Birmovanecky tabor 19.-24.7.2021, Kostol'any pod TribeCom

Asterix & Obelix

Olympyské hry




DENNY PROGRAM TABORA

7:30 BUDICEK
7:45 ROZCVICKA
8:00 RANNA MODLITBA
8:15 RANAJKY
9:15 DOOBEDNY PROGRAM
12:30 OBED

VOLNO
15:00 POOBEDNY PROGRAM

17:00 OMSA
18:15 VECERA
20:00 VECERNY PROGRAM
21:30 VECERNA MODLITBA

22:00 DOBRU NOC



CIEL. TABORA

e UtuZenie kolektivu

e Spolocenstvo

e Spoznat sa navzajom

e Spoznat seba samého

e Silnejsi kontakt s vierou a jej kazdodenné preZivanie
e Krestan je normalny clovek

e Nezabudnutelné zazitky s prezitim a vtipné

e Vediet si obhajit svoju vieru

MOJE PREDSAVZATIE NA TABOR:

»AKk ty spomali§, om ostant stat.
AK sa ty znechuti§, im ovisnu ruky.
AK ty napredujes, oni budd beZat'.

AK ty ponuknes ruku, oni daja Zivot.

AK sa ty modlis, oni budu svati.“



1. DEN - Prichod na Olymp PONDELOK, 19.7.2021

DOOBEDIE: UBYTOVACIA HRA AREAL — KLAUDI, SISA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60min.
CIEL HRY: Spinit podmienky ubytovania a vybrat si chatku.

PRAVIDLA HRY: Na plagate budl vypisané vietky podmienky ubytovania, ktoré deti musia splnit. Bude 14 stanovist, zamerané
na spoznanie Grécka v roznych oblastiach (vid. nizsie). Za splnené stanoviste budu deti dostavat body. Na to, aby sa mohli
ubytovat, musia absolvovat kazdé stanoviste minimalne jedenkrat a zaroven ziskat dostatocny pocet bodov. Kazdy bude zbierat
body sam za seba, no na vyber chatky musia mat splnené podmienky vietci ¢lenovia chatky. Nasledne sa vsetci ¢lenovia chatky
poberu za rozhodcom Olympijskych hier (Fero), aby im odovzdal pergameny totoznosti — Ela bude fotit, lepit a vysvetli pravidla
nosenia pergamenu . Az potom sa budi moct nastahovat do svojej chatky.

RozliSujeme 2 typy stanovist: jednotlivé, vyzyvacky.

Jednotlivé (samostatne):
1. Sudoku (Pytagoras)
Z danych slov vymysliet basnicku (Sokrates)
Ku obrazkom priradit ich nazov (hudobné néstroje)
Z 3 olejov zist ktory je olivovy (jedla)
Pribit klince (sila)
Zosit 2 latky (Sikovnost)
Poskladat origami (stavitelia)

O N VR WN

Vymenovat 5 Gréckych miest/ukazat na mape (moreplavci)

Vyzyvacky (1+1 — nie dvaja z rovnakej chatky!!):
9. Grécke pismena-pexeso (grécka abeceda)
10. Otodit sa 20krat okolo vlastnej osi a prejst po rovnej Ciare (ostrazitost)
11. Hodit urcité ¢islo na kocke (kocky si hodené)
12. Indianska palicka (grécka palicka)
13. Skakanie vo vreci (atléti)
14. Pre 2+2!!! Jeden zaviazané o¢i (kor) druhy na riom sedi a naviguje ho-musia doniest dany predmet (Trdjsky kéri)

POMOCKY NA HRU: knizka sudoku + pera, pera + malé papiere, obrazky hudobnych nastrojov + nazvy, olivovy olej, sine¢nicovy
olej, kokosovy olej, lyzicky 5ks, klince, kladiva, dosky, ihle, nite, latky, papiere + ndvody origami, mapa, pexeso gréckej
a slovenskej abecedy, lano, hracie kocky, Satky

POOBEDIE: ZOZNAMOVACKY AREAL — JOHI, MONI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60-90 min, podla toho, kolko bude treba
CIEL HRY: zoznamit sa medzi sebou ti, ktori sa nepoznaju a prelomit fady

PRAVIDLA HRY:
1. Zoznamovacka: Povedat si mena

Vsetci stojime v kruhu a povieme si mena. Na konci bude musiet nejaky odvézlivec skusit povedat mena vsetkych.
Ciel: povedat si mend este pred pexesom

2. Zoznamovadka: Zivé pexeso

Z deti sa stanu karticky pexesa, ktoré tvoria dvojice a su postupne odkryvane.

