Birmovanecky tabor 17.-22.7.2023, Kostolany pod Tribecom

Animator:




Ahoj © dakujeme, Ze si sa rozhodol/ rozhodla, Ze obetujes svoj ¢as aby si mladym ukazal/a a
odovzdal/a nasho Nebeského Otca a pomohol/ pomohla im posunut sa vo viere ©. Te§ime sa
na spolu preiity ¢as a tiez sa teSime na vzajomnu spolupracu. Verime, Ze budeme dobra partia

a pombdzeme detom viac a viac spoznavat Boha ©. Ak by ale bolo nieéo, kvéli éomu sa nam
nebude darit vytvorit dobry kolektiv, tak kfludne mézes za nami prist a mézeme to skusit

vyriesit. TieZ sa chceme tak vopred ospravedInit za situacie, ktoré mozno nezvladneme alebo

ich nevyhodnotime dobre. Modlime sa za teba a aj mladych, ktori su ti zvereni.

Denny program

Miso, Anuska a JoZo

7:30 budicek
7:45 rozcvicka
8:00 ranna modlitba
8:15 ranajky
9:15 doobedny program
12:30 obed

volnho
15:00 poobedny program
17:00 svatd om3a
18:15 vecera
20:00 vecerny program
21:30 vecerna modlitba

22:00

dobru noc




Moje osobné predsavzatie/(a) pocas tohto tabora:

Preco idem na tabor (resp. pre¢o by som mal ist):

o
o
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o

to najdéleZitejsie — odovzdat im Boha, povzbudit vo viere

idem kvoli detom, chcem pre ne obetovat svoj ¢as a Usilie, chcem sa podielat na ich vychove a
odovzdat im svoje skusenosti

davam dalej, ¢o som dostal ako dieta

chcem im ponuknut zézitok, zdbavu a zarover pocit, ze ich médm rad
chcem im pom@éct objavit svoje hranice, talenty a zaZitok Zivej viery
chcem utuZit star$ie vztahy a nadviazat nové — medzi detmi aj animatormi
chcem prildkat nové deti do oratka, na stretka...

chcem sa stat lepsim animatorom a ¢lovekom

Rozdelenie animatorov skupiniek:

o

O0O0O

o

Paulinka, Samo
Vanda, Ondro
Sima, JoZo
Monika, Miso Z.
Anuska, Jano
Mato, Michal R.

Moja skupinka:




Prehlad dni

DEN CAST DNA AKTIVITA ZODPOVEDNI
Doobedie Rozdelenie chatiek
PONDELOK | Poobedie Spozndvacky + Teambuilding Vanda, Janci
Vecer Ritudl + Milujem Mafiu
Doobedie Rozdelenie do odvetvi
UTOROK Poobedie Vyroba tovaru + Cierny trh Vanda, Samo
Vecer Volny program
Doobedie Wlet + Nepovedz ANO, NIE
STREDA Poobedie Prepad nepriatelskej mafie Paulina, Monika
Vecer Particka
Doobedie Detektivka
. - - - Miso R., Anuska,
STVRTOK Poobedie Dopravné prostriedky Jojo
z
Vecer Noénd hra
Doobedie Sudny proces + Pointizmus . .
- Miso Z., Sima,
PIATOK Poobedie Pokladovka .
- = Miso R.
Veder Party/ Curbes
Doobedie Labyrint srdca . L
SOBOTA - - - Monika + VSetci
Poobedie Reflexia + balenie




CELOTABOROVA HRA — MISO R.

CIEL HRY: V spolocenskej miestnosti bude velkd mapa mesta. To bude rozdelené na 6 Casti — kazda
patri 1 skupinke. Ciefom skupinky je zarobit najviac I6ve cez mafiansky biznis. Biznis sa deli na 4
odvetvia: Cierny trh, Hrubd sila/ochrana, $piondz, hazard. Aby hra bola dlhsia, tahy sa bud robit aj po
obede, aj po veceri.

Hra pozostava z misii a investicii. Misie su to ¢im —
zardbaju peniaze. Kazdé kolo budd mat na vyber Misia

20 4 (pre kaZdé odvetvie) a z nich si budi mact prepaéuj matros z mexika
vybrat 2. Vld'aléom kole bude misia splnena, odmena: 10 sal

a budu mat k dispozicii peniaze z nej. Rovnako
budd mat znova na vyber z dalsich 4 misii.

