BIRMOVANECKY TABOR
22. - 28. jul 2019

Jedliny
VIKINGOVIA

MENO ANIMATORA:



CIELE TABORA

Utuzenie kolektivu

Spolocenstvo

Nezabudnutelné zazitky s prezitim

Clovek méze byt krestan tam kde Zije

Viest k zodpovednosti vo viere aj bez vonkajsich podnetov
Rast v zodpovednosti

VVVVYVY

MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

MOJA SKUPINKA

Pane dakujem ti za birmovancov, ktorych mi tento tyZden zverujes. Daj, aby sa pocas toto tdbora
bliZsie pribliZili k Tebe a mohli lepsie spoznat Tvoju ldsku.




PREHLAD DNi

DEN CAST DNA AKTIVITA ZODPOVEDNI
PONDELOK | Doobeda Prichod Vsetci
Poobede Identifikdcia Simi, Zuzka
Vecler Pristavy Ado
UTOROK | Doobeda Vylepsi si osadu! Lucka, Kali
Poobede | Stavanie vikingskych lodi Adam Varga
Vecer Kviz Tomas, Simi, Zuzka
STREDA Doobeda Vylet Sldvo, Peta
Poobede Suboje osadnikov Slavo, Peta
Vecer Vikingské divadlo Mata
STVRTOK | Doobeda Vikingské hry Ela, Adam Dulin
Poobede Lodicky Lenka, Rado
Vecer Nocnd hra Ela, Bosko, Adam Varga
PIATOK Doobeda Vylet na hrad Peta
Poobede Vystavba a vojna lodi Rado, Ado, Striza
Vecer Vikingské tancovacky Zuzka
SOBOTA | Doobeda Labyrint srdca Fero
Poobede Pointilizmus Lucka
Vecer Volny program Vsetci
NEDELA Doobeda Pisanie listov Vsetci
Poobede Odchod Vsetci




PONDELOK 22.7. 2019

DEJ: vikingovia sa vracajui z ich prvého najazdu z Anglicka, kde vo velkom vyhrali a vyrabovali kldstor, va&sinu kiiazov tam
vyzabijali, priniesli si velké bohatstva a dokonca aj dvoch knazov ako otrokov. Su to pre nich len otroci, vysmievaju sa z ich
krizov, oblecenia, ponizuju ich, pluju a smeju sa hlavne z ich Boha. Teraz este nie su podstatni a su utlacani. Po navrate z
ndjazdu sa za¢nu prejavovat nejaké konflikty, mocenské boje medzi jednotlivymi jarlami. Niektori sa nechcu podriadit svojmu
kralovi a dosadili by za neho najradsej niekoho iného. Ini jarli vSak podporuju vliadu svojho kréla. Toto je dlhodoby problém
a pocas dna sa jemne ukazuje kto na koho strane je.

PROGRAM DNA:

prichod + obed

cas na ubytovanie

poobedie: Vyrabame kmenové znaky, pokrik, vlajku, oblecenie...Potom mame spolocny ritudl, uvitaci, kde ich pomenujeme,
musia sa napit z drevenej ¢a$e krvi a e$te ich fiou potrieme na tvari.

vecerné stretnutie(THING): hovorime o tom aké sme dosiahli bohatstvo vdaka néjazdu, dakujeme kralovi, niekto spomenie,
Ze by sme mali ist znovu, ale eSte sa o tom nedohodneme.

vecernd hra: chceme pobudovat svoju osadu, skupinku, obchodovat s ostatnymi.

AKTIVITA DOOBEDA: PRICHOD, OBED, UBYTOVANIE
AKTIVITA POOBEDE: IDENTIFIKACIA

SIMA, ZUZKA

OKOLIE ZARIADENIA JEDLINY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: celé poobedie, cca od 15:00 — 18:30

CIEL HRY: tvorba spolo¢nych znakov (vlajky, pokriku, odevu,...), stotoZnenie sa so skupinkou/s témou, zozndmenie
a spriatelenie s ostatnymi:

- Tvorba vlajky

- Tvorba pokriku

- Tvorba oblecenia (diev€ata: tuniky, Gcesy, Celenky, chlapci: ramenna pokryvka, ¢elenka, prilba)

- tetovanie

- Vikingské kamene — malovanie runovym pismom — laska, $tastie, zdravie
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PRAVIDLA HRY: tvorime po skupinkach vietci naraz na oddelenych stanovistiach

POMOCKY NA HRU: kartén, plachty, iné latky (béZové/hnedé), opasky (akoZe kozené), gumicky na tGcesy, vrecovina,
tetovacky, Spagat, kamene, temperové farby

Pocas ¢asu na vymyslanie pokriku a vlajky si precitaju aj o tychto vikingskych dobyvateloch, ktorych velmi uctievaju a st im
vzorom. TU L (vytladit!)
https://historyweb.dennikn.sk/clanky/detail/sedem-najvacsich-vikingov

+ UVITACI RITUAL
SIMA, ZUZKA
VNUTRI ZARIADENIA JEDLINY — spoloéenska miestnost

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: od cca 19:00, trvanie max. 1 hodina
CIEL HRY: vikingské uvitanie krvou

AKTIVITA VECER: OBCHODNA HRA PRiSTAVY
ADO
V LESE ZA TMY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 min0t

CIEL HRY: My vikingovia potrebujeme rozsirit svoj obchod do inych ¢asti sveta, lebo sme velmi obmedzeni iba na nasom dzemi
- Skandinavia. Ideme do sveta obchodovat. Hra v lese, pri ktorej hraci obchoduju, aby zarobili, ¢o najviac pefiazi a zarover
musia davat pozor na nebezpeénych piratov a aj floydov, v pripade ak pasuju ilegalny tovar.

HRACI: Na zaciatku sa vyberie niekolko zdatnych jedincov na rolu pirdtov (zhruba 1 na kazdych 8 normalnych hracov, ¢ize
v jednej skupine asi 2 pirati), pirati budd oznaceni baterkou, aby bolo v tme jasné kto je pirat. Ostatni hraci su obchodnici,
kazdy z nich dostane karti¢ku, kam sa budu zapisovat jeho obchodné transakcie. Pirati sa mézu menit.

UZEMIE: Budeme hrat v lese za tmy. V strede tzemia je banka (pozri nizie), ta predstavuje nasu Vikingskd ridu. Hra sa na
pomerne velkom Uzemi, pristavy (pozri nizsie) byvaju v lese celkom zasité, aby ich obchodnici najprv museli najst a toto
Uzemie je zakazané opustit. Pristavy a banka budu oznadené v lese faklami. Na orientaciu, Ze ktory pristav je ktory, mézu
pouzit mapu.