Hru hrdme v dvoch skupindch — Rimania zvlast a Galovia zvlast



Pravidla:

Vyberd sa dvaja hraci pexesa a idu niekam, odkial neuvidia ostatnych (za dvere), ostatni su karticky pexesa, ktoré vytvoria
dvojice. (Je lepsie, ak to nie st najlepsi kamaréti, je to moc okaté.) Kazd4 dvojica si vymysli kratku scénku, méZe to byt zvuk,
cokolvek... (spravia drep, zaspievaju prvé slova znamej pesnicky, napodobnia zviera, povedia hlasku z filmu,...fantazii sa medze
nekladd!) D8le?ité je, aby oba z tej dvojice spravili fakt to isté. Potom sa , zamie$ajui“ a rozostavia ako pexeso do radov a stipcov.
Pridu hrddi, strihnu si a kto vyhra, ten ako prvy "otaca" karticku a hlada dvojicu. Pexesova karticka po vyvolani predvedie, to ¢o
si s partnerom pripravila. Vyhrava hrac, ktory ziska najviac dvojic. Posledni "neotocené" kartic¢ky idu za dvere a hra pokracuje.

3. Zoznamovacka: Speed-zoznamenie

KedZe sme sa uz zoznamili v nasich ,narodoch”, chceme sa zoznamit aj s nasimi protivnikmi na olympijskych hrach.

Vytvoria sa 3 skupiny, v kazdej skupine bude jedna galska a jedna rimanska skupinka. Kazda zo skupin vytvori dva kruhy, jeden
vonkajsi a jeden vnutorny tak, Ze oproti sebe vidy stoji jeden Riman a jeden Gal. Stanovi sa ¢as (napr. 1 minuta) a otazka/téma
a oproti sebe stojaci [udia sa maju vidy rozprévat na danu tému. Po uplynuti ¢asu sa kruhy otocia o jedného ¢loveka a Gal sa
rozprava s inym Rimanom na ind tému.

Otazky/témy dostanu animatori v€as pripravené.

POMOCKY NA HRU: otazky/témy na ,speed-zoznamovacku“

RIMANIA & GALOVIA AREAL — REBEKA, SIMA

ODHADNUTA MINUTAZ: 30-60min., prispdsobené podla predoslej aktivity

o  tvorba charakteristického obledenia a tri¢iek (vid nizsie)
e  Rimania — biele plachty, zlaté vzory
e  Galovia — zapletané opasky, farebné vzory

o  kaZda skupinka si robi svoju vlajku na ceremonial

o  vymyslanie nazvu skupinky !!!

Tricka:
POSTUP: Tricko zviazeme Spagdtom a oblejeme savom. Potom rozviazeme a nechame vyschnut

POMOCKY: savo, $pagat, tricko (¢ervené — Rimania / zelené - Galovia), latky, farby, plachta/latka na vlajky, fixky, noznice,
lepiace pasky

VECERNY PROGRAM: QUIZ JEDALEN - SISA, KATKA




2. DEN - Olympijské hry UTOROK, 20.7.2021

DOOBEDIE : STANOVISTIA alias VYZYVACKY AREAL, LUKA- ELA, JURO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 2 hod.

CIEL HRY: Splnit vSetky stanovistia a ziskat, ¢o najlepsie skére.

PRAVIDLA HRY: Kazd4 skupinka bude chodit po stanovistiach tak ako budu mat napisané v rozpise. Niektoré stanoviska su
zamerana na celu skupinku, iné na spolocne vybratého jedinca.

Stanovistia:
1. Pankration
— kohdutie zapasy
—vyzyvacky 1nal
2. Diskovolia ,Hod diskom*
— hod ringom do terca, postupne vzdialenejsie
— zo skupinky ma kazdy jeden pokus

—na body

3. Kravgi ,Huronsky rev”
— hutututu
— vyzyvacky

4. Diaulos

— Stafeta na rychlost

— cela skupinka
5. TRIX-TRAX
— prezliekanie tricka
— skupinka sa postavi do radu za seba a jeden vybrany clovek zo skupinky postupne prezlieka tricko cez celt skupinku
6. Saigon
— vyzyvacky
—na 2 body

POMOCKY NA HRU: ringo, lana, kuzele, 2x $atky, hula-hoop kruhy, nejaka pali¢ka na $tafetu, tricko XXL, krepak, rozpis hier,
pistalky

POOBEDIE: IDENTIFIKACIA ZLOCINCOV AREAL - TOMAS

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 90 minut, podla $ikovnosti, mdZeme prispdsobit

CIEL HRY: identifikovat v3etky tvare zlodincov

PRAVIDLA HRY: Po danom Uzemi st rozmiestnené podobizne 40 zlogincov. Kazda skupinka dostane harok do ktorého bude
zaznamenavat jednotlivé tvarové érty (vlasy,usta,nos,tvar hlavy, odi, usi, fuzy) ktoré si zapamataju. Je délezZité aby s tymto
hérok nebehali po arealy ale mali ho stale pri svojej zakladni kde bude niekto zapisovat ziskané Udaje. Hra skonéi ak idealne

vietci vyplnia svoj zaznamovy harok. Hodnotit sa bude spravnost Udajov a &as za ktory to stihli.