Investicie naopak stoja peniaze, ale vylepsuju
blzrlls. S.\/l.acerern.|nvest.'|C|am|'b},u.du do'st-avat |nVESt|C|a _ 20 Sal
lepsie misie. Ked'si skupinka kupi investiciu,
dostava ju na cell hru. Jej benefit sa ukaZe a% stavkova kancelaria
v dalsom kole (ako misie). Trik je v tom, Ze
vsetky investicie su k dispozicii vsetky bDn us: + ha Z4 rd
skupinkam. TakZe ked' si nejaku kupi 1, ostatné
uz nemozu.

Zaciatok hry: Kazda skupinka zacina s: 1x kasino, 1x sklad, 2x miesta s ochranou, 50% vplyv na policiu.

1. DEN, PONDELOK, 17.7.2023 - PRIJATIE DO MAFIE
VANDA, JANCI

DOOBEDIE: ROZDELENIE CHATIEK
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 minut
CIEL HRY: rozdelit sa do chatiek

PRAVIDLA HRY: ka7da chatka ma svoju cenu na zaklade toho, kolko posteli ma, a toho, ako luxusna je.
Deti Mladi dospeli maju za Ulohu chodit po stanoviskach, kde zarabaju peniaze ako jednotlivci. Ked budu
mat peniaze, s kamo$mi sa dohodnu a chatku si kupia.

Tréningy na pripravu:

Tréning na otrdvevenie: Ochutnavka jedla. Cukriky v lavore. Kysla voda v jednom pohari.

Tréning na prestrelku: Strielanie do papiera s vodnou pistolou. Zapasy - armwrestling/kohutie zapasy.
Hod' loptu do kybla. Hod kybel do lopty. lol, Hod' frisbee do terca.

Tréning na mafidnsky Zivot: Poldecaky na ¢as. Cistenie krvi z tricka. Frazy po taliansky povedat ako
vyhrazku. Dych pod vodou, Pantomima



POMOCKY NA HRU: Nejaké lopty, kuzelky, vedrd, tricka, lekvar, poldecaky, na stanoviskd, cenovnik s
chatkami

Cennik izieb:

Izba bez dveri na wécko

Izba bez hlavice na sprchu

Izba bez kupelky 50 na osobu

VIP lounge s vonavym vybavenim 75 na osobu
Izba bez perin

Izba v prirode

All inclusive izba (jedlo navyse)

Izba bez vankusov

L XN AEWN R

Izba bez perin

=
e

Izba Basic

-
=

Izba bez toaletného papiere

*Ziskanie Izby basic je za poplatok

POOBEDIE:
SPOZNAVACKY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 minut
CIEL HRY: spoznat sa navzdjom

PRAVIDLA HRY: kazdé dieta dostane papierik, na ktorom budu napisané riadky typu:

meno: otazka. Dieta ma za Ulohu ndjst ¢loveka s menom meno a opytat sa ho otazku otazka, odpoved
ma nasledne zapisat na papier.

Priklad: Jozko Vajda: Aké je tvoje obltubené zaklinadlo?

Akému zvieratu si najviac podobny/-a

Oblubeny instagramovy profil?

Najobltbenejsia rozpravka z detstva?

Ak by si mohol/mohla premenit na akukolvek postavu, kto by si bol/a a pre¢o?

Co je tvoj najvacsi sen?

Aky najzaujimavejsi sen sa ti snival?

Ktoru Cast tela potrebujes najmenej a preco?

Keby mas pozvat nejaki znamu osobnost na vecéeru, koho by si pozval/a a kam by ste isli?
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Keby si musel/a jest cely deri len jedno jedlo, ¢o by to bolo?

.
=

V ktorej krajine by si byval/a, keby sa rozhodne$ odist zo Slovenska?

POMOCKY NA HRU: papieriky s menami a otazkami, pera



ROZDELENIE SKUPINIEK + TEAMBUILDING
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: do 120 minut
CIEL HRY: najst si kamaratov

PRAVIDLA HRY: Deti sa rozbehnt po okoli a hladaju papierik so svojim menom. Ked ho maju, hladaju
deti, ¢o maju papierik rovnakej farby. To je ich skupinka. So skupinkou nasledne chodia po areadli a plnia
questy od réznych mafidnov. Questov bude 8: 2 z kazdého odvetvia

Ukradnut animatora. Napriklad uréite nie Vandu

SfalSovat dokument. Napriklad prihlasku do domky alebo Majov vodi¢ak.