MAPA: Klasicka slepa mapa, kde budui oznadené pristavy. Dany pristav sa bude dat urcit pomocou svetovych stran. Napr. som
v banke (Skandindvia oznagené &ervenou) a chcem ist do pristavu v Byzantskej rigi, ktord je na juhu. To znamena, 7e fakla na
juhu je Byzantska risa. Sever bude oznaceny v zakladni, Zze ktorym smerom je, pripadne bude aj kompas. Pristavy st na mape
oznacené Ciernou farbou.

PRISTAVY: Najblizsie zndme pristavy pre Vikingov mimo nasho Gzemia st v tychto krajinach (redlne v lese), v ktorych sa
preddava celkovo 8 druhov zboZi, ale v jednom pristave sa obchoduje maximalne so 4 druhmi zboZi a v kazdom pristave za iné
ceny (od 1 do 8 zlatych minci — nemylit si zlaté mince a zlato ako zbo7Zi).

ZBOZi: Toto je zbo?i, s ktorym budeme obchodovat: kozugina, korenie, medovina, hodvab, zlato, diamanty, drahokamy,
jantar (zvysok zivice z ihli¢natych stromov v tretohorach, drahy kamer).

ZOZNAM PRISTAVOV AJ SO ZBOZiM:
e  Shetlandy (ostrovy severovychodne od V. Brit.): koZusina, korenie, medovina, hodvab
e  Byzantska riSa (juzne od riSe Vikingov): zlato, diamanty, drahokamy, jantar
e Island (zapadne od riSe Vikingov): koZusina, korenie, zlato, diamanty
e Vinland (zapadne od nds, pobrezie Ameriky): medovina, hodvab, drahokamy, jantar
e Anglicko (juhozapadne od rise Vikingov): koZusina, jantar, korenie, drahokamy
e Rusko (vychodne od riSe Vikingov): medovina, hodvab, zlato, diamanty

KURZ V PRISTAVOCH: Ak sa podari, tak nahovorim Maca, aby nakédil aplikaciu alebo internetovu stranku. Tam sa bude menit
kurz jednotlivého zboZi v danych pristavoch. Bude sa menit napr. kazdych minudt. Budeme mdoct korigovat aj ¢as menenia aj
samotné kurzy. DéleZité je, aby v kazdom pristave na jedno zbozi bol iny kurz. Napr. zlato v Byzantskej risi bude mat hodnotu
2 zlatiek, na Islande 5 zlatiek a v Rusku 8 zlatiek. Ako vyriesit, Ze kiipim za lacno nejaké zbozi v jednom pristave a ¢akam, kym
v tom pristave bude mat to zboZi vysokd hodnotu? Alebo dat klasicku verziu bez menenia kurzu.



BANKA: V banke si obchodnici mézu uloZit peniaze, aby ich neokradli pirati, uloZenie pefazi je bezplatné. Alebo si tu moézu
poZzicat peniaze, to uzZ je spoplatnené 100% urokom — treba vratit dvakrat tolko. V banke pracuju bankari (animatori), bude
ich tam 6. Banka bude od pristavoch v tme rozliSitelna, budu tesne pri sebe 2 fakle.

Kazdy obchodnik si na za¢iatku musi pozi¢at peniaze z banky, aby mohol zadat hru. Je iba na uvazeni kazdého jednotlivca, Ze
kolko penazi si poziCia. Peniaze mu bankar (animator) zapise do karticky a sam si jeho p6zicku tiez poznamena. V pristavoch
obchodnik nahlasi, ¢o chce kapit alebo predat a prislusny obchodny pracovnik pristavu (animator) transakciu zapise do jeho
karti¢ky. Jeden obchodnik unesie obmedzené mnozstvo zboZi - iba 5 kusov, ale pefiazi mdze mat kolko chce. Zbozi ani
peniaze si hra¢i medzi sebou nemdzu Ziadnym spésobom vymienat, predavat... Potom je moznost si za peniaze kupit vacsiu
lod, ktora unesie viac zboZi. Kazdy obchodnik si mdZe povedat, Ze kolko kusov jeho lod unesie. Maximalny pocet 10. Ak
chcem, aby moja lod  uniesla 6 veci, tak to stoji 6 zlatiek. Ak chcem 7 veci, tak to stoji 7 zlatiek atd. Ak uz mam kdpené, ze
moja lod  unesie 7 veci a chcem, aby uniesla 9 veci, tak musim k 7 zlatkdm, ktoré som uz zaplatil pridat 9 zlatiek.

PIRATI: V lese &ihaju pirati. Ak pirat chyti obchodnika (dotkne sa ho), tak obchodnik je porazeni a pirat tuto skutoénost
zapiSe do karty obchodnika. Je nutné jednoznacne napisat, Ze o ¢o bol obchodnik okradnuty a ktorym pirdtom - pirat sa na
karticku podpise. Pirat obchodnikovi ukradne vsetko, co ma v danu chvili pri sebe aj peniaze aj zboZzi. Preto je vyhodné
ukladat peniaze do banky. Pirati nesmu obchodnikov prepadat v pristavoch a v banke. Iba pirati z deti maju pero (vo farbe
svojej skupiny?). Pirat musi mat pri chytani zapnutu baterku, aby bolo v tme jasné kto je pirat. Ak pirat chyti obchodnika

a nemal zapnutu baterku, tak obchodnik moze odist bez ujmy dalej.

CIERNY TRH: Po Gzemi budd pobehovat 2 dileri &ierneho trhu, ktory budud predavat ilegalny tovar. Princip je Gplne ten isty
ako v pristavoch — iné kurzy na tovar. Akurat plati, Ze ilegalny tovar je drahsi ako legalny. Komodity ¢ierneho trhu maju
hodnoty 1-12. Cize mozem kupit ilegalny tovar u jedného dilera za 1 zlatku a predat za 12 u druhého. Cierny trh kontroluju
floydi (animatori), floydi budd 3. Rovnako ako pri piratoch, tak aj floydi budd mat zapnutd baterku.

ILEGALNE ZBOZi: mroZie kly, slonova kost, velrybi tuk

KONIEC HRY: Po uplynuti ¢asového limitu vyberie veduci od hracov ich karticky a urobi sucet vsetkych penazi, ktoré
obchodnik zarobil plus (alebo minus, ked niec¢o dlhuje banke) jeho konto v banke. U piratov urobi sucet, kolko toho nakradli
(za peniaze, kusov zbozi, vSetko po jednom bode). Potom urobi sucet za jednotlivé skupiny.

Perd maju u seba pocas hry iba majitelia pristavov, bankari a pirati!