POMOCKY NA HRU: papiere a pera

VECERNY PROGRAM: SCENKY — Predstavenie rodného kraju JEDALEN — JOHI, MONI

ODHADNUTA MINUTAZ: cca. 90 minut

CIEL HRY: Vymysliet scénku, v ktorej predstavia svoj rodny kraj

PRAVIDLA HRY:
Galovia a Rimania, ktori prisli na olympijské hry maju mimo olympijskych hier v rdmci vec¢erného kultirneho programu
predstavit kraj, z ktorého pochadzaju.



Pripravia si teda scénky, v ktorych predstavia napr. zvyky, oby¢aje, tradicie, legendy, fudovu slovesnost, tradi¢né piesne, jedl3,
tance, literarne diela (eposy, basne, atd"), alebo ¢okolvek iné zo svojho rodného kraju. Scénky odohraju a predstavia zvySnym
skupinkam za ctenej pritomnosti ¢estnych ucastnikov olympijskych hier (Asterix, Obelix, Brutus a dalsi)

POMOCKY NA HRU: rekvizity z divadielka



3. DEN — Ndvsteva Galskej osady STREDA, 21.7.2021

DOOBEDIE: NEPOVEDZ “ANO“ VYLET NA VELKY LYSEC - DALIBOR

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Hra sa iba cestou na Velky Lysec
CIEL HRY: Donutit protihraca povedat slovo “ANO*

PRAVIDLA HRY: Na zaciatku vyletu, animator odovzda kazdému ¢lenovi skupinky 5 zapaliek. Ciefom bude pocas tary donutit
[ubovolnym spdsobom svojho protihréd¢a povedat slovo “ano”. Ak niekto povie “ano” musi dat svoju zapalku tomu, kto ho

k tomu podujal. Ak nejaky hrac pride o vSetky zapalk, mdze poziadat niekoho zo svojej skupinky, aby mu nejaké podaroval. Po
prichode na Velky Lysec sa hra konéi a kazdy animator pozbiera zdpalky za svoju skupinku. Kazda skupinka bude mat u
animatora obal kde na konci hry uloZia zapalky, aby sa mohli poratat.

Po prichode na miesto, Galovia privitaju Rimanov vo svojej osade. Ako ospravedinenie za podvod pri hrach si pre nich pripravili
hostinu. Bude nasledovat spolo¢ny obed.

POMOCKY NA HRU: zapalky ( 1 ¢len= 5ks), euroobal pre kazdu skupinku 1ks

OBED: vlastny

POOBEDIE: CESTA DO TABORA alias HOR SA DO RiIMSKYCH KUPELOV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cesta do tabora cca 2:30 hod. Cestou sa pomodlime po skupinkach Slavnostny ruzenec.
Prosby k preddesiatku: a) ... JeZis, ktory nech usporaduva nase myslienky.

b) ... JeZis, ktory nech riadi nase slova.

c) ... Jezis, ktory nech spravuje nase skutky.

... Jezi§, ktory slavne vstal z mftvych.

... Jezis, ktory slavne vystupil do neba.

... Jezi§, ktory ndm zoslal Ducha Svatého.
... JeZi$, ktory ta, Panna, vzal do neba.

... Jezi$, ktory ta, Panna, v nebi korunoval.

vk wnhe

VECERNY PROGRAM: FILM , The Social Dilemma*“ JEDALEN — JOHI, MONI

ODHADNUTA MINUTAZ: 94 min (film) + cca 60 min (diskusia

CIEL HRY: Zamysliet sa spolo¢ne nad tym, ako funguju socialne siete
PRAVIDLA HRY: Spoloéne si pozrieme film Socialna dilema (The Social Dilemma) a bude nasledovat diskusia o tom, ¢o sme
videli, ale aj ¢o Zijeme kazdy den.

Otdzky k diskusii pripravime na dany vecer.

POMOCKY NA HRU: film, dataprojektor, poéita¢, otazky k diskusii



4. DEN - Prichod Cézara STVRTOK, 22.7.2021

DOOBEDIE: POINTELIZMUS REBEKA, SIMA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 2 hod.

PRAVIDLA HRY: Timy hracov maluju velké pointilistické obrazy. Farby viak mdzu transportovat k platnu iba na zadanych &astiach
tela. Hradi st rozdeleni do skupin po 5 - 7 ¢lenoch. Kazda skupina ma vlastny "maliarsky ateliér", kde st nachystané farby, ostatné
pomécky 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 rozdelena na niekolko faz, s pauzami. V kazdej faze mozu hraci k malbe pouzivat iba zadanu cast tela. Farba sa k platnu
moze transportovat vZdy jen na oznacenej Casti tela, Ziadne pomécky (kelimky, Stetce) nemoézu opustit ateliér.

Jednotlivé ¢asové obdobia a spdsob malby oznamuje veduci hry. V pauzéch ostévaju vsetci hradi v ateliéroch, maju ¢as namiesat
farby, dohodnut sa na dalSom postupe apod.