Zarobit peniaze v kasine. Napriklad poker/blackjack

Nieco na Cierny trh, napriklad Snupanie

Ukradnut predmet. Napriklad Igorove ponozky.

oV ke wWwN PR

SfalSovat pesnicku. Deti dostanu prazdne sklenené flase. Ich dlohou je naladit ich - napustit tam
vodu tak, aby sa na nich dala zahrat nejaka jednoduchda pesni¢ka. Napriklad kohutik/prsi prsi, ale
moéZzu aj iné

7. Ruska ruleta

Koktejly

Stanoviskd mézu byt nejako bodované. Napriklad ¢as, alebo originalita.

POMOCKY NA HRU: Pera, papiere, hazardné hry, nie¢o na $nupanie, animatori na kradnutie, uz
prazdne sklenené flase, pistol, veci na koktejly

RITUAL PRIJATIA DO MAFIE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 20 - 30 minGt

CIEL HRY: prijat mafianov do partie

PRAVIDLA HRY: odtladit si svoj prst na plachtu + podpis krv. Nasleduje uvitaci strel vzduchovkou
POMOCKY NA HRU: Plachtu, farbu, mokré utierky, vzduchovku, svie¢ky

VECER: MILUJEM MAFIU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 minut

CIEL HRY: zabavit sa

PRAVIDLA HRY: tato hra je kviz. Ale nie len taky oby¢ajny. Je to fakt dobry kviz.

V strede je stol. Kazda skupinka k nemu posle zastupcu - kazdé kolo iného. Tento musi odpovedat na
otazku, o mu povie porota. Jeho skupinka robi to isté. Pokial spravne odpovie zastupca, skupinka ma 3



body, pokial spravne odpovie skupinka, dostanu 1 bod. Dokopy 4 ak odpovedia obaja dobre. Budu otazky
vedomostného charakteru, aby sa nepovedalo. Ale su otazky aj tzv. kultirneho charakteru. Napriklad:
Co je toto za pesnicku/obrazok/logo/film... Nakoniec st otdzky rychlostného charakteru napriklad:
dones ¢o najvacsi obdiznik/¢o najviac ponoziek/¢o najtaziieho kamarata... &m lepsie ulohu skupinka
splni, tym viac bodov ma: od 1 do 5. Pre¢o do 5, ked'su len 4 skupinky? Bruh. MdZu hrat aj animatori ak
chcu. Alebo sa m6zu len pozerat...

POMOCKY NA HRU: Asi 30 otazok, kazda na 3-5 minut, poéitaé, projektor, cink, pero a papier, piskoty
6ks, pepsi 5ks

MILUJEME MAFIU - HRAJU AJ ANIMATORI

1. NAUCME SA KRADNUT
a. Zozefi najvadsi obdiznik
Prines ¢o najvacsiu vec bez toho aby to bolo vidiet
Prineste Janciho papuce
Prineste nieCo drevené, zelené, plastové a oblé
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Prineste ¢o najlepsie jedlo

2. ZMERAJSI 1Q (pi3e aj skupina)
a. Ako savola $éf mafie?
b. V ktorom storoci vznikla Sicilska mafia? (19.)
c. Ako sa volala hlavna postava z Krstného Otca? (Vito Corleone)
d. Ako sa vola hierarchicka struktira moci v mafii? (Krvava pyramida, Trojuholnik
Osudu, )
e. Hlavné mesto Sicilie (Palermo)

3.  MILETICKARSKA MAFIA
a. Odkial pochadza Majo?
b. Uhdadni hadanku: (Ado)
i Je to animator
ii. Ma tmavé vlasy
iii. Je najlepsie plateny animator

c.  Uhadni hadanku: (Peta)
i Je to animatorka birmovancov
ii. Bola dobrovolnicka na Luniku 9
iii. Je vydata.

d. Uhadni hadanku: (Miso R.)
i Je na tomto tabore
ii. Nema dusu
iii. Jeho obltbena rozpravka je Kung Fu Panda



4. SKUPINOVE
a. Co najviac kusov oblecenia na seba
Co najviac ludi naskladat na papier/ plachtu/ plochu.
Zahrajte scénu z Titanicu (Pouzitim 5 fudi)
Uhadnite nakreslené (Medardova kvapka 40 dni kvapka)
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Zjedzte €o najrychlejsie balik piskot

f. BONUS: hodte si medzi sebou 10x flasu Pepsi a otvorte ju bez toho aby
vybuchla. Mdte na to celé minutu a za sebou si upracte.