ULOHA ANIMATOROV: Méme k dispozicii 16 animatorov. 6 animatorov bude v pristavoch, jeden animéator v jednom pristave.
3 animatori budu floydi — ti ktori kontroluju €ierny trh. 2 animatori budu dileri ¢ierneho trhu. ZvySnych 5 animatorov budu
bankari. Na za¢iatku hry floydi budd mat Ulohu bankarov, aby sa hra zacala, ¢o najrychlejsie.

POMOCKY NA HRU: karti¢ky pro obchodnikov — papierové tacky cca 100 kusov, pisacie potreby do pristavov, pre piratov
(odlisné farby podla farby skupiny) a pre bankdrov — cca 35 pier, baterky na odlienie piratov a floydov (idedlne ¢elovky) — cca
25 bateriek, mobily s aktualnym kurzom —7 mobilov s aplikaciou, fakle na pristavy a banku — cca 8 fakli, kompas kde je sever,
6x vytlatené mapy a v nich oznacené pristavy.

UTOROK 23. 7. 2019

DEJ: Zobudili sme sa do nového dia, v ktorom narasta sitazenie medzi nami, ale hlavne sa vyostruju vztahy medzi jarlami
a krédlom. Preto doobeda zveladujeme naSu osadu a snazime sa zvysit svoju moc, vedieme medzi sebou dialdg, ale je to uz
agresivnejsie. To vyusti do toho, Ze cez obed sa dohodneme, Ze péjdeme na dalsi ndjazd, lebo sme chamtivi. Rovnako sa za¢nu
tvorit tajné linie odporcov a podporovatelov kréla. Jeden z kiazov ndm totiz omylom prezradil, Ze v Anglicku sa nachadzaju
eSte vacsie bohatstva. ,Premyslime” si to cez pauzu a poobedie otvorime tym, Ze potrebujeme lode. Lode postavime,
chvalime sa, Ze mame najlepsiu. Vecer planujeme najazd a stratégiu. Aby vsetko dobre vyslo, obetujeme bohom jedného
z nds. Mimo toho krestanski otroci po¢as dria maju malé tajné dialégy s detmi aj animatormi o svojom Bohu, vysvetluju im
preco je dobry a maju prvé tajné stretnutie (s omsou?), ucia ich o Bohu.

PROGRAM DNA:

Budicek: 7:30

rozcvicka: Peta a Lenka

rariajky: 8:00

doobedie: Pohybovo-logicka hra
obed

poobedné volno



poobedie: Staviame lode, ktoré sa musia udrzat na jazere (bazén). Sutazime, kto ma najlepSiu a sme pysni na svoje osady.
vecerné stretnutie (THING)

AKTIVITA DOOBEDA: VYLEPSI S| OSADU!
LUCKA, KALI
LUKA/LES

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 — 180 min

CIEL HRY: Dostavat si vo svojej Casti osady ¢i najviac novych stavieb. Vyhrava skupinka, ktora ma postavené stavby spolu za
najviac bodov.

PRAVIDLA HRY:

Deti sa rozdelia do 6 skupin (tak ako s rozdeleni celotdborovo). Kazda skupinka zacina hrat s po¢tom surovin, kolko si pocas
predchadzajiceho dria nazbierala (ultpila pocas rabovacky). Suroviny su: drevo, kamen, lano, Zelezo, zlato.

Ulohou skupiniek je ziskavat ¢o najviac surovin na stavbu budov. Tieto suroviny (farebné papieriky) ziskavaju na réznych
miestach rozmiestenych cca 30 — 50 m od hlavnej mapy osady (stred hracej plochy). Pre ziskanie suroviny sta¢i dobehnut
k miestu, kde sa nachadzaju a vziat si (vZdy sa berie len po 1 surovine).

Po nazbierani potrebného poctu surovin pride ¢len skupinky k animatorovi s fixkami, odovzda suroviny a podla predlohy tej
ktorej budovy si nakresli jej prislusnu ¢ast na maly stvoréekovy papier (druhy budov pozri nizsie). Budovy je potrebné stavat
postupne od zakladov, tak aby bola nova ¢ast budovy vidy spojend aspor jednym bodom s nizSou ¢astou budovy. Stavby
niektorych budov budu podmienené existenciou inych budov. Ked bude mat skupinka postaveny (nakresleny) cely dom, da
si nariho farbu svojej vlajky (lepiaci papierik) a nalepi si ho na mapu osady.

Takymto sp6sobom sa snazia skupinky postupne stavat ¢o najvacésiu €ast osady. Pocas hry budi méct skupinky medzi sebou
zépasit o uz postavené budovy. Jedna skupinka bude mdoct vyzvat druhid na siboj o budovu s tym, Ze ak vyhra danu aktivitu
ziska budovu od druhej skupinky. V pripade ale, Ze vyzyvatel suboj prehra, bude musiet odovzdat vyzvanej skupinke budovu,
ale o stuperi nizsiu ako tu, o ktoru zdpasil. Tieto aktivity s odstupriované podla nérocnosti vzhladom na vzacnost budov
o ktoré sa zdpasi. (zoznam hier pozri nizsie).Vyzvat tu istd skupinku na siboj o rovnaky druh budovy (rovnaka aktivita) bude
mozné iba v pripade, ked vyzyvacia skupinka podstlpila od posledného suboja s touto skupinkou boj s aspon 2 inymi
skupinkami.

TECHNICKE VECI:

Suroviny: drevo (hnedd), kamen (Cierna), Zelezo (Sedd), lano (oranZova), zlato (ZIta)

Druhy budov:
dom, sklad, mlyn (potrebny sklad), majak (potrebné 3 domy), pristav (potrebny majak a sklad), veza (potrebné 2 mlyny),

hrad (potrebné 2 veze)

s pas " ononnon’
FeajLig AP

POMOCKY NA HRU: suroviny (farebné papieriky), mapa osady (6 plagatov), farebné fixky, malé $tvoréekové papiere na
budovy, lepky ako zéstava na budovy, lepiace pasky (méZe byt aj papierova), noznice, pomébcky na aktivity pre suboje
skupiniek

LI TT

AKTIVITA POOBEDE: STAVANIE VIKINGSKYCH LODI
ADAM VARGA
PRI BAZENE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 min

CIEL HRY: Cielom je postavit lodku na ktorej sa budd moct preplavit do Anglicka.



PRAVIDLA HRY: Musi udrzat aspori jedného ¢loveka z ich skupinky bez toho, aby sa rozpadla. Ked zvysi ¢as mézeme sa
kupat.