Jednotlivé fazy hry:
1. faza - (10 min.) : Skicovanie — maluju sa iba obrysy a priestorové rozvrhnutie obrazu; maluje sa iba palcom pravej
ruky. Reflexia v ateliéri (3 min)
2. faza (10 min.): Pointilistickd malba; maluje sa nosom a laktami. Reflexe v ateliéri.(3 min.)
3. faza(10 min.): Pointilistickd malba; maluje sa nosom a palcom na nohe (povolené je nosenie na chrbte. Reflexia v
ateliéri (3 min.)
4. faza (10 min.): Dokoncovanie - posledné Upravy na obraze, maluje sa vietkymi prstami..

Po skonceni nasleduje prehliadka obrazov, ich slavnostné predstavenie, fotografovanie apod.

Metodické poznamky:
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 zazemie, vytycit zretelne "ateliér" a upozornit ich, Ze ak si farby
minu, uz dalSie nedostanu, ani si nemdzu poZi¢at od susedov.
e  Ku koncu hry sa ¢asové intervaly skracujud, hra je potom dynamickejsia. Je dobre upozorriovat na skracujuci sa ¢asovy
limit.
V poslednych mindtach, na dplny zaver je mozna obmena tak, ze m6zu farbu prenasat akoukolvek ¢astou 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.

POMOCKY NA HRU: Velké baliace papiere, igelit, farby rieditelné vodou - napr. Remacol, kelimky, handry, $tetce, lepiaca paska,
predlohy obrazov, hudba, plavky, staré tricka/rimske oblecenie — ale ratat s tym, Ze sa zni¢i, voda v blizkosti

POOBEDIE: VAVRDOV MEMORIAL LUKA — MATEJ FABIAN SDB, SANO

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: (cca. 90 - 105 minut, 15:00 — 16:45)

CIEL HRY: Preteky vlastnoruéne vyrobenych vozov pocas ktorych musi byt
odvezeny jeden ¢len timu bez toho, aby sa dotkol zeme hocijakou ¢astou
svojho tela.

PRAVIDLA HRY: Hra bude rozdelend na tri ¢asti. Hraci sa rozdelia do druZstiev
podla skupin, v ktorych sa zucastriuji na OH.

Prva €ast hry trvd polhodinu. Hraci dostanu k dispozicii pomdcky a maju za
Ulohu vyrobit si ,voz” (nosidld). Voz drZia ostatni ¢lenovia timu (mdZu sa
striedat) a musi udrzat jedného hraca vo vzduchu tak, aby sa nedotykal zeme
pocas pretekania nijakou ¢astou svojho tela.

Druha &ast su preteky cez naro¢nu trat — v kopci, medzi stromami v lese, cez
priekopu a pod. podla mozZnosti terénu. Podla moralnej vyspelosti zdvodnikov
méze (ale nemusi) ist s kazdym druistvom jeden rozhodca kvéli kontrole
dodrZovania pravidiel.

Tretia €ast bude jednoduchy okruh na like bez prekazok, len maju za ulohu
viackrat absolvovat dany okruh. Skupiny Startuju podla toho, ako sa umiestnili
v druhej ¢asti. Ak sa hraé pri pretekoch dotkne nejakou ¢astou tela zeme, ¢aka
celé druzZstvo na danom mieste, az kym ich nepredbehne nejaké iné druzstvo.




AZ ked ich dobehne a predbehne dané druzstvo méZu vystartovat. Ak sa skupine voz rozpadne, tak musia ist do depa, kde budu
pripravené nastroje a materidl na opravu vozov. Prechod Startom pri tomto presune sa nepocita a po dokonceni opravy pokracuju
z depa dalej. Vitazi druzstvo, ktoré ako prvé prejde uréeny pocet kol.

POMOCKY NA HRU: sekery, klince, lepiace pésky, kladiva, pilky, noZnice, noZiky na rezanie, $pagéty, drevo (z lesa), stopky,
poznamkovy blok

NOCNA HRA: PATRACKA MATEJ FABIAN SDB, DALIBOR

ODHADNUTA MINUTAZ: 5 hod.

CIEL HRY: Pomocou GPS suradnic prejst trasu a pri tom viest ostatnych ¢lenov skupinky, ktori maju zakryté oci. Nasledne ndjst
Ceasara a Panoramixa, ktori boli uneseni barbarmi, vylustit tajny odkaz a vratit sa sami naspat do tabora.

