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Moses, stop it!
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CELOTABOROVA HRA

Hra sa bude hravat kazdy vecer okrem soboty (v sobotu poobede to vyvrcholi).

Hra bude napodobeninou stolovej hry Dominion, budu vlastne nazvy karticiek a bude
digitalna.

Pocas vecerov staci jeden notebook pri vecernych celotaborovych hodnoteniach, v sobotu
pocas velkej hry (kedy to ma vyvrcholit) bude treba 2 notebooky (2 skupinky sa budu na
jednom striedat).

Pravidla hry:

Kazda skupinka ma svoj balicek kariet (na zaciatku rovnaky), ktory pozostava z 3x Dom a 7x
Egyptak. Na zaciatku sa balicek zamiesa. Od tohoto momentu su 2 balicky - pouzity a
nepouzity (na uplnom zaciatku je pouzity balicek prazdny a nepouzity ma 10 kariet).

Ked pride skupinka na tah, tak si zoberie prvych 5 kariet z nepouziteho balicku. Tieto karty
moze pocas tahu nejako pouzit (vysvetlim neskor) a na konci tahu vsetky karty, ktore si



potiahla z balicka, da do pouziteho balicka (aj ked nejaku kartu z nich vobec nepouzila). V
pripade, ze skupinka chce zacat svoj tah a teda si chce potiahnut 5 kariet, ale v nepouzitom
balicku je menej ako 5 (napr 2), tak si zoberie tie dve, potom pouzity balik zamiesa a zoberie si
dalsie 3 z tohoto baliku. Pouzity balik je po zamiesani nepouzity. To je sposob, ako sa recykluju
karty.

Karty rozdelujeme na 4 typy:

-bodove: to su karty, ktore su nam pocas hry uplne nanic, iba zavadzaju, lebo si ich clovek
potiahne zo svojho balicka a nemoze nijako vyuzit... tieto karty su ale naopak jedine, ktore sa
na uplnom konci hry pocitaju ako body.

-mince: to su karty, ktore vyuzivame asi najviac, hlavne v prvotnych fazach hry ... za tieto karty
si kupujeme dalsie karty pocas tahu

-zbytocne: to su karty typu bodovych, ktore maju hodnotu 0 bodov, takze su 100% zbytocne
-akcne: pocas tahu moze skupinka pouzit tieto karty na dosiahnutie roznych cielov, zalezi od
karty

-bodove: Dom, Chram, Pyramida, Jama

-mince: Zidak, Egyptak, Faranak

-zbytocne: Balvan

-akcne: Vyjednavac, Balvanar, Hrobka, Most, Fiskus, Ekonom, Karavan, Myto, Kamenolom,
Mystik

Ako vyzera tah:

Skupinka ma povolene - 1x nakup, 1x akcia. Vyuzitim mincovych kariet (ale aj niektorych
akcnych) moze spravit nakup - virtualne zaplati a kupenu kartu hned odklada do pouziteho
balika (uvidi ju teda az pri dalsom recyklovani balika). Predtym alebo potom (nezalezi na
poradi) moze pouzit jednu z akcnych kariet, co ma na ruke. Niektore karty davaju rozne
bonusy pocas tahu, napr +2 akcie. To znamena, ze ked tuto kartu pouzijem (ako prvu akcnu
kartu v mojom tahu), tak som si minul svoju akciu, ale dostal som dve dalsie, takze mozem
pouzit (po pouziti tejto mojej) este dalsie 2 karty. Dalsia bezna vec pri akcnych kartach je
funckia minci - pri pouziti karty sa mi pripocitaju k aktualnemu tahu nejake mince (podla
karty), ktore mozem pouzit pri nakupe (ak mi este nejaky ostal). Tretia funkcia karty moze byt
potiahnutie dalsich kariet z nepouziteho balicka a pripadne tie karty hned v aktualnom tahu
pouzit (ak sa daju). Stvrta funkcia moze byt zvysenie poctu nakupov. Posledna funkcia akcnych
kariet je nejaka specialna vlastnost karty (napisana na karte).

Ked skupinka skonci svoj tah, tak vsetky karty, ktore mala na ruke, da do pouziteho balika.

Priklad tahu:

-potiahol som si 5 kariet: dom, egyptak, faranak, zidak, karavan .. takze mam 6 minci, jednu
zatial zbytocnu kartu a jednu akcnu kartu.

-pouzijem karavan: dostal som +1 kartu a +1 akciu

-potiahnem si jednu kartu (z karavanu): dostal som Balvanara (este mam stale jeden nakup a
jednu akciu)

-pouzijem balvanara: vsetci okrem mna dostali do balicka kartu balvan a uz nemam ziadnu
akciu

-teraz je rozumne ist nakupovat, lebo viem, ze z akcnych kariet uz ziadne mince nebudem mat
(lebo mi zostalo 0 akcii).



-kupujem fiskusa: je fajn kupovat co najdrahsie karty, lebo po konci tahu mi mince prepadnu
... fiskus ma stoji 6 minci, ja mam 6 minci, takze som spravil najlepsie, ako som mohol a tymto
koncim tah

-svojich 6 kariet (ktore som pouzil pocas tahu) a este 1 (co som prave kupil) si odkladam do
svojho pouziteho balika a na tah ide dalsia skupinka

Koniec hry:

Hra standardne konci minutim kariet, ktore sa daju kupit. V nasom pripade bude taborova hra
kazdovecerne "prerusovat" po niekolkych kolach (v zavislosti od vykonu skupinky pocas dna).
V sobotu bude hra uz koncit casovym limitom. Budu 2 notebooky a 4 skupinky, takze ak bude
"dvojica skupiniek" fakt rychla, tak ziska obrovsku vyhodu oproti druhej dvojici skupiniek,
ktore budu hrat pomalsie. Ked animator ohlasi koniec, tak notebooky sa beru a skupinky uz
nehraju.

Scitavanie bodov - na konci hry su dolezite len a len bodove karty, takze nezalezi na pocte
kariet, na hodnote ostatnych kariet, zalezi len sucet bodov (aj negativny). Karty, ktore sa beru
do uvahy: dom, chram, pyramida, jama, karavan

Moj navrh - moze sa upravit podla potreby ... nech kazdy vecer hraju podla poradia skupinky
6,5,4,3 kola (najprv zahra vitazna skupinka 6 kol, potom druha 5 kol, ...). Limit na jeden tah
bude 45 sekund, potom sa proste tah digitalne uzavrie a nebude sa moct zadavat dalsie akcie
alebo nakupy.