POMOCKY NA HRU: Spagat, lepiaca paska, lana, kartény a ¢o najdu v lese.
AKTIVITA VECER: KViz

SIMI, ZUZKA, TOMAS

JEDALEN

STREDA 24.7. 2019

DEJ: 1deme sa pripravit na najazd a na boj, plavime sa do Anglicka, aby sme dobili nejaké tizemie a ziskali bohatstvo. Aviak
Angli¢ania nas uz ¢akaju, napadnu nas a dojde k boju. Boli sme s nimi schopni len uzavriet mier, na zaklade ktorého ndm
dovolili si tam vybudovat vlastné osady, aby sme mohli farmarcit na ich drodnejsej pode. Vratime sa teda do svojich osad
a v Anglicku nechame tam niekolkych (kto?) vikingov farmarcit. Veler sa rozpravame prec¢o sme na najazde neboli Gspesni.
Zistujeme, Ze asi sme slabi a musime trénovat boj. Prideme k zéveru, Ze sme ich mohli porazit, nemali sme s nimi uzatvarat
mier a verit im, lebo su to krestania a veria falosSnému Bohu. Médme slovné podozrenia, Zze sme malo oddani bohom, davame
to za vinu krestanskému vplyvu, hovorime o tom ¢o je na tom zIé, ¢o s tym je a nie je v poriadku.

PROGRAM DNA:

Budicek: 7:30

rozcvicka: Rado a Ad'o

rariajky: 8:00

vylet + hra : Stavanie osady na najazde. Dobyva kazdy sam za svoju osadu.
vecerné stretnutie: Scénky o vikingskych bohoch.

AKTIVITA DOOBEDA: VYLET
SLAVO, PETA
LES

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: tak 4 hodinky
CIEL HRY: vyjst na kopec
PRAVIDLA HRY: vela pit, drat si tempo, nestaZovat sa na strmy kopec

POMOCKY NA HRU: asi 6 litrov vody lebo deti si zabudnu, topanky, ruksak, obed

AKTIVITA POOBEDE: SUBOJE OSADNIKOV
SLAVO, PETA
LES

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 minut
CIEL HRY: odhalit vSetky , hodnosti“ druhej skupinky

PRAVIDLA HRY: Tito hru budeme hrat v 3 vadsich skupinach — ndhodne vylosované vidy dve skupinky proti sebe (hry budu
prebiehat stéasne). V kazdej skupinke si hraci zvolia nasledujlice hodnosti:

Konungr, Hrafn, Purs, Gorsimi, Heimr, Skjoldr, Hofdingiar, Kerling, Sorgr, Maer (3x alebo podla poctu ludi v skupinke)
vys$sia hodnost nizsiu. Jedina vynimka je Konunger, ktorého méze zranit iba Bondi (Bondi- ho mdzu zranit vsetci).

UvoD HRY

O tychto hodnostiach v skupinke vedia iba oni a animator, ktorému odovzdaju papier s napisanym hodnostami a menami.
Kazd4 skupinka bude mat svoje vyznacené Uzemie a niekde v strede medzi nimi sa bude nachadzat ,bojisko” — kde budu
pritomni dvaja animatori.

JEDNO KOLO

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



Z kazdej skupinky si vyberu jej ¢lenovia 3 hracov, ktori pdjdu na bojisko. Cize na bojisku sa stretn Siesti. Postavia sa traja
a traja oproti sebe a prebehne suboj — kazdy hrac vystreli na jedného konkrétneho stpera. Ide sa po rade (vystreli jeden
z jednej skupinky, potom jeden z druhej, potom druhy z prvej skupinky, atd'.). Animatori pritomni na bojisku si zapisu kto na
koho vystrelil aj v akom poradi. Skupinky sa mozu vopred dohodndt a ak to uznaju za strategicky vhodné tak aj vystrelit dvaja
na toho istého (alebo aj traja). Striela sa velmi jednoducho — namierim prstom na protihrac¢a, na ktorého chcem vystrelit
a zakric¢im vikingsky pokrik TUNGAL.

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

Pr. Ak vystreli Hrafn na Kerlinga tak ho zranil, ak Sorgr na Heimra tak sa mu nic nestalo. POZOR! Zalezi na poradi vystrelov.
Napr. ak vystreli Hrafn na Heimra, a potom tento Heimr na Sorgra. Tak Heimr je zraneny este skor ako vystrelil, a tym padom
sa Sorgrovi ni¢ nestane, aj ked' je niz$ia hodnost. Animatori na konci kola LEN vymenuju zranenych, ni¢ viac! (nepovedia kto
koho zranil ani ni¢ k hodnostiam). Potom posld zranenych do vikingskej nemocnice — tzv. Bekkjum a ostatnych spat do svojej
skupinky.

VIKINGSKA NEMOCNICA-BEKKIUM

Tu sa budu nachadzat dalsi dvaja-traja animatori. V nemocnici si hraci pobudnd tak dlho, podla toho, kolky krat sa tam ocitnu.
Ked' st tam prvy krat tak jedno kolo, ked' druhy, tak dve, ked'treti tak tri, a pokial sa stane, Ze sa tam niekto ocitne Stvrty krat
tak uz zomrel a zostava tam nastédlo (uz sa nevrati do svojej skupinky). V tejto vikingskej nemocnici budi musiet splnit
nasledovné ulohy:

Ked'su tam prvy krat — plazit sa urcitd drahu bez pomoci rik aj néh. Ak druhy — budi musiet aspofi 2 minutu drzat s vystretymi
rukami flase s vodou, a potom spravit 30 drepov. Ak treti — vydrZat oprety o strom v sede ¢o najdlhsie (aspofi mindtu). Ak
Stvrty — 100 drepov s vyskokom (alebo akokolvek inak ich tyrat).

KONIEC HRY

Ked'si uz niektora skupinka mysli, Ze na zaklade vystrelov a zranenych odhalila vsetkych z druhej skupinky, tak to spiSe do
tabulky a prinesie animatorom na bojisko. Ak maju vietko spravne, hra sa konéi a oni vyhrali. (hru mézeme skondit aj skor ak
by to dlho trvalo a vyhodnotime, kolko spravnych hodnosti zatial maju).

POMOCKY NA HRU: papiere, perd, vytladené tabulky s hodnostami
AKTIVITA VECER: SCENKY

MATA

JEDALEN

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 min

CIEL HRY: Rozosmiat divakov

PRAVIDLA HRY: Deti dostant zadanie so scénkou, ktori maju zahrat v nejakom $tyle, ktory im bude uréeny.

POMOCKY NA HRU: Papieriky so zadaniami

STVRTOK 25. 7. 2019

DEJ: Po slabom Gtoku v Anglicku si potrebujeme pocvitit kondi¢ku na boj, aby sme boli nadalej obavani a vedeli sme si
ustrazit Uzemia v Anglicku. Ale pocas pokojného obedu pride poslednd lod z Anglicka, ktora sa zachranila. Prinesie nam
spravu, Ze v Anglicku nds oklamali a hned ako sme odisli vyzabijali vSetkych nasich druhov v osadach a upalili ich ako pohanov.
V nds vzkypi krv a velmi sa nahnevame. Zaryti Vikingovia za¢nu nadavat na krestanov, maju na nich nervy, slovne Utocia na
krazov, Ze ich Angli¢ania oklamali. Krestania sa zaénu tro$ku obrariovat, pokrestanéeni Vikingovia zmierfiuji hnev fanatickych
Vikingov, brania im ubliZovat krestanom, ale mame potrebu ich nejak potrestat. Preto na vystrahu ich niekam priviazeme
a nechame hladovat. Vietok hnev pretavime do daldieho pldnu znovu zautocit a pomstit sa. Chceme naplanovat dtok a
stratégiu. Vecerné stretnutie uz nie je pokojné. Fanaticki Vikingovia si vyZiadaju prehladanie celého kralovstva. Vsetkych
osobne prehladaju, odhalia nejakych krestanov (nejaky animator a dieta napr.) a potrestaju ich. Myslia si, Ze prisli na vSetkych
zradcov, ale pocas noci, ked péjdu obetovat bohom zistia, Ze je medzi nami viac krestanov.

PROGRAM DNA:

Budicek: 7:30
rozcvicka: Mata a Ela
rariajky: 8:00
doobedie: Sportové
obed

poobedné volno



poobedie: Strategicka hra
veCerné stretnutie
nocnd hra

AKTIVITA DOOBEDA: VIKINGSKE HRY
ELA, ADAM D.
IHRISKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: (cca 180 minut)

CIEL HRY: Vyhrat vSetky suboje a byt najsilnejsi viking.

PRAVIDLA HRY: Deti sa maju pripravit na nasledujtci najazd, musia sa posilnit a vycvicit sa. Preto vytvorime rozpis stibojov
po skupinkach. Suboje sa budu hrat na 4 ihriskach.

Budu pozostavat z 3 hier:

ILHUTUTUTU

- odhad jedného suboja je 30min.

- skupinky sa postavia proti sebe na ihrisku, ich Ulohou bude dostat,¢o najviac stuperovych ludi na svoju polovicu

- skupinky sa budu striedat po jednom, akondhle vybehne dieta zo skupinky za stredovu ¢iaru, ¢ize na siperove
Uzemie, musi neustale hovorit hututututututu a pocas toho sa bude snazit niektoré dieta zo siperovej skupinky fyzicky
stiahnut na svoju polovicu. Nem6Zu sa pocas toho nadychovat, ak im bude dochadzat dych budi sa musiet, ¢o najrychlejsie
dostat naspét na svoju polovicu. Kazdy prechod naspat na svoje Uzemie sa bude poditat iba tak, Ze dieta bude celym telom
za stredovou Ciarou.

1. RINGO

- hra sa hra na 3 sety; prvy set bude ukonceny ked' jedna skupinka ziska 15bodov

- v tejto hre ak sa bude dat, rozdelime obe skupinky na polovicu (¢ize bude hrat jedna polovica skupinka s druhou
polovicou - potrebné budu teda 2 ihriska)

- ked' deti uzZ rozdelime, postavime skupinky oproti sebe a medzi ne do urcitej vysky natiahneme $nuru, kto bude
predstavovat hranicu, nad ktort budu musiet deti prehadzovat ringo kruhy

- kazda skupinka dostane 1 ringo kruh (pocas niektorého setu mézeme pridat aj viac, aby bola vd¢Sia zabava) a ich
Ulohou bude prehadzovat tento kruh na stiperovu polovicu v snahe o to, Ze to nechytia a spadne im na zem. Akonéhle
nastane takato situacia, skupinka, ktorej sa podarilo hodit kruh tak, Ze ho super nechytil a spadol mu na zem, ziskava 1 bod.

I1I.LFRISBALL
- jeden suboj 30min. (kazda skupinka ma ¢as 15min.)

POMOCKY NA HRU: $nury/lang, frisbee, ringo kruhy, kuzele

AKTIVITA POOBEDE: LODICKY
LENKA, RADO
LUKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 110 minut

CIEL HRY: Kazda skupinka bude mat svoj velky pldn 15x15, na ktorom budu superi odhalovat policka a nicit im lode. Na maly
plan s tabulkou si kazdda skupinka strategicky rozmiestni vodorovne a zvislo vietky uréené lode. Princip hry je, samozrejme
odhalit ¢o najviac superovych lodi zo vietkych skupin, v zakladni ma kazda skupinka okrem svojho pléanu aj malé plany inych
skupin na zakreslovanie a lepenie uhadnutych modelov lodi. Boduju sa zostrelené celé lode-nalepené modely lodi. Skupinka,
ktorej lode budu vietky zostrelené, nepokracuje v hre. Hru vyhrava skupinka, ktora zostrelila najviac lodi, plus ma najmenej
lodi zostrelenych.

PRAVIDLA HRY:

Priebeh: jednotlivec ide s 1 strelou (ziskavanie striel vid' v ¢asti Skodlivka) ,zautoc¢it, povie stradnice (C7..), animator pri
velkom plane zo superovej skupinky zakresli policko-vodu(vinka) alebo lod(obtiahne). V pripade, Ze jednotlivec trafil vodu,
animator ho za trest o$pliecha. Ak trafi lod, ide do svojej zdkladne, kde nadiktuje/zakresli policko do prislusného planiku spolu
s dalsimi zisteniami. Pri odhaleni celej lode animator policka vyfarbi. Body ziskava ta skupinka, ktora odhali celt lod, teda



posledné poli¢ko z lode. Ten Stastlivec si odnasa od animatora od stiperovho planu model nalepovacej lode, ktoru si nalepi
do prislu$ného malého pléniku. Je na skupinke, koho si nechd na zakladni, koho vysle ziskavat strely v skodlivke, koho Utodit

a aku zvolia taktiku.
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Skodlivka

Na to, aby hrac¢i mohli Gtocit na siperove lode, musia ziskat strely, ktoré nadobudnu po hre s kockami. Na zaciatku sa vytvori
mix 12 skupin po 4 hracoch a hraju skodlivku s 5 bodmi Zivota - pri animatorovi. (8 fudi zo skupinky hra skodlivku, 3 su na
zakladni a rozmyslaju). Na zaciatku hodom kocky rozhodnu kto pdéjde prvy. Postupne ako hradi vypaddvaju dostavaju svoje
strely. 1. vypadnuty - 1 strela, 2. vypadnuty — 2 strely atd. V pripade zdihavej jednej hry $kodlivka je mozne vietkym hragom
znizit body 0 1, o0 2.. podla potreby. Ziskané strely hraci donesu do zakladne, kde sa mdzu dohodnut na Utokoch, jednotlivec
ide Utodit vzdy len s 1 strelou! Hra $kodlivka prebieha pocas hry, ked' sa pri animatorovi s kockami nazbieraju 4 hraci.