PRAVIDLA HRY: Vietci hraci budi rozdeleni na dve skupinky po cca. 25-30 osdb. Rimania a Galovia. Kazd4 skupinka dostane GPS
navigdciu a prvua suradnicu, ktora ich dovedie k dalSej. Trasy su rozdielne pre kazdu skupinu. Hraci spravia rad za sebou a chytia
sa za ramena. Vsetci hraci okrem prvého si zaviazu oci Satkou. Pri kaZzdej novej suradnici sa ¢lenovia v skupinke vymenia tak, ze
ten, ¢o mal odkryté oci a sprevadzal skupinku si oci zakryje a zaradi sa do radu na posledné miesto. Ten, ¢o bol druhy, si naopak
oci odokryje, prevezme GPS navigaciu a vedie skupinku za dalSou stradnicou. Toto sa opakuje az kym neprejdu trasu cez 25-30
bodov, kde na konci najdu Ceasara (Panoramixa). Ten im odovzda tajny odkaz a nepozorovane sa stiahne do Ustrania (lesa), tak
aby ho skupinka nevidela a nemohla néjst, ale on aby ich videl a najlepsie, aby aj pocul o éom sa rozpravaju. Potom je uz no¢na
hra Uplne ponechana na hracov samotnych. Je to najdélezitejSia faza hry. Skupinka vyhodnocuje situaciu a podla vlastného
uvazenia sa rozhodne konat. Animatori z dialky, v o najvaésom utajeni, kontroluju skupinky. Pokial to situacia nevyhnutne
nevyZaduje, a nie je ohrozeny Zivot, alebo zdravie G¢astnikov, nezasahuju dalej do hry. Hradi by sa mali snazit vratit naspat na
chatu. V najlepsom pripade si spomenu, Ze posledny, ktory mal odviazané oci, pozna cestu od poslednej GPS suradnice (od miesta
najdenia Caesara a Panoramixa) a mdZe ich fiou zaviest. Podobne si mdze pamaétat cestu dalsi, ktory bol predposledny ,vidiaci”.
Hra kondi, ked' sa vietky deti vratia naspat do tabora. Straty nie su povolené. Animatori musia davat pozor, aby sa deti v lese
nestratili na prilis velkd vzdialenost, ale urcité poblidenia si mozné.

POMOCKY NA HRU: Zatky/ bufky cez o¢i, 50-60 harkov papiera A4 s napisanymi siradnicami vyznacujtcimi dve trasy, pripinacky
50-60x, GPS navigdcia 2x, tajny odkaz 2x, animatori telefény kvoli komunikacii, obCerstvenie na mieste najdenia Caesara
a Panoramixa, Cierne oblecenie pre animatorov, baterky pre animatorov




5. DEN - Velké findle PIATOK, 23.7.2021

DOOBEDIE: VODNE HRY AREAL - SISA, KATKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: (60-90minut) - hra sa da prisposobit podla ¢asu aj na dlhsie
CIEL HRY: Prejst vietky vodné stanovistia a spolupracou dosiahnut ¢o najlepsi vysledok.

PRAVIDLA HRY: KaZda skupinka sa sama za seba snaZi prejst 9 stanovist, ktoré s zamerané na spoluprécu. Spolupracou sa
snazia dosiahnut ¢o najlepsi vysledok na kazdom stanovisti. (Ak ostane na konci vela ¢asu, mdzu stanovistia navstivit aj viackrat
a tym prekondvat svoje vysledky-uvidime pocas hry podla toho aki rychli budud).

Stanovistia st nasledovné:

1. plachta+baldniky — ¢o najviac prehodov

2. text pod vodou (lavérom) — zapamatat si dlhsi text tym, Ze sa za radom ponoria a kazdy si zapamata nejaku Cast

3. drzanie lavdra nohami — ¢o najdlhsie, animator na stanovisti sa ich snazi po¢as toho rozosmiat

4. plavanie na suchu — na namydlenom igelite sa snazia ¢o najrychlejsie plavat, maju k dispozicii 3 minuty a cielom je,
aby igelit ,preplavalo” ¢o najviac fudi zo skupinky (animator na stanovisti mbze ,menit” plavacie styly, ktorymi musia
plavat nech je to vadésia sranda)
aquabella vystipenie — vymysliet si vlastnu choreografiu
postavit zo seba lod a prejst uréend drahu za ¢o najrychlejsi ¢as
zadrZanie dychu

© N w

prelievanie ponad hlavu- prelievaju si kybel vody ponad hlavu jeden druhému a cielom je, aby voda vydrzala ¢o
najdlhsie
9. otazky s vodou nad hlavou (balénik + ihla)- musia do 10 sekund spravne zodpovedat otazky, ak nevedia maju moznost
sa poradit s ¢lovekom po pravici a po lavici (stoja v rade vedla seba)
Za kazdé stanoviste si animator zapiSe body a vyhodnoti poradie skupiniek. Na konci hry to ddme dokopy a vznikne celkové
poradie (1.-6.) za celt doobednu hru. Poradie bude rozhodujuce pri poobednej hre.