Karty:

1, Zidak, +1 minca

3, Egyptak, +2 mince

6, Faranak, +3 mince

2, Dom, +2 body

5, Chram, +5 bodov

8, Pyramida, +8 bodov

0, Jama, -1 bod (nie je na predaj)

0, Balvan (nie je na predaj)

2, Vyjednavac, +1 karta, +2 akcie

3, Mystik, prehodi pouzite karty do nepouzitych a zamiesa ich

4, Most, +3 karty

4, Ekonom, +2 mince, +1 nakup

4, Karavan, +1 akcia, +1 karta, +3 body

4, Kamenolom, ziska Egyptak na koniec nepouziteho baliku (vzdy, ked sa kamenolom pouzije)
5, Balvanar, +1 karta, +1 akcia, da ostatnym skupinkam do pouziteho balika balvan
6, Hrobka, da ostatnym skupinkam do pouziteho balika jamu

6, Fiskus, +4 mince

6, Myto, +3 akcie, +1 nakup, +2 mince



Pondelok 24.7.

Narodenie Mojzisa, zabitie Egyptana, Utek z Egypta

odchod 14:15 autobusom od oratka

odhadovany prichod 16:00

prichod privitanie farabnom ako otrokov egyptanom
ubytovacia hra:

LOV RYB (Rado)

Trochu ekohra, trochu strategie, simulace lovu ryb ve velkém
Pravidla

Podle po¢tu hraca vytvorfime skupiny, my jsme hréli po trojicich. Kazdy v trojici
predstavuje jednu lod' z jejich materské rybarské korporace. Na jednom misté
zvolime pfistav, ve kterém bude mit kazdé druzstvo sv(j dok, kde shromazduje
nalovené ryby. Ddle vytvofime trh, kde sedi vykupci. VSude po louce (svétovém
oceanu) jsou rozhazeny karticky s nazvy ryb a paryb (humfi, sardinky, tresky,
makrely, tufiaci, Zraloci) a savcl (delfini, keporkakové, velryby gronské a

plejtvaci).

Ukolem rybafii je tyto Zivoichy lovit. Skupinka chodi u sebe a hleda listecky,
lodé jsou ale malé a tak mGzZe mit jeden ¢lovék u sebe najednou pouze jednu
karti¢ku, tzn. druZstvo o tfech hracich nasbira tri ryb a musi se vratit do pristavu
vyloZit ndklad. KdyZ tam maji uz dost ryb, vyrazi s nimi na trh. Tady je potfeba
vice Sikovnych vykupdich, ktefi si sami urcuji cenu (je jasné Zze za humra dam

méné nez za tunidka). Ziskané penize jim zapisi do tabulky

Lov delfind, keporkakd, velryb a plejtvak( je samoziejmé zakdzan a oficialni trh
je nevykupuje, ba co vic, hlasi je na policii. Policie (nékolik vybranych
vedoucich) se pohybuje na rychlych ¢lunech a ma prévo kohokoli zkontrolovat.
Jednoduse pfijde a necha si predlozit vSsechny ulovené ryby na palubé. Pokud
nese nékdo vice ryb nez je povoleno, ryby zabavi a uloZi pokutu, a nebo ma na

palubé zakadzany naklad (velrybu). Existuje moznost, jak velké morské savce



lovit legdlné, a to tak, Ze na oficialnim trhu zakoupi povoleni k lovu pro védecké
ucely. Toto povoleni, se jim zapise do karticky, kterou se pfi policejnich

kontrolach prokazuji. Pokud toto povoleni nemaji, je jeSté moznost prodat je na
cerném trhu - jeden z vedoucich, ktery se pohybuje po herni plose, ale nesmi se

nechat napdlit od policejnich volavek vydavajici se za obchodniky.

V hre je eSte postava drazitela ktori raz za ¢as vytvori konkretnu ponuku ryb
ktore chce a kto pride prvy a da mu ich tak mu vypise $ek na vyhodnejsSiu sumu

ako sa predavaju vo verejnych obchodoch.

Pokud je v ocednu malo ryb, staci aby vedouci hry zasel na trh a vykoupené
ryby znovu vypustil po oceanu. Hra kon¢i po vyprseni casového limitu, vyberou

se karticky a vitézi ten, kdo ma jako vzdycky nejvice penéz.

TakZe jesté pro zopakovani, jaké role jsou pro vedouci:

- vykupci na oficidlnim trhu

- jeden na cerny trh

- policistt podle po¢tu hracu (jeden z nich se stard o navraceni ryb z trhu do
mofre)

- draZitel

Pomocky: papieriky s nazvami ryb, potvrdenia o moznosti lovu cicavcov, velka

tabula dva krat, cenniky dvoch predajcov ryb, fixy, papiere

ubytovanie

vecera
vecerny program:
o Divadlo — narodenie MojZi$a, vychova, vrazda Egyptana, Utek z
Egypta
o rozdelenie do skupiniek (rody) !!!
o predstavenie celotaborovej hry: JUDEon (Maco)
o Kviz (Zuzka)



Noéna hra: Skuska odvahy (Maco)

- Nocna hra bude skuska odvahy "Najdi Mojzisa". Pribehovo ho pojdu hladat do
lesa (vo dvojiciach) po svieckach. Bude 5-6 sviecok (podla poctu animatorov) a
strasenie (aspon zvukove). Na konci (posledna sviecka) bude v tieni animator,
ktory im ukaze listok, kde Mojzis odkazuje, ze musel odist, ale ze sa vrati, nech
su trpezlivi. Potom ich animator posle dalej (nech sa nestretnu s tymi, co este
hladaju) do chaty, kde ich bude dalsi animator odchytavat.

Bonus: posledna "sviecka" moze byt aj ohnik, ak sa najde fajn ohnisko
Animatori:

-jeden, co deti parikuje a vypusta

-jeden, co caka pri poslednej sviecke a odovzdava im spravu

-jeden, co deti uklada spat/odchytava pri chate

-ostatni podla potreby, treba aj strasit a treba aj dozerat na deti a sviecky
-nech sa faraon/knazi nehraju na zidov -> nech radsej strasia alebo dozeraju

LN REWNE

. Pomocky:

sviecky, kahance, zapalky, papierik od Mojzisa, (pripadne aj strasiace zvuky), baterka v
pripade nudze

o Pomocky: sviecky, fakle, olej do fakiel, sekery, reproduktory, auta,

vlecka, masky - kukly, lana, baterky

Utorok 25.7. (Ado a Rado)

Prichod do Madianskej zeme, Zena Cipora, pasie ovce, horiaci krik, rozhovor
s faraénom, 10 egyptskych ran

- rdno: rozcvicka — scénka — s horiacim krikom za chatou alebo v blizkom lese —
pomécky: zapalky, drevo, noviny, hlas Boha (nahraty/ hovoreny)
- modlitba
- ranajky: scénka — rozhovor Mojzisa s Faraonom o prepusteni izraelitov
- Doobedie: Hebrejska olympiada — Sportové doobedie
- frisbee, bejzball, biges, ringo
Pomaécky: frisbee, lopta volejbalova, kuzele, sekera, kladivo, ringo 2x, siet/ lano
Obed: Scenka: Vyzvanie na sUtaZenie proti egyptanom.
Poobede: superenie vo frisbee a bejzbale proti animatorom
- netradi¢ne $porty — petanque, vytahovanie farebnych $atiek spoza chrbta stiperom,



biges s mensim po¢tom hracov, Stafeta,
Pomocky: petanque, land, papiere pera

Vecera

Vecerny program: Paseraci — (Rado) KedZe faraonovi sa nepdci Ze izraeliti vymyslaju.
Musia v noci ziskat mnoZstvo obilia ktoré im po tomto prestal faraén doddvat.