Rozdelenie animatorov: pri velkych planoch je 1 animator zo skupiny, ostatni Skodlivka.

POMOCKY NA HRU:
100kociek (podla poctu deti), hracie plany velké, malé, fixky, modely lodiek, vodné pistole animatori, voda

AKTIVITA VECER: NOCNA HRA
ELA, ADAM V.
LES

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: ---

CIEL HRY: uniest deti a vyhrat nad nimi :DDDDD

PIATOK 26. 7. 2019

DEJ: Doobeda ideme na hrad. Poobede vztahy medzi krestanmi a Vikingami vyvrcholia do obrovskej bitky privriencov
krestanov a fanatickych Vikingov. Vyhraju krestania a Vikingovia sa pokusia s tym uspokojit, krestania im ponuknu, Zze mézu
uctievat svojich bohov, ale musia sa aj ucit o tom ich. V3etci sa obratia, juchau.

PROGRAM DNA:

Budicek: 7:30

Rozcvicka: Adam D. a Slavo

Ranajky: 8:00

Doobedie

Obed

Poobedné volno

Poobedie: Velka bitka

Vecerné stretnutie: Vikingské tancovacky

AKTIVITA DOOBEDA: VYLET

VSETCI
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: celé doobedie

CIEL HRY: Cielom hry je dostat sa na hrad a potom spét na chatu




PRAVIDLA HRY: Mozeme s detmi hrat po ceste nejaké hry: Napriklad nemdzu povedat ano, nie. Ak povedia tak stratia Zivot
¢o bude zépalka, ¢o im dame, mohli by sme to zakomponovat do veéerného stavkovania?

POMOCKY NA HRU: Zapalky

AKTIVITA POOBEDE: VYSTAVBA A VOJNA LODi
ADO, RADO
OKOLIE CHATY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: (130 - 180 minut)

CIEL HRY: Cielom hry je postavit ¢o najvdcésie mnozstvo lodi v najvac¢sej hodnoty a nasledne vyhrat v zdvere¢nych sibojoch
superove lode.

PRAVIDLA HRY: Hra ma dve ¢asti:

1. Cast: Deti rozdelime na dve skupiny v nasom pripade krestania vs Vikingovia tieto skupiny rozdelime este na dve mensie
ale tie medzi sebou nesutazia, na zaciatku dostane skupinka nahodné vygenerovane suroviny na vystavbu a zaobstaranie
lodi. Suroviny su — voda, obilie, drevo, ocel — v tomto poradi je aj ich hodnota. Kazda skupinka musi postavit kazdych
10minut presne jednu lod a kazdych 10 minut dostane aj nahodné zloZenie dalSich surovin. Pre ziskanie dalSich surovin su
tu vyzivacky kde bojuju krestania proti Vikingom. Musia prist s réznymi surovinami (méze byt r6zne mnozstvo). Okrem toho
Ze vyhraju od supera surovinu tak vitaz dostane jednu nahodnu surovinu navyse.

Vikingské lode su zoradené podla sily takto: snekkar, knarry, drakkar, Tuneskip, Gokstadskip, Osebergskip

Snekkar — 3x voda, 2x drevo, 1x ocel — 1b

Knarry — 2x obilie, 1x drevo, 1x ocel — 2b

Drakkar — 5x voda,2x obilie 2x drevo, 2x ocel — 3b

Tuneskip — 10x voda 4x obilie, 3x drevo, 3x ocel — 4b

Gokstadskip — 8x voda, 3x obilie, 5x drevo, 4x ocel — 5b

Osebergskip — 10x voda, 7x obilie, 6x drevo, 5x ocel — 6b

Vyzivacky: Su 3 druhy vyzivadiek — Sportové, rozumové, Specidlne. Deti si mozu vybrat lubovolné, na ktoré pdjdu. Bez
obmedzenia. Dokopy je 24 typov.

SPORTOVE: oznacené S (sport) a &islom

S1 - udrzat 1,5l flasky vody v rukach, ¢o najdlhsie

S2 — opretie sa v sede 90° o stenu, €o najdlhsie

S3 —draha na kolobezke s prekazkami (slalom,...); prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as
S4 — spravit, ¢o najvacsi pocet klikov za ¢asovy limit 1 mindta

S5 — spravit, ¢o najvacsi poet drepov za ¢asovy limit 1 minuta

S6 — $print; prebehnut drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as

ROZUMOVE: oznacené R (rozum) a ¢islom

R7 — hra Logic; vyriesit, ¢o najrychlejsie

R8 — kviz na tému (vikingovia) + zaujimavosti; vyriesit, o najuspesnejsie
R9 — vyriesit zapalkovy hlavolam; vyriesit, ¢o najrychlejsie

R10 — vyriesit hlavolam; vyriesit, ¢o najrychlejsie

R11 - logicka hra Smart 1Q Puzzle Pro; vyriesit, ¢o najrychlejsie

SPECIALNE: oznacené X a ¢islom

X12 — Skupinovy zavod min. 6 fudi: skupina v kruhu si musi, ¢o najrychlejsie holymi nohami podavat banan
X13 — prejst drahu s bananom medzi kolenami; prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as

X14 — zjest 10 soletiek bez vody, ¢o najrychlejsie

X15 — vypit 0,3l vody, ¢o najrychlejsie

X16 — dietatu sa zaviazu o¢i a musi uhadnut aky druh ovocia préve zjedol, bude ich cca 10
X17 — deka, pod dekou je vela veci (blbosti); Uloha je, aby si dieta zapamatalo, ¢o najviac veci
X18 — odhad stopovania ¢asu; animator stopuje 30 sekund a dieta ho ma zastavit

X19 — minigolf draha 1; prejst, ¢o najuspesnejsie

X20 — minigolf draha 2; prejst, ¢o najuspesnejsie

X21 — minigolf draha 3; prejst, ¢o najuspesnejsie

X22 — popoluska; treba roztriedit veci, ¢o najrychlejsie

X23 — trafit Sipky

X24 — buranie chramu (pyramida z plechovky) tenisovymi lopti¢ckami



Na konci ma kazda skupina podla poc¢tu 10 minutovych intervalov pocet lodi (60min = 6 lodi, 80min = 8 lodi a pod.) V pripade
Ze skupinka do 10minut nedoda lod' je im predchadzajica poniZzena o dva stupne.