5. KULTURA
a. Uhadni pesnicku (Let it go, Hej Sokoly, Harry Styles, Mission Impossible,
NAPADNE NAM)

2. DEN, UTOROK, 18.7.2023 — ZVELADOVANE BIZNISOV
VANDA, SAMO

DOOBEDIE : ROZDELENIE DO ODVETVi
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 minut
CIEL HRY: deti lUstia listinu, animatori rozdavaju odvetvia

PRAVIDLA HRY:

(3 anim. na stanovistiach a 8 na odvetvia)

DETI: Prelozit listinu pomocou legendy. Legenda sa nachadza na 3 stanovistiach. Na stanovisti budu
karty (1karta=1pismeno) otoéené nadol. Deti stoja v rade. Prvé dieta pride, otoéi jednu nahor, pozre sa,
otodi nadol, ide pre¢. Animator dohliada, pripadne méZe pomiesat karty.

Animatori:

V 4 dvojiciach: Vo dvojici je jeden inicidtor (IN) a jeden prijmatel (PR). IN ddva detom dlohy (aby verboval
asponi 1 z kazdej sk.) a posiela ich za PR. PR ¢aka na dieta kym splIni Glohu a povie dietatu Ze je priaté do
remesla.

1 Cierny trh: IN:rozdava sacky s cukrom. PR prijme a da ho dietatu vy3fi-...pozit.

2 Spionaz: IN:povie 7e ma najst ¢loveka s charakteristickym znakom. PR bude musiet pocut spravne
meno osoby.

3 Hruba sila:IN: Povie dietatu drsnu vyhrazku. PR bude musiet zhodnotit, Ze to bolo dost drsné.

4 Hazard:IN:. PR.(???) Musi vyhrat proti Majovi v BlackJack

POMOCKY NA HRU: Listina, legendy na kartach, papier a perd pre deti, sacky s cukrom, nakreslit znaky
na ruku, karty na BJ



POOBEDIE:
VYROBA TOVARU NA CIERNY TRH (vlajok)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: max. 40 minut
CIEL HRY: spravit tovar/ vlajky

PRAVIDLA HRY: aby si v skupinke spravili ¢o najviac tovaru (aspofi 5) s ktorym pdjdu na Cierny trh
Podmienky: Musi mat velkost cca ako pést, aby sa to po 10 prehodeniach nerozpadlo a aby to malo
aspon trochu estetickd hodnotu. NEPILIT ZIVE STROMY.

POMOCKY NA HRU: vietko 4x: Spagdt, noznice, pdska, pilka
CIERNY TRH a.k.a. MASIVNE VLAJKY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: do 120 minut
CIEL HRY: Prepa3ovat tovar zo svojho Velvyslanectva do svojej krajiny
PRAVIDLA HRY: basic vlajky akurat ich bude vela, ked niekoho chytia, vrati vlajku a ide na svoju polku.

Animatori dozeraju aby sa vracali. Spojime 2 a 2 skupinky.

POMOCKY NA HRU: milion kuZelov a land, tovar z predoslej aktivity

3. DEN, STREDA, 19.7.2023 — VYLET + ZAPLETKA
ZRUCANINA GYMES - PAULINA, MONIKA

V tento den nebude rozcvi¢ka, po rannej modlitbe (7:45 — 8:00) povieme detom, Ze po ranajkach
odchadzame a nech sa pomaly prichystaju. Odchod na vylet je o 9:00.

DOOBEDIE: NEPOVEDZ ANO, NIE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: hra sa cestou na Gymes (cesta trva cca 2 hod.)

CIEL HRY: prinutit spoluhrada povedat ,ano, nie”

PRAVIDLA HRY: Pred odchodom na vylet sa rozda kazdému dietatu 5 zapaliek. Ciefom je aby dieta z inej
skupinky (pytanim sa roznych otazok) povedalo slovo ,,ano, nie“. Ak sa mu to podari, dostdva od neho 1
zapalku. Ak sa zapalky mind, méZzu si pozi¢at od ¢lena skupinky. Cielom je mat ¢o najviac zdpaliek v ramci

skupiny. Po prichode na miesto animator skupinky vyzbiera zapalky od vSetkych deti svojej skupinky.