V tejto hre hré kaZzdy za seba. Kazdé dieta dostane papier na ktorom ma svoj Gvodny
kapital 50 zidakov, za tieto peniaze si mdze kupit rozne predmety ktore bude
obchodovat najprv na jeden strane ihriska zahranicie to bude kupovat (2-3 animatori)
a nasledne paSovat do Egypta kde to bude za drahsie predavat (2-3 animatori).

V priestore medzi ndkupnym a predajnym miestom ich mézu chytit strazcovia hranic
(animatori). Dieta je chytené ked' sa ho animator dotkne. Ked'je dieta chytené tak
animator mu zoberie papier s nakupenym zboZim a hodnotou ktorud ma. Pokial ma
dieta nakupené skrtd mu vietko nakipené zboZi pripadne ak nema ni¢ tak mu
odobera polovicu penazi. Hra trva asi hodinu az hodinu a pol. 5 min pred koncom sa
o0zndami 5 min do konca a vtedy je ¢as kedy mdzu vymienat Zidakov za obilie

v egyptskych obchodoch. Jednotlivé ceny produktov po¢as hry mézu byt rozne

v roznych obchodoch. Na konci sa zrata kolko ktora skupina mala stohov obilia

v sucte.

Pomocky: papierove tacky (100x), pera 20x, baterka pre kazdého animatora, 6x
cennik 3 pre zahranicie 3 pre Egypt,

Streda 26.7.

Pokracovanie egyptskych ran, prisfub pustenia

Rano: rozcvicka, modlitba, ranajky

Doobedie: Faraénov (Petapartrin) memorial

KedZe sa izraelitom nepodarilo porazit faradnov tim/ nepresvedCili ho musia dnes
dalej bojovat o ziskanie slobody. Faradn vyhldsi Faraénov memoridl aby sttaZili rody
medzi sebou a ndsledne aj proti faraénovi.

Faraénov memorial: Pretek vlastnoru¢ne vyrobenych vozov pocas ktorych musi byt
odvezeny jeden ¢len timu cez nejaku drahu na vozidle ktore vyrobili.

Pomadcky: sekery, klince, lepiace pasky, kladiva, pilky, noZnice, noZiky na rezanie,
Spagaty

Bude sutazit aj faraénov tim. (Rado)



Obed
Poobedie:

POOBEDNA HRA FARAONOVE PYRAMIDY- Izrealiti st stéle v moci faraéna a robia mu
otrokov. Faradn dnes chce, aby sme zacali so stavbou pyramid. Tak ideme na to...
CIEL HRY: postavit ¢o najvacsiu a ¢o je najdolezitejsie KOMPLETNU pyramidu. Vyhra
td skupinka, ¢o ma kompletnu pyramidu a je najvyssia. To znamena, Ze skupinka ak
ma vysSiu pyramidu ako ostatné skupinky, ale je nedokonéena...tak skoncila horsie
ako tie ostatné.

AKO POSTAVIT PYRAMIDU: T4 sa bude stavat z kvadrov, ktoré maji obchodnici

v pristave na Nile- tieto kvadre su najkvalitnejsie na svete, to znamen3, Ze nie su
lacné. Treba si ich kupit. Pyramida sa mdze skladat z maximalne 9-tich poschodi(¢isla
od 1 po 9). MbZe sa aj z menej. Je na kazdej jednej skupinke, aku velkd pyramidu chce
postavit faradnovi. Taktika tiez na vas. Prvé poschodie je ¢islo 1 a tak
dalej...nemdzZete preskakovat. Pristav bude v lese a ten strazi pristavnik. On vds tam
pusti. Tam za sebou budu obchodnici s kvddrami na pyramidy (obalky s ¢islami od 1
po 9). MézZete zobrat maximalne 1 kvader(jedno akej hodnoty) a potom si ho kupit

u pristavnika za isty pocet surovin. Cim vaciia hodnota kvadra, tym je drahsi. Cennik
nizsie. Tieto kvadre mozete vymenit za tieto suroviny- kamen, tehla, drevo, slama,
ovca a zlato. Zo zlata je iba vrch pyramidy. Kazdy kvader stoji podla toho, ¢o kazdy
obchodnik potrebuje. MéZe sa to zmenit pocas stavby pyramidy.

1- kameni

2- tehla, ovca

3- drevo, tehla, slama

4- kamen, ovca, slama

5- drevo 2x, tehla, kamen

6- ovca 2x, slama, drevo

7- zlato(drevo, tehla, kamen, ovca, slama)

8- zlato, tehla 3x

9- zlato 2x

AKO ZISKAT SUROVINY: suroviny budete taZit(ovce chovat). Budu sa ziskavat ako

v Osadnikoch z Katanu. V strede luky bude stoléek, na ktorom bude hracia plocha. Su
tam policka s tymito surovinami. Na kazdom policku je Cislo od 2 do 12. Ak na 2
hracich kockach padne to ¢islo a mate tam postavenu svoju dedinu alebo mesto, tak
ziskavate danu surovinu.

ZACIATOK HRY: ti, ¢o st podla faradna najhorsi(posledny v celotdborovej hre),
zacinaju. Postavia si na hracom plane svoju dedinu s jednou cestou, potom idu



predposledny, druhy a prvy. Potom prvy si postavia druht dedinu, potom si druhu
dedinu postavia druhy, potom treti a na zaver posledny. Dostavate tie suroviny, tam
kde ste si postavili svoju druhd dedinu. Dediny musia byt minimalne 2 vzdialenosti
daleko.

PRIEBEH HRY: vZdy pride 1 z kaZdej skupinky k hraciemu pldnu. Posledna skupinka
(celkovo) zadina. Ten, ¢o prisiel k hraciemu planu z poslednej skupinky hodi kockami.
Padne ¢islo a pridelia sa suroviny. Takto sa vystriedaju vsetci Styria z kazdej skupinky.
Potom sa so ziskanymi surovinami vratia k skupinke. A ide niekto iny zo skupinky

k hraciemu plénu- takto sa to strieda do konca hry. Vidy sa musia vystriedat, neméze
chodit stale ten isty. Akurat ¢islo 7 je $pecialne. Ak niekto hodi 7, tak prestva zlodeja.
Zlodej musi byt presunuty. Zlodej tam kde je postaveny, tak to poli¢ko netazi
suroviny, kym tam je zlodej. Ten ¢o presunul zlodeja si taha jednu surovinu od
okradnutého.

KONIEC HRY: presne stanoveni ¢as, priebezne budem hovorit. St to 2 alebo 2,5
hodiny.

MOZNOST: odporti¢am vyuzivat. Za ziskané suroviny si nemusite hned'stavat
pyramidu. MdZete si postavit cestu, dedinu, mesto alebo kupit zlato na najvyssie
poschodia v pyramide. Cesta- mézZete stavat hocikde. Nova dedina mézZete stavat
minimdlne 2 cesty od vasej dediny. Alebo si méZete vylepsit dedinu na mesto. Potom
ak padne ¢islo a vy tam mate mesto, tak zarabate 2 suroviny, nie jednu. Ale priorita je
postavit pyramidu. Cesty, dediny a mesta si staviate u mna. Najprv hodite kockami

a poviete mi, ¢i si chcete postavit jednu z tychto moZnosti a date mi suroviny. Potom
ide daldi a hadze kockami.

Cesta- drevo, tehla

Dedina- drevo, tehla, ovca, slama

Mesto- 2x slama, 2x kamen

Zlato- drevo, tehla, slama, ovca, kameri(ziskava sa Speciadlne u spravcu trhu)

Obed- ovce 2x, slama 2x

TRH: potrebujete nutne nejaku surovinu, ale mate smolu a nepada vam potrebné
Cislo. Tak méZete vyslat jedného ¢lena skupinky na trh a vykSeftovat si ti surovinu od
inej skupinky. Je to na vasej dohode. Trh ma na starosti spravca trhu- animator so
stol¢ekom. V podstate nebude ni¢ robit. Jedna osoba zo skupinky chodi pravidelne na
trh. Ked vam to nikto nechce vymenit, tak si to mozete vymenit u spravcu. Ale ma
nevyhodny pomer 4:1. Za 4 [ubovolné suroviny dostanete 1 ¢o chcete. Ale na hracom



plane na okraji st $pecialne pristavy, ktoré ponukaju lepsi kurz pre vas. Ak si postavite
dedinu v nejakom pristave, ziskate lepsi kurz. Ja vam dam potvrdenie(papierik s
kurzom), ktoré predlozite spravcovi trhu a fungujete na lepSom kurze pre vas. Su
rozne pristavy. Napr. 3:1- 3 fubovolné suroviny za 1, alebo 2:1 2 konkrétne suroviny
za jednu- oplati sa ak jednej suroviny mate strasne vela.

ROLE SKUPINKY: 1-2 ludia st mozog timu. Riesia taktiku, ¢o bude skupinka stavat,
menezuju hru

1 osoba- ten ¢o chodi pravidelne na trh

2 osoby- chodia do pristavu po kvadre na pyramidu

Zvysok- chodia k hraciemu planu po suroviny

BONUS: kazdych 10 minut vdm od faradna bude chodit slama. Ale potom scénka
a zrusi pridel slamy pre lIzrealitov. Nech si ju zhanaju sami, ale nech stale postavia tu
istu pyramidu

UDALOSTI: vyvolava faradn. Prichadzaju na jeho rozkaz.

OBED: stoji 2x ovca, 2x slama. Faraon, zvola obed- hocikedy. Ak nemate burame 2
prvé stupne pyramidy. Stoji to menej ako ten obed. Obed sa im neoplati(nehovorit).
DANE: kazdych 20 minut musite platit dane faradnovi. On to vyhlasi a pridete mu
zaplatit 3 lubovolné suroviny.

ZLODEJ: faradn si zmysli a zoberie kazdej skupinke mensiu ¢ast surovin(nespominat
tuto udalost, pride len tak). Spravi to dvakrat.

APOKALYPSA: pride apokalypsa. Faradn, ktory sa hra na Boha pride k hraciemu planu
a presunie par poli¢ok. TieZ nespominat tuto udalost. Faradn to spravi iba raz.

Vecera: Prislub faradna Ze ich prepusti! Na oslavu toho budeme hrat divadla pre
faradna.

Vecer: Divadlo (Zuzka)

rézne zanre a scénky na tento sp6sob napr: rozhlasova hra/horror ...

Po divadlach scénka: Ked decka idu spat faradn prechadza po chodbach a hovori ze
nepusti izraelitov a Ze budu otrocit pre neho na veky. Ked faraon odide treba
pomazat vietkych ktori chct ostatym bude v noci zobrata perina.



Stvrtok 27.7.

Smrt faraénovho syna, vyhnanie z Egypta, prechod cez Cervené more, vystup na Sinaj,
tabule s desatorom, Vojna s Amalekom, manna, medeny had, Vyslanie zvedov
Rano: modlitba, rafajky po ranajkach vyhnanie izraelitov po smrti svojho syna.

Doobeda. Odchod na vylet: (Miki a Stevo) miesto vyletu: ???
Vysvetlenie vyletu - tematické - faradn nds pustil, tak teda ideme, konecne, z otroctva
do zasltibenej zeme! + praktické - ideme z tabora (eSte domyslime Ze kam) a nech sa
zbalia (nejakych 15-20 minut)

Divadlo tesne pred odchodom - faradn vidi, kolko to je tych izraelitov, ¢o odchadzaju
a rozmysli si to, pusti sa za nimi s celym vojskom (faraon len krici a akoZe tam je
vojsko)

Ex 14, 5-14

Prechod cez Cervené more - najdeme miesto s nejakou roklinou, cez ktorti Miki spravi
lanovku, ktord mézeme spoloéne napnut. Najprv sa predita stat z Pisma, tak napneme
lanovku a postupne cez fiu vietci prejdu “cez Cervené more”

Ex 14, 15-31

Manna - v priebehu vyletu sa zastavime na divadlo o manne + pozbierame a rozdame
si mannu (zbytky z hostif)
Ex 16, 1-18

Vystup na Sinaj - vylet bude kon¢it niekde pod vrcholom niektorého kopca v M.
Karpatoch, tak prestavka na suchy obed

Po prestavke - divadlo, ako Mojzi$ vyjde hore a dostane desatoro, potom zide dole k
Izraelitom a vysvetli im, Ze dostal od Boha prikazania no nemézu byt v celom narode
len na jednom mieste, preto by si ich mali skupinky prepisat, aby ich mali so sebou a
dokazali podla nich Zit.

Desatoro - bezny lzraelita viak nevie pisat, preto si m6zu to desatoro len zndzornit
nejakymi obrazkami. Kazdd skupinka si najde kamen (alebo viac, podla toho aké
velké) a dostanu Stetec a farbu. Mojzi§ bude diktovat prikazania a postupne si ich
skupinky budu kreslit, s tym, Ze sa po 30 sekundach musi vystriedat ten, kto kresli.
Bude sa hodnotit, kto to najlepsie vystihol.

Ex 19,20 - 20,21 (al. 20, 1-21)

Vojna s Amalekom - MojZis sa postavi niekde uprostred Itky (podla toho, kde bude
Itka) a okolo neho sa urobi kruznica, na ktoru sa rozostavia animatori - Amalekiti.



Ulohou je vbehnut do kruhu bez chytenia Amalekitmi a podopriet Mojzidovi ruku s
palicou na 20 sekund, potom z kruhu vybehnat. Mojzis si zapisuje, z ktorej skupinky
mu prisli podopriet ruku a ta skupinka dostava bod (¢ize hodnoti sa). Od prvého
podoprenia musi byt MojZiSova ruka s palicou neustale podopierana, Cize stale ked'
niekto skonéi svojich 20 sekund, musi uz ¢akat dalsi, ktory ho hned vystrieda. Ak je

niekto chyteny Amalekitom, straca “Zivot” a musi ist ku jednému vzdialenému

animatorovi po novy (bude jeden pre vietky skupinky). Ak sa stane, Ze Mojzi$ nebude
mat podopretu ruku, tento animator sa zatne este viac vzdalovat (to nechces). Ex 17,
8-16

Suchy obed
Vecer: Scénka odohratie dej diia
Pokec v kruhoch chlapci dievéata (Rado)

Piatok 28.7.

Navrat zvedov, narazenie Mojzisa na kamen na dvakrat, Smrt Mojzisa, ndjdenie

zaslubenej, Sme v zaslUbenej zemi
Rano: Rozcvicka, Modlitba, Ranajky — ndvrat zvedov

Doobedie: Rucne dielne: ??? (Miki)
Obed
Poobedie : Pandemic (Rado)

Boj sveta so zakernymi chorobami, ktoré sa rychlo Siria
Pravidla

Abstrakt

Kazdy hrac reprezentuje jedno mesto vo svete, v ktorom sa nebezpecéne rozsiruju Styri
druhy choréb. Ulohou hracov je liecit svoje mesta a objavit lieky na jednotlivé
choroby skér, ako choroby svet definitivne znicia. Ide o kooperativnu hru - hradi
nesUtazia medzi sebou, ale musia spolupracovat, aby sa im podarilo porazit hru. Hra

je inSpirovana doskovou hrou Pandemic.



Pred zaciatkom hry sme nechali U¢astnikov otvorit Pandorinu skrinku, z ktorej sa - ako
inak - do sveta rozsirili tyri smrtelne nebezpeéné choroby - Antrax, Ebola, SARS a
MERS. Svet tvoria navzajom poprepajané mesta - teda samotni Ucastnici.

Kazdy Ucastnik predstavuje jedno mesto, v ktorom sa mozu $irit Styri choroby

- antrax - modra,

- ebola - zelena,

- SARS - Cervenad,

- MERS - ¢ierna.

Kazda z chor6b méze mat mat stupefi 1 (najlahsi), 2 alebo 3 (najzavaZznejsi). Farba
mesta uréuje oblast danej choroby, teda aka choroba sa v meste méZe objavit. Kazdé
mesto je viak spojené s dalSimi 1 az 6 mestami (priemerne tromi), prostrednictvom
tychto prepojeni sa mézu choroby dalej rozsirovat a tak sa do mesta méze dostat aj
ind choroba.

Hraci maju na vyber dve akcie: bud' mézu liecit svoje mesto, alebo vyvijat liek na
niektord chorobu (postupné plnenie drobnych Gloh), vdaka ktorému sa vedia liecit
efektivnejsie a dokonca nechat niektord chorobu zaniknut.

Cielom hry je vynajst lieky a zabranit Sireniu vietkych Styroch choréb skér, ako tieto
definitivne pohltia cely svet.

Herny plan

Zakladom hry je herny plan - planik, v ktorom sa nachadza tolko miest (bodiek), kolko
mame Uéastnikov. Kazdé mesto ma uréenu farbu (oblast vyskytu konkrétnej choroby).
Medzi mestami su nakreslené spojnice, v priemere tri pre kazdého (vid' prilozené
subory). Herny plan mame nakresleny na papiery a upevneny na korkovej tabuli,
takZe stupen choroby sme jednoducho zobrazovali pomocou zapichnutych
pripinacikov prislusnej farby (potrebujeme pripinaciky Styroch farieb).



Zaciatok hry

Najskor si kazdy ucastnik vyZrebuje svoje Cislo 1 aZ 33, ¢im ziska poziciu na planiku a
zaroven regién choroby. Mena hracov dopiseme do planika. Pred hrou tiez
pripravime karticky s ¢islami 1 aZ 33, na ktoré dopiSeme meno Ucastnika, tieto
budeme pouzivat na rozsirovanie infekcie. Karticky pomieS$ame a nechame ulozené
na képke licom nahor.

Aby to hraci nemali jednoduché, uz na zaciatku v mestach rozsirime niektoré choroby
(podobnej ako v stolnej hre Pandemic): z vrchu kopy postupne vyberieme tri karticky
- tri mesta, ktoré ziskaju nakazu stupna 3 prislusnej farby, dalsie tri mestd s nakazou
stupna 2 a dalSie tri mesta s ndkazou stupnia 1. Vybrané mestd ponechdme na
odhadzovacom balicku.

Vsetky ziskané nakazy vyzna¢ime na hernom pldne, ktory musi byt pocas hry na
viditelnom mieste.

Koniec hry
VYHRA: Hradi vyhraju, ked spinia ciel - objavia lieky na vieky $tyri choroby a zaroveri
vyliedia vietky mesta (vSetkych hracov). Tym hraci zastavili Sirenie chordb.

PREHRA: Choroby zvitazia na hrdémi - mestami, ak nastane fubovolna z podmienok:
postupne nastane 8 pandémii (resp. urceny pocet),

uplynie urceny cas hry (napriklad 2 hodiny).

Obe tieto podmienky motivuju hrdcov snazit sa o najskér sa vyliecit.



Rozsirovanie infekcie

Hra prebieha v kolach. Kazdych priblizne 5-10 minut (mozno volne $kalovat podla
narocnosti Uloh pri vyvoji lieku) sme zatrubili, aby sa vSetci G¢astnici stretli pri planiku,
kde prebehne dalsie kolo Sirenia infekcie, ktoré pozostava z niekolkych krokov.

EPIDEMIA. Nastava raz za ¢as (vidy po nielkokych Sireniach - napr. ked hodime
kockou a padne 6, resp. podla aktualnej situacie v hre). Vznik epidémie znamena
nasledovné akcie:

- zvysi sa ukazovatel infekénosti 2-2-2-3-3-4-4 (pocet miest nakazenych pri infikovani)
- infikuje sa: vezme sa spodna karta z balicku a do nej sa da treti stupen prislusnej
choroby

- odhadzovaci bali¢ek miest sa zamiesa a da navrh kopy (tym padom najblizsie
vyberieme niektoré z miest, ktoré uz bolo nakazené)

SIRENIE INFEKCIE. Prebehne na konci kazdého kola. Z kopy postupne vyberieme
niekolko miest (na zaciatku 2, neskor viac - podla ukazovatela infek¢nosti), do ktorych
pridame 1 stupen nakazy prislusnou chorobou. Ak mame Sikovnych a skisenych
hraéov, mbzeme rozsirovanie infekcie zrychlit (vyberat vacsi pocet miest v kazdom
kole).

V pripade, Ze je vynajdeny liek na danu chorobu a tato sa uz na planiku nenachadza
(vymizla), populdcia je iminna a tak sa vo faze Sirenia infekcie uz neobjavuje a
pripinacik sa do planiku nepridava.

PANDEMIA. Pocas $irenia chordb moze v meste vzniknut pandémia. Ak je v meste
choroba stupria 3 a chceme tam pridat daliu, namiesto toho priddme nakazu prvého
stupna do vietkych miest, s ktorymi dané mesto susedi (su prepojené). Zarover sa
zvysi poéitadlo pandémii, pricom 6sma pandémia znamena koniec hry a vitazstvo
chordb. Pocas pandémie moZe vzniknut retacova reakcia, pri nej sa vsak pandémia
vyhodnocuje v kazdom meste iba raz.

Pohyb ucastnikov v teréne

Kazdy Ucastnik predstavuje jedno mesto, ale v teréne sa mdze volne pohybovat.
Avsak ak je jeho mesto nakazené niektorou chorobou, v zévislosti od jej stupia (sucet
stupnov vietkych réznych chordb v danom meste) je jeho pohyb obmedzeny
nasledovne:

- 0. stupefi - pohybuje sa lubovolne, méze nosit inych hrd¢ov

- 1. stupefi - nemdze behat



- 2. stupefi - mdze skdkat na jednej nohe
- 3. stupefi a viac - nemdze sa samostatne pohybovat, v pripade potreby ho musia
preniest ostatni hradi

Zbieranie fazuliek

Pocas hry sa hra¢i mozu lie¢it pomocou zazraénych fazuliek, ktoré sa daju najst v
urlitom Uzemi lesa. Kazdy hra¢ méze mat v jednom &ase u seba iba jednu zazra¢nu
fazulku.

Obvykle pouZivame suchu fazulu, $o3ovicu, hrach - tieto mézeme volne rozhadzat na
ur¢itom Uzemi lesa. Ked' hrac zazra¢nu fazulku prinesie k medikovi do nemocnice,

tento ho méze vylie€it z jedného stupfia choroby.

Medik

Lie€i hracov. V kazdom kole méze vyliecit max. 4 pacientov (kedZe ma maximalne 4
|6Zka), kazdého najviac raz. Na vyliecenie si hrdé=mesto musi priniest liek z lekarne.
LieCenie prebieha tak, Ze hra¢ musi $tyri mindty lezat na 16zku pri medikovi.

Ked'sa vyndjde liek na danu chorobu, medik lie¢i efektivne a méZe vylietit celé mesto
naraz za 1 fazulku.

Pred koncom kola medik odoberie z herného planu mesta a ich choroby, ktoré boli
vyliecené (resp. nahlasi vysielackou).

Pocas hry sme zvysili maximalny pocet pacientov za kolo postupne zo Styroch na 6, 8
a 10, aby sme zlepsili hratelnost (zvysili Sance hrac¢ov na vyhru).

Vyvoj lieku

Vyvoj lieku musi byt zdlhavy, preto pozostava z niekolkych krokov - drobnych tloh,
ktoré postupne graduju. Kym prvé ulohy polahky zvladne aj jeden ¢lovek, pripadne
skupinka 5-6 fudi, na dosiahnutie neskorsich stupriov je nevyhnutna spolupraca
vacsieho poctu ucastnikov. Jednym z cielov hry je aby Ucastnici zistili, Ze musia
spolupracovat.

Ulohy je vhodné prispdsobit $truktire Géastnikov a miestnym podmienkam (&i sa hra
hra vnatri alebo v teréne). Jednotlivé lieky nemusia mat presne rovnaky postup
vyvoja, ¢o zvysuje dynamiku hry.



Najskor treba vybudovat vyskumnu stanicu - jednu pre kazdy druh lieku. Tato potom
mo7u poufit vietci Géastnici nezavisle od toho, kto ju vybudoval. Ulohou je priniest 5
fazuliek, ktoré st rozhadzané v uréenej Casti lesa - plati pravidlo, Ze kazdy ucéastnik
mdZe niest len jednu fazulku. Pética ucastnikov pride s fazulkami k hernému planu a
oznami, pre ktory liek chce vybudovat stanicu - ziska tak “vyskumnd stanicu” - teda
veduceho, ktory sa s nimi presunie do inej Casti lesa, napr. do vzdialenosti 50 metrov.

Vo vyskumnej stanici moze ten isty liek vyvijat aj niekolko skupiniek u¢astnikov
nezavisle na sebe. Kazdy skupinka ziska papier, na ktory sa zaznamendva postup
vyvoja lieku podla nasledujiceho planu.

V3ieobecna poznamka: Pokial sa u¢astnikom nepodari splnit Ulohu jedného stupria
pocas kola pred fazou rozsirovania infekcie, Ciastocne splnena uloha sa anuluje a
musia zacat od zaciatku (napriklad ak maju spravit 1000 drepov a stihnt len 500, tak
po zvuku sirény musia zacat znovu od 0).

1. stuperi: Objavenie ucinnej latky

Uloha: Veduci si vyberie &islo, ktoré maju 10x hodit na hracej kocke

2. stupen: Hladanie additiv (primesi)

Uloha: Doniest 5 kusov fazuliek rézneho druhu (napriklad rézne farby fazule, hrach,
SoSovica, cicer...) - vSetky mozno najst v lese, kazdy Ucastnik méze niest len jednu.
3. stupen: Testovanie na bakterialnych kultdrach

Uloha: Najst v lese a priniest 15 réznych farieb otlatenych na papieri A4

Eticka komisia.

Pred kazdym z nasledujucich stupriov vyvoja lieku musia uéastnici priniest suhlas
etickej komisie. Eticka komisia si vypocuje ich poZiadavku, da im doplriujlice otazky
(napriklad kolko potkanov chcu pouzit) a nasledne vyda sthlas (alebo ob¢as aj nevyda
- nahodne).

4. stupen: Testovanie na mysiach

Uloha: Vediceho musia rézni Géastnici 7x porazit vo vybranej hre, napriklad stboj
medvedov, kohuti zapas, a pod. Pripadne je kaZzdy zapas na tri vitazstva.

5. stupen: Test na kralikoch

Uloha: urobte 20 $tvorklikov (4 hraci tvoria steny $tvorca tak, e nohy maju vylozené
na remenach dalSieho hraca a v tejto polohe kordinovane naraz robia klik.)

6. stupen: Test na prasatach



Uloha: spravte 1000 drepov

Alternativa: Testovanie na opiciach. Ulohou 20 [udi je naraz udriat sa na strome
aspon 1 meter nad zemou po dobu 30s.

7. stupeni: Klinicka studia na ludoch

Uloha: 10 ludi sa musi postavit na 2 ruky a 4 nohy (pripadne variacie)

8. stupen: Uvedenie lieku na trh, distribucia

Uloha: Skupinka aspori 6 fudi pripravi song a reklamu na svoj novy liek, musi
obsahovat nazov lieku, tato reklamu odprezentuju vo vietkych vyskumnych

staniciach a v nemocnici (samozrejme to musia stihnat do sirény)

Dizku hry a jej dynamiku, mdZe organizator aj pocas hry regulovat naro¢nostou uloh a
jej poctom.

Zaverecné poznamky

Trvanie hry - hra aj s vysvelovanim pravidiel trvala priblizne dve hodiny, Zmenou
velkosti herného Gzemia mdzeme preskalovat aj trvanie hry, rovnako zmenou
postupu vyvoja liekov.

Co pri hre zaZijeme? Najma spolupracu medzi vietkymi hraémi pri dosahovani ciela a
vzajomné pomahanie si. Tym je tato hra ina - hradi nesutazia, ale spolupracuju.

Pomocky: krokova tabula, farebne pripinacky, listocky s menami hracov, trabka,
rézne druhy fazuliek, hracie kocky, papiere, vytlacené tilohy na plnenie pri
vyskume, vysielacky

Vecera

Vecer: Spoloéenské hry — pobrat — Osadnici, Dominion, 6bere...

Sobota 29.7.

Rano: rozcvic¢ka, modlitba, ranajky

Doobedie + Poobedie:

Raj srdca labyrint sveta

Cas na aktivitu: Sobota dopoludnia + hodnotenie v skupinkach popoludni



Charakteristika aktivity:

Inscenaéna hra. Udastnici prechadzaju symbolicky Zivotom. V kaidé obdobie maju
moznost zvlast zaZit typickou aktivitou. V ¢ase medzi jednotlivymi obdobiami
premyslajud nad svojimi krokmi, nad zaZitkami

Uvod:
O chvilu sa narodite do nového Zivota. Zalezi na vas, aké rozhodnutia spravite, aké

mate priania, zaleZi na vas, ako dokaZete tento svoj Zivot naplnit.

Teraz ste eSte nenarodeni, ale uZ ste v raji svojho srdca. Tam vonku na vas caka cely
svet atento svet je Labyrintom najroznejSich skusok, prekazok, ale aj Uspechov
a tastia. VZdy sa viak budete vracat do spit do raja svojho srdca, kde jedine mézete
néjst pokoj, lasku, porozumenie a odpoved na vietky otazky.

Do Labyrintu sveta, kam sa o chvilu narodite, pdjdete vidy Zit urcitu etapu Zivota a je
len na vas, ako sa rozhodnete ju prezit. Cakd vas tu praca, vzdelanie, rodina, priatelia,
vase konicky a podobne. ZaleZi len na vas, ako naplnite tieto etapy svojho Zivota. Za
kazdym, ked budete vstupovat do Labyrintu sveta, musite sa napit vody Zivota na
znamenie zaistenia zakladnych Zivotnych potrieb, pretoZe bez vody nie je Zivot. VSetko
ostatné je uz vecou vasej volby.

Potom vas pozvem spat do Raja srdca, kde budete moct premyslat o prave preZitej
etape, pisat si do dennika dolezité zazitky, skisenosti, mézete pisat listy svojim blizkym,
mozZete hladat odpovede na otazky, na ktoré ste na svojej ceste Zivotom narazili.
TaktieZ tu méZete planovat svoj dalsi Zivot, uréovat si dalSie ciele..Potom vés poslem
do dalsej etapy vasho Zivota. Tak preZijete cely svoj Zivot. Urcita etapa v Labyrinte sveta
a medzicas- ¢as ticha- v Raji srdca.

Teraz uz nastdva Cas vasho vstupu do Zivota. O chvilu vas uvediem do Labyrintu sveta.
Narodite sa a preZijete prvu etapu vasho Zivota.

etapa- 15 minut
Cas v Raji srdca- 15 minuat

Prostredie:

Raj srdca - utulnd miestnost, teplo, tichd meditaéna hudba. Na stene visi mapa
Labyrintu, velky Zivotopis (zvisle dole mena hracov, vodorovne etapy- kolonky musi byt
dostatoéne velké pre karticky zo stanovist a zapsani osudovych zasahov), pre kazdého



je prichystny zapisnicek a pero. V priebehu hry budi Anjeli G¢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 v$ak postadi jednoduché oznadenie stanovista a niekolko rekvizit - ddvame tym
hracom viac priestoru pre rozvijanie fantazie. Na vSetkych stanovistiach su karticky
(farebne odlisené), z ktorych jednu si kazdy vezme a odovzda po névrate do Raja srdca.

Roly:

Animdtori  zabezpecuju chod aktivity v  niekolkych zdkladnych udlohach:
OSUD - Fero

Pohybuje se (okrem Uvodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov Uéastnikov (vid
dalej). Volbu robi bud ndhodne, alebo ako dosledek konania jedincov (napr. ten, kdo
prili$ pracuje, mézZe dostat infarkt). Rola Osudu vyZaduje znalost tUcastnikov. 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, vyhodnocuju zadsahy Osudu. V Labyrinte s pomocnikmi Osudu pri jeho
zasahoch. Povahovo su rovanki - konejsi a utisuji v Raji srdce, pfi asistenci pomahaji
Osudu v Labyrintu dle situace (pFisni a nestranni).
MUDRCI - (kostym starce)

nerozhodnym, vysvetluji nechapavym. Je hlasom mudrosti, ktord kazdy nachadza
predovstkym v Raji svojho srdca.
POMOCNE SILY - Pomahaji kde je teeba, robia zmeny vo svete.