2. Cast: Na zaklade ziskanych lodi ide spolo¢na sutaz v nasom pripade ma kazdd skupinka 8 lodi do stredu pride zastupca
s lodou s ktorou idu bojovat tieto lode sa zoradia podla sily a podla toho mézu do suboja zapojit nejaky pocet bojovnikov.
Priklad: Do suboja pride skupinka A(vikingovia) s drakkarom, B (vikingovia) s Gokstadskipom, C(krestania) s drakkarom
a D(krestania) s snekkarom tak A a C si hodia kockou lebo maju rovnake lode. C hodilo vyssie Cislo Cize v hre bude mat
bojovnikov ako keby prislo so silnejSou lodou. Nasledne si vylosuju typ boja. Na priklad vylosuju pretahovanie lanom: kazda
skupinka moze zapojit pocet bojovnikov podla poradia: B —5 bojovnikov, C- 4 bojovnikov, A — 3 bojovnikov a D — 2 bojovnikov.
Takéto boje prebiehaju dva naraz. Cize v naom pripade sa odohrajti 4 kola po dva suboje zarovef. Skupinka ktord vyhra
ziskava vsetky lode do zaverecného zratavania, tieto lode uz nemodze opatovne pouzit, musi byt pouzita kazda lod ktord
skupinka ziskala v prvej Casti hry. V nasom pripade zaverec¢né zratavanie bude krestania vs. Vikingovia nie kazda skupinka
samostatne.

Typy bojov: pretahovanie lanom, vytladenie z kruhu, kohutie zapasy, 1Q smart, minigolf draha — musia sa striedat 3 hraci
v kazdom time, vyratanie prikladov, najkrajsi/efektnejsi skok do bazena, prebehnut prekazkovu drahu 4 krat — prva skupinka
ma na to 4 ludi, 2. skup—3 ...

Po kazdej hre jedna skupina vyhra vSetky ostatné lode ktoré su zaratane do zdvere¢ného zuctovania. Po skonceni vsetkych
kol si skupinka zrata pocet lodi a zrataju sa krestanské dokopy a vikingské a kto bude mat viac bodov vyhréava celkovo.

POMOCKY NA HRU: suroviny: 250x voda, 200x obilie, 150x drevo, 100x ocel

4x 1,5l flasa, 10x kuzele, 2x hra logic, zapalky, 2x smart 1Q,10x banany, 2 baliky slane tycinky, rézne typy ovocia (jablka,
banany, hruska ceresne, pomarang, citrén, hrozno... ), deka, minigolf, 1 balik hrach, 1 balik SoSovica, tenisové lopticky,
kavové ddzy, Sipky, 3x land, priklady 4x na papieri

AKTIVITA VECER: VIKINGSKE TANCOVACKY
ZUZKA

CIEL HRY: Zabdvame sa a tesime sa z dobrého vychadzania krestanov a Vikingov.

SOBOTA 27.7. 2019

PROGRAM DNA:

Budicek: 7:30

rozcvicka: Striza a Mato

rariajky: 8:00

doobedie: Labyrint srdca

obed

poobedné volno

poobedie: Diskusia labyrint srdca + pointilizmus
velerné stretnutie

AKTIVITA DOOBEDA: LABYRINT SRDCA + DISKUSIA POOBEDE
FERO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: celé doobedie + diskusia poobede

CIEL HRY: Inscenaéna hra. Uéastnici prechadzaju symbolicky Zivotom. V kazdé obdobie maji moZnost zvlast zaZit typickou
aktivitou. V ¢ase medzi jednotlivymi obdobiami premyslaju nad svojimi krokmi, nad zazitkami.

PRAVIDLA HRY:

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 cCaka cely svet atento svet je Labyrintom
najroznejsich skusok, prekazok, ale aj Uspechov a $tastia. VZdy sa vsak budete vracat do spat do raja svojho srdca, kde jedine
moZete ndjst pokoj, lasku, porozumenie a odpoved na vietky otazky.



Do Labyrintu sveta, kam sa o chvilu narodite, pdjdete vzdy zit uritl etapu Zivota a je len na vés, ako sa rozhodnete ju prezit.
Caka vas tu praca, vzdelanie, rodina, priatelia, vase konitky 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 zdkladnych
Zivotnych potrieb, pretoZe bez vody nie je Zivot. VSetko ostatné je uz vecou vasej volby.

Potom vas pozvem spiat do Raja srdca, kde budete moct premyslat o prave prezitej etape, pisat si do dennika dolezité zazitky,
skusenosti, mozete pisat listy svojim blizkym, m6Zete hladat odpovede na otazky, na ktoré ste na svojej ceste Zivotom narazili.
Taktiez tu moZete plénovat svoj dalsi Zivot, uréovat si dalsie ciele..Potom vas poslem do dalsej etapy vasho Zivota. Tak
prezijete cely svoj Zivot. UrCitd etapa v Labyrinte sveta a medzicas- Cas ticha- v Raji srdca.

Teraz uZ nastava ¢as 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 minut

Prostredie:

Raj srdca - Utulnd miestnost, teplo, ticha meditacna hudba. Na stene visi mapa Labyrintu, velky Zivotopis (zvisle dole mena
hracov, vodorovne etapy- kolonky musi byt dostatoc¢ne velké pre karti¢ky zo stanovist a zapsani osudovych zasahov), pre
kazdého je prichystny zapisniek a pero. V priebehu hry budu Anjeli castnikom vzdy pri ndvrate do Raja srdce odebirat
karticky a lepit je do Zivotopisu.

Labyrint sveta - okolité miestnosti. Jednotliva stanovistia by mali vytvérat atmosféru, charakter prostredia. Je mozné, aby na
niektorych stanovistiach boli organizatori. Uplne viak postaéi 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:

Animatori zabezpecuju chod aktivity v niekolkych zakladnych ulohach:
OSUD - Fero

Pohybuje se (okrem Uvodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov Ucastnikov (vid dalej). Volbu robi bud nahodne, alebo
ako dosledek konania jedincov (napr. ten, kdo prili$ pracuje, moze dostat infarkt). Rola Osudu vyZaduje znalost G¢astnikov.
Pozor na atmosféru pri udelovani handikepov - musi byt citit osudovost, nie Skodoradostnost. Musi prebiehat rychle.
ASISTENTI OSUDU — ANJELI

V Raji odoberaju listky, lepia ich do Zivotopisov (lepidlo, fixy) a zapisuji osudové udalosti, vyhodnocuju zasahy Osudu. V
Labyrinte su 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)

Prevadzaju hrou, vacsinou zostavaju v Raji. Poznaju presny priebeh a radia nerozhodnym, vysvetluji nechapavym. Je
hlasom mudrosti, ktoru kazdy nachadza predovstkym v Raji svojho srdca.
POMOCNE SILY - Pomahaji kde je teeba, robia zmeny vo svete.