POMOCKY NA HRU: 2x plachta, bali¢ek balénikov, text na zapamatanie, 4x lavér (pripadne kyblik), vacsi igelit, 2x mydlo, ihla,
otazky na zodpovedanie, vela vody

POOBEDIE: VYKUPENIE PRSTENA ALIAS ,,PRISTAVY“ SLAVO, KLAUDI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: ¢as hry je nami regulovatelny, zavisi od k6l (zmeny kurzov), ktoré prebehnt a tiez od mnoZstva
penazi, ktoré si zozbieraju (60 - 100 minut)

CIEL HRY: Rimania a Galovia musia spolupracovat a zhromazdit, ¢o najviac pefiazi tym, Ze budi obchodovat so zahrani¢im
(eurdpske a zaoceanske zahrani¢né trhy). Peniaze zbieraju na to, aby vykupili ukradnuty Caesarov pecatny prsten, ktorym
potvrdzuje uradné listiny a ktory je potrebny na potvrdenie listiny slobody pre Galov.

PRAVIDLA HRY: Podstata hry vychadza z klasickej tdborovej hry Pristavy resp. Paseraci. Deckd kupuju a predavaji tovar na
réznych miestach (pristavoch), pricom kurz pre dany tovar je medzi pristavmi rézny a v priebehu hry sa meni. V tomto prevedeni
obchoduji medzi dvoma typmi pristavov — eurdpsky a zaocednsky (pozri nizsie). Pre obchodovanie na zaoceanskom trhu
potrebuju splnit niektoré podmienky a jednou z nich je licencia. Kazda skupinka dostane 3 licencie (nejaké karticky, krepaky,
cokolvek, ¢o ich odlisi) — 2 licencie na obchodovanie a 1 licencia na chytanie (pozri nizsie). Licencie si skupinka rozdeli na zaciatku
hry a pocas hry sa mézu menit. Daldou funkcionalitou hry je banka. SlGZi na uchovévanie pefiazi a tie# na ich poZi¢iavanie (pozri
nizsie). Na zaciatku hry maju skupinky dve mozZnosti: 1) body, ktoré ziskaju v doobednajsej hre si v banke zamenia za peniaze
a tym ziskaju Uvodny kapital, ktory si v skupinke rozdelia a tym za¢nu obchodovat 2) ak skupinka nenazbierala dostatok bodov,
pripadne chcu pocas hry urychlit obchodovanie, mézZu si poZi¢at peniaze z banky, ktoré viak musia pred skonéenim hry vratit
naspat do banky so 100% Urokom. (poZi¢aju si 5€, no musia vratit 10€). Pocas hry je moZné zapracovat rézne obdobia, ktoré zvysia
jej dynamiku (Ziadne chytanie, kriza, potopenie lodi, prirodné katastrofy...) — ovplyvni to kurzy a nasledné obchodovanie.



PRISTAVY: Existuju dva typy pristavov: eurépsky a zaocednsky. Eurépskych pristavov bude 5 a zaoceanske budud 3. V kazdom
pristave bude jeden animétor, ktory bude sprostredkovat transakcie (zapisuje na papier obchodnikov (deti), ¢o predali (kupili)
a kolko im ostalo penazi).

Eurdpsky — obchodovat medzi nimi mdZu vsetci bez rozdielu a nepotrebuju na to, ni¢ Specialne. Prichddzaji tam samostatne.
Lacnejsi tovar.

Zaoceansky — okrem toho, Ze budu vo vidcésej vzdialenosti, tak na to, aby sem niekto mohol prist obchodovat musi mat najprv
licenciu. Licencie dostane kaZda skupinka dve a je iba na taktike tej ktorej skupinky, komu zveri licenciu. Dal$ou podmienkou
obchodovania na zaoceanskom trhu je, Ze do kazdého pristavu musia prist spolo¢ne jeden Riman a jeden Gal. Predavat a kupovat
uz mdzu samostatne, kazdy podla svojej potreby, ale ich cesta a prichod do pristavu musia byt spolo¢né. Co sa tovaru tyka, tak sa
obchoduje s drahsim tovarom.

CHYTAC: Kazdd skupinka si ur¢i jedného chytaca, ktory dostane licenciu na chytanie. Bude mat papier a pero a nemoze sa
zUcastriovat na obchodovani. Jeho tlohou je chytat obchodnikov, ktori sa pohybuji medzi pristavmi. V prstencovom okoli pristavu
nie je mozné obchodnika chytit. Chytit niekoho znamena dotknut sa ho a dbame o fair play. Akonahle niekoho chytac chyti,
dostava od dotyc¢ného obchodnika podpis v zavislosti od tovaru a penazi, ktoré ma obchodnik v tom ¢ase pri sebe:

1. Ak obchodnik v ¢ase chytenia disponuje tovarom a peniazmi chytac ziska od neho 2 podpisy.

2. Ak obchodnik v ¢ase chytenia disponuje iba peniazmi, tak chytac¢ od neho ziska 1 podpis.

3. Ak obchodnik nema v ¢ase chytenia ani tovar a ani peniaze, tak chytac¢ od neho neziska Zziadny podpis.

Podpisy, ktoré ziska chytac pocas hry sa pripocitavaju skupinke, to znamena, Ze nie su viazané na postavu chytaca, ale na skupinku.
Po zmene postavy chytaca sa prendsaju vietky podpisy ziskané predchadzajucim chytacom na toho dalSieho, tak to postupuje az
do konca hry. Na konci hry sa podpisy ziskané skupinkou scitaju a nasledne percentudlne zvysia zarobok skupinky. Jeden podpis
bude predstavovat 0,1%. Podla toho, kolko podpisov skupinka ziska, tak takym koeficientom sa vynasobi ich vysledna zarobend
suma (priklad: ak skupinka ziska 30 podpisov, tak ich zarobena suma sa vynasobi koeficientom 3)

BANKA: Okrem poZi¢iavania penazi slizi banka aj ako trezor, a teda zarobené peniaze si skupinka moze kedykolvek ulozit a tiez
kedykolvek vybrat a dalej s nimi obchodovat. Ide o to, Ze banka bude zarukou toho, Ze o svoje peniaze nepridu (krach burzy, dane
z prijmu...), ak vSsak ma dana skupinka v banke po6zicku, tak prvé uloZené peniaze pdjdu najprv na jej splatenie a aZ po jej splateni
si budd méct ukladat zarobené peniaze. Vsetky peniaze, ktorymi skupinka disponuje a nie st uloZené v banke, nebudu po skonéeni
hry zapocitané do celkovej zarobenej sumy. Peniaze sa pripocitavaju kazdej skupinke samostatne.

POMOCKY NA HRU: karti¢ky pre obchodnikov — papierové tacky 100ks, pisacie potreby do pristavov (8ks), do kazdého pristavu

zoznam tovaru a jednotlivé kurzy, 6ks pier(fixiek) réznej farby pre chytacov, 18ks licencii (karticky/krepdk), pera a 6 papierov do
banky (pre kazdu skupinku jeden)

VECERNY PROGRAM: CURBES




6.DEN — Labyrint srdca SOBOTA 24.7.2021

DOOBEDIE AREAL, LUKA — VSETCI

Charakteristika aktivity:
Inscenaéna hra. Ucastnici prechadzaji symbolicky Zivotom. V kaZdé obdobie majui moZnost zvldst zaZit typickou aktivitou.
V ¢ase medzi jednotlivymi obdobiami premyslaju nad svojimi krokmi, nad zazitkami

uUvobD:

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 uzZ ste v raji svojho srdca. Tam vonku na vas ¢aka cely svet a tento svet je Labyrintom
najroznejsich skusok, prekazok, ale aj Uspechov a Stastia. VZdy sa vSak budete vracat do spat do raja svojho srdca, kde jedine
mozete ndjst pokoj, lasku, porozumenie a odpoved na vsetky 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. Zale?i 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 vés pozvem spéat do Raja srdca, kde budete moct premyslat o prave prezitej etape, pisat si do dennika ddlezité zazitky,
skusenosti, mdZete pisat listy svojim blizkym, moZete hladat odpovede na otazky, na ktoré ste na svojej ceste Zivotom narazili.
TaktieZ tu mbzZete planovat svoj dalsi zivot, uréovat si dalsie ciele..Potom vas poslem do dal3ej etapy vasho Zivota. Tak preZijete
cely svoj Zivot. Urcita etapa v Labyrinte sveta a medzicas- Cas 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 minut

Prostredie:

Raj srdca - Utulna miestnost, teplo, ticha meditacna 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 zédsahov), pre
kazdého je prichystny zapisnicek a pero. V priebehu hry budu Anjeli Ucastnikom 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 organizétori. Uplne viak postaci jednoduché oznadenie stanovista a niekolko rekvizit - davame tym
hra¢om viac priestoru pre rozvijanie fantazie. Na vSetkych stanovistiach su karticky (farebne odlisené), z ktorych jednu si kazdy
vezme a odovzda po navrate do Rdja srdca.

ROLY:

Animatori zabezpecuju chod aktivity v niekolkych zédkladnych ulohach:

OSUD - Fero

Pohybuje se (okrem Uvodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov Uéastnikov (vid' dalej). Volbu robi bud' ndhodne, alebo ako
désledek konania jedincov (napr. ten, kdo prili$ pracuje, méZe dostat infarkt). Rola Osudu vyZaduje znalost Gc¢astnikov. Pozor na
atmosféru pri udelovani handikepov - musi byt citit osudovost, nie $kodoradostnost. 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 st rovnaki - konejsi a utisuji v Raji srdce, pfi asistenci pomahaji
Osudu v Labyrintu dle situace (pfisni a nestranni).

MUDRCI - (kostym starca)
Prevadzaju hrou, vacsinou zostavaju v Raji. Poznaju presny priebeh a radia nerozhodnym, vysvetluji nechapavym. Je hlasom
mudrosti, ktort kazdy nachadza predovstkym v Raji svojho srdca.