1.etapa narodenie - 6 rokov- Ranné detstvo

. Skoélka- vymal'ovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, auti¢kovy
koberec

. stari rodi¢ia- detské knihy- rozpravky, detskd vyZiva, piskoty, staré
fotografie , kakao

2.etapa 6 - 14 rokov- Detstvo



. Z8- ucenie sa pisat; $labikar, prvacke zosity
. hudobné kruzky- noty, hudobné nastroje (gitara, flauta,..)
. Sportovy kruzok- lopta, Svihadlo, frisbee

. jazykovy kruzok- talian¢ina, nemd¢ina, francuzstina, angli¢tina, rustina (knihy

a pracovné zosity)

3.etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia

. priatelia- vyrobit daréek (plastelina, orgiami, naramky priatelstva, rychlo

tvrdnuca hlina)

. doma- doméce prace —hackovanie / Stopkat ponozky (dievéata); chlapci —

PC hry, mobily, komiksy, vtipy
. $kola- naudit sa basen, priklady

4.etapa 17 - 25 rokov — Mladsia dospelost
. animator- vymysliet stretko
. diskotéka- hudba, disko gula, drinky
. kréma- nealko pivo
. brigdda- manudlna praca- zametanie dvora, umyvanie dlazky a okien

5.etapa 25 - 45 rokov- Produktivny vek

. praca - pohovor
. rodina- prebalenie deti, umyvat riad, Zehlit, umyt zachod

6.etapa 45 - 60 rokov- Zrelost

. doma- TV- telenovely, Sportovy zaznam, noviny
. wellness- macanie néh, uhorky, Skrabka hlavy
. priatelia- kaviarnicka, noviny

7.etapa 60 - 75 rokov- Déchodok

. doma- ¢as s vnucatami- uvarit puding, rozpravkové knihy
. cestovanie- do dediny s 1 eurom a fotakom, mapy

8.etapa 75 — smrt- Staroba



. nemocnica
. kopanie hrobu
. modlenie pred smrtou

OSUD : strata prace, smrt manzela, ochrnutie, vyhodenie zo 3koly,
autonehoda, oslepnutie, smrt blizkeho, vyhra v $portke, narodenie trojiciek,
dediéstvo, hadka s rodinou, duchovné povolanie, muz alkoholik, dieta
droguje, podvédzanie, tyrand Zena, choré dieta , narodenie strodenca,
najdes svojho Zivotného partnera/partnerku

Co potrebujeme:

Vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, auticka, plySaci, detské
pesnicky, koberec autickovy, leporeld, detské knihy- rozpravka, detska vyZiva,
piskoty, staré fotografie, kakao, Slabikar, prvacke zosity, noty, hudobné nastroje,
lopta, Svihadlo, freesbe, taliancina, nemcina, francuzstina, anglictina, rustina (knihy
a pracovné zosity), farebny papier — kniha orgiami (navod), tvarovaciu hlinu, bavinky-
kniha Naramky priatel'stva, bavinky na hackovanie, haciky na hackovanie, ponozky
na $topkanie, komiksy, vtipy, baseri —Jan Botto (ZIta lalia), Samo Chalupka (Mor ho!),
Ivan Krasko (Otcova rola), priklady z matiky, Itinerare, papiere, perd, knihy s hrami,,
Hudba, disco gula, slamky, dZusy (drinky) reparky, mp3,Nealko pivo (radler), Vinea —
cervena, biela, Metla, lopatka s metlickou, Svédska handra, okena, vedra, babiky,
Plienka, horcica, kecup, jar na riad, lavér, hubka na riad, savo na zachod, Zehlicka,
Zehliaca doska, Stiahnut nejaku telenovelu, PC, projektor, $portovy zaznam, noviny,
aspon 5 lavérov, uhorky na oéi, $krabka hlavy, Cokoladu varenu, capuccino, noviny,
Casopisy, €aj, keksy, Rozpravky, puding (zalievany s vodou), 1 euro, fotak, mapy,
Fonendoskop, biely plast, obvizy, palicky do ust, 3umivé tabletky (vitaminy), ryl,
lopaty, modlitebné knizky, modlitby k sv. Jozefovi za dobru smrt, blok na zapisanie
svojich pocitov pre kazdého tcastnika, pera, flipcharty, vykresy

HODNOTIACA DISKUSIA

- nieco ako stretkova diskusia o hodnotdch Zivota s tym, Ze iniciacna aktivita
prebiehala celé dopoludnie

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

- dévat pozor na »bezpecie« - dennicky st nedotknutelné pre inych, pocas
dopoludnia sa odvazovali velmi snivat - neobnaZit ich sny, preslapy ...

- porozpravat im aj o sebe, najma nakonci o tom ako to vidim a robim ja, ako
vdZne beriem svoj Zivot — svoje hladanie hodn6t, toho kto som (povolania)
JA



1. kolo - pocit a postoj tcastnika k hre (vZitie sa)
ako ste sa citili, ako sa vam podarilo vZit sa do tejto hry, ¢o bolo fajn, ¢o bolo velmi

narocné, ...

2.  kolo - racionalizacia aktivity, verbalizacia ¢o som preZival-a
ako jednotlivé obdobia Zivota,

bolo lahké sa rozhodnut, kde budem to obdobie Zit ... (pozerajic spitne na svoj
Zivotopis ?? kde som prezil vacsinu Zivota, v akom prostredi, s akymi ludmi, KTO je pre
mna dolezity?),

kto kedy zomrel — bolo to prekvapujuce?,

ako som »prezil« do konca aktivity, bolo to naro¢né 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 najdéleZitejsia etapa Zivota. Prec¢o?

S kym sa rozpravam o svojom Zivote, potrebujem vobec nieco s niekym riedit? (Mozno
by mohli aj animatori porozpravat ako to robia :)

Kde v tom vSetkom mojom snivani bol Boh?

S kym sa porovnavam ...aky by som mohol byt, ¢o by som chcel zanechat ... ?? A ¢o ini
velki ludia ... Kristus, Maria, don Bosco ..., animatori?

Poobedie:
Vyvrcholenie JUDEon-u, odohratie viacero kol za sebou a na koniec vyhodnotenie
poradia.
Vecera
Vecer: vyhodnocovanie tabora s deckami odovzdavanie daréeka, opekacka, hufnica,
chillik pri ohniku &)



Nedela 30.7.

Rano: modlitba, rafajky
Doobedie: pisanie listov: piSu list sami sebe ktory im pride niekedy v zac¢iatkom
buduiceho kalendarneho roku aby si pripomenuli spomienky na tabor.

Pomocky: papiere, obalky, pera, spomienky @
Obed
Poobede: odchod hned po obede.
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