1.etapa narodenie - 6 rokov- Ranné detstvo

e 3kolka- vymalovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, autickovy koberec
e  starirodiCia- detské knihy- rozpravky, detska vyziva, piskéty, staré fotografie , kakao

2.etapa 6 - 14 rokov- Detstvo

o 75 ucenie sa pisat; labikar, prvacke zosity

e hudobné kruzky- noty, hudobné nastroje (gitara, flauta,..)

e S3portovy kruzok- lopta, Svihadlo, frisbee

e  jazykovy kruZok- taliancina, nemcina, francuzstina, angli¢tina, rustina (knihy a pracovné zosity)

3.etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia

e  priatelia- vyrobit daréek (plastelina, orgiami, ndramky priatelstva, rychlo tvrdnica hlina)
e doma- domace prace —hackovanie / Stopkat ponozky (dievcatd); chlapci — PC hry, mobily, komiksy, vtipy
e  3kola- naudit sa basen, priklady

4.etapa 17 - 25 rokov — Mladsia dospelost

e animéator- vymysliet stretko



e  diskotéka- hudba, disko gula, drinky
e  kréma- nealko pivo
e  brigdda- manualna praca- zametanie dvora, umyvanie dlazky a okien

5.etapa 25 - 45 rokov- Produktivny vek

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

6.etapa 45 - 60 rokov- Zrelost

e doma- TV- telenovely, Sportovy zaznam, noviny
o  wellness- macanie noh, uhorky, Skrabka hlavy
e  priatelia- kaviarnicka, noviny

7.etapa 60 - 75 rokov- Dochodok

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

8.etapa 75 — smrt- Staroba

e nemocnica
e  kopanie hrobu
e  modlenie pred smrtou

OSUD : strata prace, smrt manzela, ochrnutie, vyhodenie zo $koly, autonehoda, oslepnutie, smrt blizkeho, vyhra
v Sportke, narodenie troji¢iek, dedi¢stvo, hadka s rodinou, duchovné povolanie, muz alkoholik, dieta droguje,
podvadzanie, tyrana Zena, choré dieta, narodenie sirodenca, najdes svojho Zivotného partnera/partnerku

HODNOTIACA DISKUSIA

— nieco ako stretkova diskusia o hodnotach Zivota s tym, Ze inicia¢na aktivita prebiehala celé dopoludnie

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

— davat pozor na »bezpelie« - dennicky si nedotknutelné pre inych, poéas dopoludnia sa odvazovali velmi snivat -
neobnatzit ich sny, preslapy ...

—  porozpréavat im aj o sebe, najmé& nakonci o tom ako to vidim a robim ja, ako vazne beriem svoj Zivot — svoje hladanie
hodnot, 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 spatne na svoj Zivotopis ?? kde som preZil vacsinu Zivota, v
akom prostredi, s akymi fudmi, KTO je pre mna délezity?),

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 redlny 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. Pre¢o?

S kym sa rozpravam o svojom Zivote, potrebujem vébec niedo s niekym riesit? (Mozno by mohli aj animéatori 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 [udia ... Kristus, Maria, don Bosco
..., animatori?

POMOCKY NA HRU: Vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, auticka, plysaci, detské pesnicky, koberec autickovy,
leporela, detské knihy- rozpravka, detska vyZiva, piskoty, staré fotografie, kakao, Slabikar, prvacke zosity, noty, hudobné
nastroje, lopta, Svihadlo, freesbe, talianc¢ina, nemcina, franclzstina, anglictina, rustina (knihy a pracovné zosity), farebny
papier — kniha orgiami (navod), tvarovaciu hlinu, bavinky- kniha Naramky priatelstva, bavinky na hackovanie, haciky na
hackovanie, ponoiky na $topkanie, komiksy, vtipy, basefi — Jan Botto (ZIta lalia), Samo Chalupka (Mor ho!), Ivan Krasko
(Otcova rola), priklady z matiky, Itinerdre, papiere, pera, knihy s hrami,, Hudba, disco gula, slamky, dzusy (drinky) reparky,
mp3,Nealko pivo (radler), Vinea — Cervena, biela, Metla, lopatka s metli¢kou, Svédska handra, okena, vedra, babiky, Plienka,
horéica, ke€up, jar na riad, lavér, hubka na riad, savo na zachod, Zehli¢ka, Zehliaca doska, Stiahnut nejaku telenovelu, PC,
projektor, $portovy zdznam, noviny, aspori 5 lavérov, uhorky na o¢i, $krabka hlavy, Cokoladu varenu, capuccino, noviny,
Casopisy, ¢aj, keksy, Rozpravky, puding (zalievany s vodou), 1 euro, fotak, mapy, Fonendoskop, biely plast, obvazy, palicky do
ust, Sumivé tabletky (vitaminy), ryl, lopaty, modlitebné knizky, modlitby k sv. Jozefovi za dobrd smrt, blok na zapisanie svojich
pocitov pre kazdého Gcastnika, per3, flipcharty, vykresy

AKTIVITA POOBEDE: POINTILIZMUS
LUCKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minut
CIEL HRY: Cielom hry je spolo¢nym usilim skupinky nakreslit na papier vopred zadany obrazok za pomoci ¢asti tela.

PRAVIDLA HRY: Skupiny dostanu k dispozicii farby a vodu, kde si budi namécat animéatorom uréent ¢ast tela a tou éastou
tela sa budu snazit nakreslit zadany obrazok.

POMOCKY NA HRU: Voda, tempery, akrylové farby, velké papiere 21x.

AKTIVITA VECER: VOLNY PROGRAM
VSETCI

NEDELA 28. 7. 2019.

PROGRAM DNA:

budicek: 7:30

ranajky: 8:00

doobedie: Pisanie si listov
obed a odchod

AKTIVITA DOOBEDA: PiSANIE LISTOV
JEDALEN
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 min

CIEL HRY: Napisat sam sebe list.

POMOCKY NA HRU: Papiere, pera, obalky.

KONIEC TABORA