POMOCNE SILY
Pomahaji kde je treba, robia zmeny vo svete.



1.etapa narodenie - 6 rokov- Ranné detstvo
e  3kolka- vymalovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, autickovy koberec
e  stari rodicia- detské knihy- rozpravky, detska vyziva, piskoty, staré fotografie , kakao

2.etapa 6 - 14 rokov- Detstvo
e Z5- uenie sa pisat; labikar, prvacke zosity
e hudobné kruzky- noty, hudobné nastroje (gitara, flauta,..)
e  Sportovy kruzok- lopta, Svihadlo, frisbee
e jazykovy kruZok- taliancina, nemcina, francuzstina, anglictina, rustina (knihy a pracovné zosity)

3.etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia
e  priatelia- vyrobit daréek (plastelina, orgiami, ndramky priatelstva, rychlo tvrdnuica hlina)
e doma- domace prace —hackovanie / Stopkat ponozky (dievcatd); chlapci — PC hry, mobily, komiksy, vtipy
e  Skola- naudit sa basen, priklady

4.etapa 17 - 25 rokov — Mladsia dospelost
e animator- 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
e wellness- macanie n6h, uhorky, Skrabka hlavy
e  priatelia- kaviarnicka, noviny

7.etapa 60 - 75 rokov- Déchodok
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 manZzela, ochrnutie, vyhodenie zo Skoly, autonehoda, oslepnutie, smrt blizkeho, vyhra v Sportke,
narodenie troji¢iek, dedi¢stvo, hadka s rodinou, duchovné povolanie, muz alkoholik, dieta droguje, podvadzanie, tyrand Zena,
choré dieta, narodenie stirodenca, najdes svojho Zivotného partnera/partnerku

POMOCKY NA HRU: vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, autic¢ka, ply$aci, detské pesnicky, koberec autickovy,
leporeld, detské knihy- rozpravka, detska vyZiva, piskdty, staré fotografie, kakao, Slabikar, prvacke zosity, noty, hudobné
nastroje, lopta, Svihadlo, freesbe, taliancina, nemcina, francuzstina, angli¢tina, rustina (knihy a pracovné zosity), farebny papier
— kniha orgiami (navod), tvarovaciu hlinu, bavinky- kniha Naramky priatelstva, bavinky na hackovanie, haciky na hackovanie,
ponozky na $topkanie, komiksy, vtipy, basef — Jan Botto (ZIt4 lalia), Samo Chalupka (Mor ho!), Ivan Krasko (Otcova rola),
priklady z matiky, Itinerare, papiere, pera, knihy s hrami,, Hudba, disco gula, slamky, dZusy (drinky) reparky, mp3,Nealko pivo
(radler), Vinea — Cervena, biela, Metla, lopatka s metlickou, Svédska handra, okena, vedrd, babiky, Plienka, horcica, kecup, jar na
riad, lavdr, hubka na riad, savo na zachod, Zehli¢ka, Zehliaca doska, Stiahnut nejaku telenovelu, PC, projektor, Sportovy zaznam,
noviny, aspofi 5 lavérov, uhorky na o¢i, $krabka hlavy, Cokoladu varend, capuccino, noviny, ¢asopisy, ¢aj, keksy, Rozpravky,
puding (zalievany s vodou), 1 euro, fotdk, mapy, Fonendoskop, biely plast, obvazy, palicky do ust, Sumivé tabletky (vitaminy),
ryl, lopaty, modlitebné knizky, modlitby k sv. Jozefovi za dobru smrt, blok na zapisanie svojich pocitov pre kazdého ucéastnika,
per3, flipcharty, vykresy



Hodnotiaca diskusia
— nieco ako stretkova diskusia o hodnotach Zivota s tym, Ze iniciacnd aktivita prebiehala celé dopoludnie
—  bolo by fajn mat prijemné miesto, keksiky ... pohodka
— davat pozor na »bezpecie« - dennicky s nedotknutelné pre inych, pocas dopoludnia sa odvazovali velmi snivat -
neobnatzit ich sny, preslapy ...
—  porozpréavat im aj o sebe, najma nakonci o tom ako to vidim a robim ja, ako vazne beriem svoj Zivot — svoje hladanie
hodndt, toho kto som (povolania) JA

1. kolo - pocit a postoj tcastnika k hre (vZitie sa)
ako ste sa citili, ako sa vdm 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 l'ahké sa rozhodnut, kde budem to obdobie Zit ... (pozerajlc spatne na svoj zZivotopis ?? kde som preZil vacsinu Zivota, v akom
prostredi, s akymi [ludmi, KTO je pre mna doélezity?),
kto kedy zomrel — bolo to prekvapujtce?,
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, Zze mladost je najdblezitejSia etapa Zivota. Preco?
S kym sa rozpravam o svojom Zivote, potrebujem vdbec nie¢o s niekym riesit? (Mozno by mohli aj animétori 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?



MOJA SKUPINKA:




