viadne nespokojnost a trestanie za slaby vykon
doobeda - nezmyselné prace, republikani sa baria a odchadzaju z tabora, ¢o vrcholi vo
vecernom boji kolonizatori vs. Republikani

umysly

I naplno a otvorene Siria svoje pévodné myslienky, praktizuje sa otrokarstvo a kruta ruka,
kolonizatorov

snazia sa profitovat' na domorodcoch, niektorych zavru proti ich véli (musia spolupracovat)

l]m)_(sl’y pripravuju prevrat - moderovana vzbura, odchadzaju z tabora, kde spisuju deklaraciu, ktoru
republikanov po vyhranom boji zavedu a vytvaraju republiku
Rozcvicka - tvrd3d, kruta, vela behania a klikovania (Kito)

Ranné modlitby po kmenioch
Ranajky & hygiena — posluhovanie, otrocenie a buzeracia

Doobedie — "Sutaz o najlepsieho kolonizatora": (Roman+Rado+Mata)

Kolonizatorsky slachtic ma od rana zld ndladu, je tvrdy a otvorene presadzuje svoje plany o
bohatstve a otrokarstve. Vyhlasuje preto sutaz, v ktorej ide o to, vytaZit ¢o najviac zlata z
krajiny, ktord sme si v predosly deri dobre preskimali. Objavili sme, Ze po celej krajine sa
nachadzaju zlaté doly, na ktorych je treba vela namdahavej prace. Rozhodol sa preto, Ze na fiu
vyuzije miestnych domorodcov a zotrodi ich, aby mu priniesli bohatstvo = zlato. Vo vyhldsenej
sutazi je kazdému kolonizatorovi prideleny jeden domorody kmen, ktory na neho maka.
Kolonizator ma vo svojej skupine nasledujuicich [udi:

e Mozog = vybrany domorodec (vyvoleny), ktoré nemusi behat (mdZe ked chce) ale robi si
¢o chce — jeho ulohou je najmad rozmyslat a rozosielat otrokov, je pravou rukou
kolonizatora

e Otrok — skicar = kresli plany vykopu zlata na Stvoréekovy papier PRESNE! podla predlohy

e Otrok — nosi¢ = beha do dolov s pokusmi o vykop zlata, na jeden vykop mozu byt MAX
dvajal

Postupom casu sa moézu kolonizatori uchylit k obchodovaniu s otrokmi, za zlato, poZiven,
hmotné dobra ale aj druhych otrokov.

Sp6sob tazby: Zlato sa podari vytaZit v pripade, Ze sa uhadne spravna kombinacia 4 farieb, ktoré
sa mOzZu aj opakovat. Na vyber je Sest roznych farieb — cervena, modra, zelen3, Zlt3, ¢ierna a
hneda a k dispozicii je na jednu tazbu 10 pokusov. Celkovo sa da v hre vytazit 150 kusov zlata v
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4-5 doloch. Skicari zakresluju presny plan 10x4x2 Stvorcekov, ktory mdze byt v pripade
nepresnosti poslany na prerobenie a zahodeny (prisne hodnotenie). Mozog / kolonizator /
proaktivni otroci sa rozhodnu pre jednu farebnu kombinaciu a jedno Cislo tazby, ktoru skicar
zakresli. Nosic¢ beZi do dolu oznaceného cislami (1-30, 30-60 atd".), ktoré predstavuju Cisla tazby.
Tam je im vyhodnotenad spravnost pokusu a je im oznacené nasledovné:

M pre spravnu farbu umiestnend na spravnom poli
%I pre spravnu farbu, len umiestnend na nespravnom poli
O pre nespravnu farbu

Z oznacenia nie je vsak jasné, ktora z farieb je spravna / nespravna, je zrejmé iba presny pocet z
kazde] kategodrie vzhladom na pokus. Nosi¢ nasledne beZi s vysledkom do svojho zdkladného
tdbora a cely proces sa opakuje az kym sa neminie 10 pokusov, resp. sa neuhddne spravna
kombindacia a nevytaizi sa zlato.

DOL
31-60
DOL
1-30 w DOL
Otrok -
rok - nosié 61-90
Otrok - nosi¢ -
Otrok - nosic
+ Mozog & Otrok - skicar
Otrok - nosic
Otrok - nosic
DOL
91-120
DOL
121-150

Na kazdy jeden pokus sa podpiSu vSetci otroci, ktori na fom spolupracovali aby bolo mozné
spatne hru vyhodnotit a pridelit body jednotlivym kmeriom. KedZe navonok bude vyzerat, ze
vyhrdva kolonizator, na ktorom pracovali otroci viacerych skupin, vytvori to medzi
domorodcami zméatok a pravdepodobne aj nesuhlas. Oficialny vitaz je teda ten kolonizétor,
ktory na konci hry (po cca 2 hodinach) drzi v ruke najviac zlata. Pocas celej hry je pritomny aj
Slachtic, ktory je neprijemny, trestd a zneprijemnuje situaciu otrokom.

Pomécky: A4 stvorcekové papiere, Cierne fixky, 12 ks zdkladnych farbiciek, vyhodnocovacie
papiere pre animdtorov
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Obed — niektory otroci ako exemplarne priklady obed nedostanu

Poobedné volno — priestor pre tajné zoskupovanie, pripravu vzbury, oficidlne preSetrovanie a
detailna kontrola vysledkov sutaze, stupriujdci sa teror, uvaznenie niektorych domorodcov

Poobedie — "Nezmyselné prace a tresty": (Roman+Rado+Mata)

Slachticova nespokojnost dosahuje extrémne rozmery, uz nevie byt ani horsi a krutejsi. Za trest
za malo vytaZeného zlata sa otrokom dostava trestu. Musia nezmyselne prinasat drevo z lesa a
stavat velku podobizen Slachtica, kopu jamu, Cistia lod" a kydajud hnoj zo stajni. Republikani maju
priestor na zorganizovanie vzbury a odchod z tabora. Kolonizatori udrzuju mensi pocet
domorodcov pod zamkom a dohlfadom, aby neutiekli vsetci.

Pomécky: lopata, ryl, motyka, sekery, pila, vedro, handry, voda

Vzbura republikanov a odchod z tabora: (Janci SDB+ndcelnici)

Priprava na zaverecny boj, dokoncovanie deklaracie, sv. omsa v lese, nieco mdlo zjedia.
Vecera iba pre kolonizatorov, priprava na zaverecny boj
Veder — "Zaverecny boj — vyvrcholenie tabora — Speciadlne viajky": (Ado)

Zhodli sme sa s kolonizatormi, Ze v minulosti bolo dost krviprelievania. OdloZime vsetky zbrane-
luky, Sipy, kopije, strelné zbrane kolonizatorov, nozZe...ideme hrat bez zbrani. Dospeli sme k
dohode, Ze si zahrdme klasicku hru vlajky, v ktorej hrdme o vsetko- slobodu a Zivot. Preto do hry
obe skupiny daju to, ¢o im je najcennejSie. Ak vyhraju kolonizatori, nezabiji nas. Ale vyhrou si
podmania nase celé Uzemie. A my vsetci- povodné obyvatelstvo im budeme robit otrokov do
smrti. A budu na nas profitovat. Ak ndjdu nieCo cenné na nasom Uzemi(zlato, striebro...), bude
to ich. Ak vyhrdme my, ziskame si slobodu. Kolonizatori nas nechaji na pokoji, budeme
seberovni. Kolonizatori aj republikani budd mat po 3 artefaktoch/vlajkach, ktoré symbolizuju
veci, ktoré si najviac cenia. Republikani budd mat vlajku USA(symbol slobody), deklaraciu
nezavislosti(symbol rovnopravnosti) a kriz(symbol krestanstva). Kolonizatori budd mat mesec
zlata(ich vsetok majetok/imanie), meé(symbol otrokarstva) a vlajku pozostavajicu z vlajok
Statov, z ktorych pochddzaju(symbol Ucty k vlasti). Vyhra ta skupina, ktora ziska vsetky artefakty
tej druhej skupiny- koniec hry. Kazda skupina bude mat svoju luku, ktord bude jej Uzemie.
Les/cesta bude neutrdlne Uzemie. Kazdy artefakt bude ohrani¢eny lanom s priemerom cca 3-4
metre. To znamena, Ze republikani aj kolonizatori budd mat po 3 zénach na svojom Gzemi- v
kazdej bude jeden artefakt. TakZze musime chranit az 3 zény, nie len jednu. Skupina sa rozdeli na
obrancov a utoc¢nikov. Adis bude koordinovat republikdnov, kolonizatori nech sa dohodnu
sami...je jedno kolko je Utoénikov a obrancov. Utoénici musia mat v gatiach/na ruke krepovy
papier svojej farby(modra- republikani, ¢ervend- kolonizatori). Ak obranca chyti Utocnika na
svojom Uzemi, Gtoénik mu musi dat svoj krepak. Utoénik musi ist na svoje Gzemie do
nemocnice, kde dostane dalsi Zivot- méze hned znova hrat(resp. splni nejakd trapnu ulohu).
Obranca bude chytat rukami.

19



Priebeh hry: za¢ne sa hra, zo zadiatku sa bude hrat improvizovane. Budeme si navzajom kradnut
a vracat spat vlajky. Od istého bodu(po cca 30 minutach, mozno dlhsie- to sa uvidi) zacnu
republikdni prehrdvat. Kolonizatori im ukradnd 2 z 3 artefaktov - ostane im iba kriz, to
najcennejSie viera. Podobne v nemocnici budid mat viac fudi - nedari sa. Kolonizatori uz na
druhej Iuke oslavuju vitazstvo- pocut ich az na luku republikdnov. Adis zacne republikdnom
hovorit: prehrdvame aZz moc. Ak sa ni¢ nezmeni, prehrali sme. Povie historku, ktord pocul od
jedného misiondra z Eurdpy. Historia sviatku Panny Madrie RuZencovej. Takto to vyzera v
skratke: Povod sviatku RuZencovej Panny Marie treba hladat v 16. storodi. Vtedy ohrozovali
Eurdpu mohamedanski Turci. Rozhodujlca bitka sa odohrala 7. oktébra 1571 na mori pri
Lepante. Katolicke vojsko pod vedenim Dona Juana d'Austria odvratilo utok divych a
odhodlanych Turkov. Vtedajsi pdpez sv. Pius V. vyzyval cely katolicky svet na modlitby ruzenca.
Sdm sa spolu s kardindlmi a BoZim ludom zhromaZzdili v bazilike Santa Maria Maggiore v Rime,
kde sa spolu modlili za vitazstvo. Neskor pocas dia papezZ zrazu vstal a vyzval vsetkych, aby sa
podakovali za vitazstvo. Sprava o vitazstve prisla, samozrejme, az neskor. Vtedy sa rozozvucali
zvony v Rime na podakovanie za odvratenie nebezpedenstva. Papez nariadil kazdorocne slavit
7. oktober ako spomienku na Pannu Mariu RuZencovu. Ostdva posledna moznost. Vytiahne sa
obraz Panny Marie RuZencovej a ideme sa modlit ruZzenec. Po modlitbe ruZenca pride jeden z
kolonizatorov s bielou vlajkou v ruke- prichadza v mieri. Pride k republikdnom. V ruke ma modré
krepové papiere- Zivoty republikdnov, ktoré zobrali kolonizatori v boji. Povie ndm, Ze naozaj
uveril v JeZisa, ktory si neZeld aby zotroCoval iné obyvatelstvo. Vyrozprava nam silny duchovny
zazitok, prejde na nasu stranu. Povie ndm o slabom mieste kolonizatorov- miesto na Iuke, ktoré
nie je chranené az tak dobre. Pridu ostatni kolonizatori. Vykrikuju, Ze ich zradil. Aj tak vyhraju,
zotroCia ndas vsetkych... hra pokracuje. Republikinom sa podari neskutocny obrat. Zoberu
kolonizatorom vsetky artefakty a vyhraju. Povie sa, Ze nie je to nase vitazstvo, ale vitazstvo
Boha a Panny Marie.

Potlac — zavedenie deklaracie do platnosti, ujasnenie fungovania republiky, biskup preberd
hlavné slovo

Vecerné modlitby po skupinkach - bez kolonizatorov

Dobru noc!
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PIATOK: (hlavné slovo — biskup)
duchovna
mysSlienka Odpustenie
Dej kolonizévtor! boli porage_r_u’ a zacj:ina naplno pracov?t’ repuvblika, cEer deni prebieha v harmonii
a spolo¢nej komunikacii vSetkych kmeriov, vrcholi spoloénou zabavou
umysly snaha o zjednotenie tabora, prepojenie myslienok a hlavnych principov indianskych kmeriov

republikanov

a nového sveta, odpustenie kolonizatorom a zac¢lenenie ich do Zivota republiky

Rozcvicka - pohodova (Kito)

Ranné modlitby po kmenoch

Ranajky & hygiena

Doobedie - "Zivotny projekt": (Verca+Peta)

1. Identifikuj a popis pat klticovych roli (osobnych aj profesijnych) (Peta)

Pre kazdu zvol a zapis kli¢ovu osobu a aka zodpovednost z toho pre teba vyplyva:

Rola a vztahy:

Rola 1: syn

Zodpovednost:

poslusnost, obetavost, pomoc, laskavost NAPR.

KIa€. Osoba: otec

Rola 2:

Klaé. Osoba:

Rola 3:

KIaé. Osoba:

Rola 4:

KIaé. Osoba:

Rola 5:

Klac. Osoba:
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2. Podakovanie pre klucové osoby (Verca)

Predstav si Ze si na vlastnom pohrebe. Prisli vietky klti¢ové osoby tvojho Zivota. Co by si chcel
pocut, aby povedali na tvojom pohrebe tvoji 4 naj. Ludia (rodicia, spoluzZiak, priatel,
animator,...)

1 kldcova osoba: Podakovanie:
2 kl'icova osoba: Podakovanie:
3 kl'icova osoba: Podakovanie:
4 klticova osoba: Podakovanie:

Aké 2-3 rozhodujuce veci mozes spravit, aby sa tieto podakovania stali realitou?

1 kl't€. osoba:
2 kl't€. osoba:
3 klI'G€. osoba:
4 kl'uc. osoba:

3. Poznaj sédm seba! (Peta)

Pozorne odpovedaj na otazky podla zakladnych ludskych vioh (sebauvedomenie, predstavivost,
svedomie). Odpovedaj spontanne. Ked' to aj zacne$ uskutoc¢riovat, uplatni$ dalsiu viohu — volu!

1, sebauvedomenie:

a) Citim sa najlepsie, ked...

b) Citim sa najhorsie, ked...

c) Co robim v $kole najradsej?

d) Co robim najradsej vo svojom volhom ¢ase?
e) Najlepsie mi ide...

2, predstavivost:

a) Ak by som mal neobmedzeny ¢as a zdroje, ¢o by som chcel robit?

b) V Zivote by som chcel dosiahnut...

c) Chcel by som byt ¢lovekom, ktory...

3, svedomie:

a) Cim moézem v buducnosti najviac prospiet ostatnym?

b) Su nejaké veci, ktoré by som mal urdite vykonat a doteraz sa mi to vzdy podarilo nejako
zahnat? Aké su to veci?

c) Kam ma vold Boh?
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4. Ludia, ktori ma ovplyvnili (Verca)

Predstav si 4-5 [udi, ktori ta v Zivote najviac ovplyvnili a teraz sedite spolu pri stole. Povedz im
(napis), ¢o na nich najviac obdivujes. M6Zu to byt este Zijuce alebo uz mftve osobnosti, znami
alebo nezndmi, pribuzni alebo priatelia:

1. meno vlastnost:
2. meno vlastnost:
3. meno vlastnost:
4. meno vlastnost:
5. meno vlastnost:
5. Urdisi dlhodobé ciele! (Peta)

Usecka Zivota:

Zaznac zaciatok, predpokladany koniec, kde sa teraz nachadzas.. ¢o bolo pred 2-3 rokmi (kde
som bol?) a ¢o bude o 10 rokov (kde budem?)..

MODLITBA :

Pi$ 10 min bez prestavky. Nie je doélezité, ¢o pises, daj na papier svoje myslienky! + pripravia si
dve tri veticky do nasledujlcej Casti zdielanie, kde na zdver bude spolo¢nd modlitba, ktora sa
posklada z tychto kratkych modlitieb ¢lenov skupinky.

Pomécky: papiere, perd, 30x vytlacené toto
ZDIELANIE :

1. ake role zastavas ty vo svojom zivote? Ake si si priradil klucove osoby? Preco? ak bude dobra
atmoska - aky mas vztah s tou osobou? Animator usudi podla situacie a bud diskusiu rozvinie
alebo sa posunie k dalsiemu bodu)

2. prislo vam divne ze ste si mali predstavovat svoj pohreb? ake ste mali pri tom pocity?

kazdy clen skupinky si vyberie jeden proslov a ten kratko zhrnie natolko kolko uzna za vhodna sa
podelit so skupinkou

3. animator precita prvu cast odpovede a kazdy clen skupinky odpovie , podla situacie animator
rozvinie diskusiu alebo prejde k dalsiemu bodu

4. kazdy clen skupinky si vyberie jednu osobu s ktorou sa podeli plus dalsie kolocko sa podelime
osobe s ktorou by sa chceli stretnut kebyze ziju v hoci akej dobe ...

5. ak niekto bude chciet moze sa pozdielat aj o svojej usecke

6. modlitba ... pri 10 minutovom pisani budu mat za ulohu vytvorit aj jednu dve kratke veticky
do tejto spolocnej casti modlitby tak na zaver animator uvedie modlitbu vhodnymi slovami
ktore vyplynuli z diskusie a potom necha deti povedat svoje modlitby :)

Obed
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Poobedné volno — chill, pohoda, hry a oddych
Poobedie - "Pointilizmus": (Verca+Peta)

Timy hracov maluju velké pointilistické obrazy. Farby vSak mézu transportovat k platnu iba na
zadanych castiach tela. Hraci su rozdeleni do kmenov. Kazda skupina ma vlastny "maliarsky
ateliér", kde su nachystané farby, ostatné pomocky a maliarske platno vzdialené asi 10 - 20
metrov. KaZda skupina si vyberie predlohu, podla ktorej bude tvorit obraz. Ulohou je vytvorit ¢o
najvierohodnejsiu reprodukciu zadanej predlohy. Malba musi byt prevedena v pointilistickom
Style, tj. jednotlivymi bodkami prstov, laktov , nosov, a dalSich Casti tela. Hra je rozdelend na
niekolko faz, s pauzami. V kazdej faze m6zu hraci k malbe pouzivat iba zadanu cast tela. Farba
sa k platnu mézZe transportovat vidy jen na oznacenej Casti tela, Ziadne pomocky (kelimky,
Stetce) nemozu opustit ateliér. Jednotlivé casové obdobia a sposob malby oznamuje veddci hry.
V pauzach ostavaju vsetci hradi v ateliéroch, maju ¢as namiesat farby, dohodnut sa na dalSom
postupe apod.

Fazy hry:

1. fdza - (15 min.) : Skicovanie — maluju sa iba obrysy a priestorové rozvrhnutie obrazu;
maluje sa iba palcom pravej ruky. Reflexia v ateliéri (3 min)

2. faza (15 min.): Pointilistickd malba; maluje sa nosom a laktami. Reflexe v ateliéri.(3 min.)

3. faza(15 min.): Pointilistickd malba; maluje sa nosom a palcom na nohe (povolené je
nosenie na chrbte. Reflexia v ateliéri (3 min.)

4. faza (15 min.): Dokoncovanie - posledné Upravy na obraze, maluje sa vSetkymi prstami..

Metodické poznamky:

e Detom je treba zretelne povedat, ¢o bude ich Ulohou a ako maju postupovat. Dékladne
popisat, ako sa budu pravidla pocas hry menit a ako dodrziavat spdsob malby.

e Je dobre mat vyrazny hudobny ¢i zvukovy prvok na ohlasenie zmeny.

e Je nutné zretelne oddelit plochy, kde maju deti farby a zdzemie, vytycCit zretelne
"ateliér" a upozornit ich, Ze ak si farby minu, uz dalSie nedostanu, ani si nemézu pozic¢at
od susedov.

e Ku koncu hry sa casové intervaly skracuju, hra je potom dynamickejSia. Je dobre
upozorriovat na skracujuci sa ¢asovy limit.

Po skonceni nasleduje prehliadka obrazov, ich slavnostné predstavenie, fotografovanie apod. V
poslednych minutach, na Uplny zaver je mozna obmena tak, Zze mozu farbu prenasat akoukolvek
Castou tela, ale stale mozu vytvarat obraz iba bodmi, nesmu malovat suvislé linky. Je preto
nutné mat pri platne animatora, ktory bude kontrolovat prave tento postup malby.

Pomoécky: velké baliace papiere, igelit, farby rieditelné vodou - napr. Remacol, kelimky, handry,
Stetce, lepiaca pdska, predlohy obrazov, hudba, plavky, staré trickd/indidnske oblecenie — ale
ratat s tym, Ze sa znici, voda v blizkosti
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SOBOTA: (hlavné slovo — biskup)

duchovna
myslienka sebareflexia, o som nacerpal? ako budem zit' to, o som prezil?
Rozcvi¢ka - pohodova (Kito)

Ranné modlitby po kmenoch

Ranajky & hygiena

Doobedie — "Pisanie listov samému sebe v budticnosti": (Fero SDB)
Pobalenie sa a odchod

Cesta domov busom a vlakom do BA — posledné chvile na tabore (SMRK! ®)

Hura doma plni elanu, radosti a novych kamaratstiev © VDAKA!
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ZHRNUTIE CELOTABOROVEJ HRY

e raz za den bude velké hodnotenie, na ktorom sa zucastnia vsetci

e hodnotia sa aktivity pocas dna (12/11/9/8 bodov)

e hodnotisa "v krokoch", kazda skupinka postupne po jednom bode na striedacku

e hodnotit zac¢ina skupinka, ktord vyhrala (nasledne druha atd)

e body sami o sebe nemaju Ziadnu hodnotu, ¢o sa tyka scitavania (m6zZu sa vsak
kumulovat/prenasat do inych dni)

e za body sa obsadzuju respektive dobyjaju Uzemia na mape

e obsadenie Uzemia - Uzemie je volné, tak ho kmen mdze obsadit ... stoji to jeden
bod

e dobyjanie Uzemia - Uzemie je uz obsadené inym kmernom, tak ho druhy kmen
mobZe dobyt a prepisat vlastnika Uzemia ... stoji to Styri body, hory stoja pat
bodov

e dobyjat respektive obsadzovat Uzemie mézeme len také, ktoré s nami susedi!

e policka su rozdelené na tri typy .. obycajné, hory (obsadzovanie 3 body),
ostrovné (obsadzovanie 1 bod, avsak treba tam preplavat)

e kmene nevedia plavat, ale vedia si postavit lod na jedno poutZitie (stoji 10 bodov)

e mapa obsahuje 140 polic¢ok

Kmene a ich vyhody:

*

¢ Mayovia ... dobyvanie Gzemi stoji len dva tahy (namiesto 4) a hory 3 tahy (namiesto 5)

s Aztékovia ... vedia plavat (neobmedzeny pocet lodi od zaciatku) a susedia aj cez vodu
(lubovolné dve policka, ktoré sa dotykaju rovnakého ocednu spolu susedia)

¢ Olmékovia ... ich policka nemusia susedit (avSak nemozu bez lode obsadzovat/dobyijat)

+%* Inkovia ... hory obsadzuju za 1/2 tahu (zaokrdhlujeme nahor) a dobyjaju za 1 tah
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