POMOCKY NA HRU: zapalky (5 ks pre ¢lena), 6 euroobalov (na odloZenie zapaliek pre kazdd skupinu)



Odhadovany prichod na Gymes: 11:00-15
SV. OMSA - hned po prichode o cca 11:00
OBED: suchy

Cesta do aredlu naspit.

®  Majo navrhne inu cestu (Majo ZRADCA — Navrhol cestu naspat cez cudzie Gzemie !!)
e podjdeme aj cez dedinu - OMYLOM PREJDEME CEZ CUDZIE UZEMIE
e odhadovany prichod o 15:00-30. Potom by mali chvilku volna, aj na kdpanie, cca do 16:00.

O cca 16-tej pride nepriatel'ska mafia, (urobi hurhaj nech vyjdu deti aj z chatiek - ¢ize hudba a iné zvuky
sU vitané) prepadne nas a zajme 6 deti — kazdé z jednej skupinky. Mafia bude v nasledujucej hre
rozdelena na tych ktori budu strazit vo vazeni a prijimat vykupné, a na tych ktori budu “capovia” chytadi.

POOBEDIE: PREPAD NEPRIATELSKEJ MAFIE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: ¢as hry je nami regulovatelny, zavisi od kol (zmeny kurzov), ktoré prebehnt
a tiez od mnoistva penazi, ktoré si zozbieraju (60 - 90 minut)

CIEL HRY: ziskat naspat svojho ¢lena zo skupinky a to tak, Ze musi zaplatit mafianovi z nepriatelskej mafie
vykupné, ktoré ziskaju z obchodovania. Skupinky budi bodované podla poradia vykupenia svojho
¢loveka a hra sa skonci ked budu vsetci [udia vykupeni.

PRAVIDLA HRY: Podstata hry vychadza z klasickej taborovej hry Pristavy resp. Paseraci. Decka kupuju a
preddvaju tovar na réznych miestach (pristavoch), pricom kurz pre dany tovar je medzi pristavmi rézny
a v priebehu hry sa meni. V tomto prevedeni obchoduju medzi dvoma typmi trh—normalny a Cierny trh
(pozri nizie). Pre obchodovanie na ¢iernom trhu potrebuju spinit niektoré podmienky a jednou z nich
je licencia. Kazda skupinka dostane 2 licencie na obchodovanie (nejaké karticky, krepaky, cokolvek, ¢o
ich odlii)(pozri nizsie). Licencie si skupinka rozdeli na zadiatku hry a pocas hry sa mdzu menit. Daldou
funkcionalitou hry je banka. SlUZi na uchovavanie penazi a tieZ na ich pozic¢iavanie (pozri nizsie). Na
zaCiatku hry maju skupinky dve moznosti: 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¢nd obchodovat 2) ak
skupinka nenazbierala dostatok bodov, pripadne chcu pocas hry urychlit obchodovanie, mézu si pozi¢at
peniaze z banky, ktoré vsak musia pred skon¢enim hry vratit naspat do banky so 100% trokom. (pozicaju
si 5€, no musia vratit 10€). Pocas hry je moZné zapracovat rézne obdobia, ktoré zvysia jej dynamiku (
kriza, potopenie lodi, prirodné katastrofy...) — ovplyvni to kurzy a nasledné obchodovanie.

TRHY: Existuju dva typy trhov: normalny a cierny. Normalnych trhov bude 5 a ¢iernych 3. V kazdom trhu
bude jeden animator, ktory bude sprostredkovat transakcie (zapisuje na papier obchodnikov (deti), ¢o
predali (kupili) a kolko im ostalo periazi).

Ceny preddvaného tovaru na trhoch sa pocas hry menia, a to kazdych 10 minut, ¢o si musi predavajuci
animator odstrazit sam. (V praxi to znamena, Ze kazdy animétor bude mat priblizne 6 réznych papierov,
pri¢om kazdy bude mat iné ceny tovarov. Kazdych 10 minut si vymenia papier a predavaju a kupujui s
novymi cenami.)

Normalne — obchodovat v nich méZu vietci bez rozdielu a nepotrebuju na to ni¢ $pecidlne. Prichddzaju
tam samostatne a tovar je lacnejsi.



Cierne — okrem toho, e budu vo vice] 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. Daldou podmienkou obchodovania na ¢iernom trhu je, 7e do kazdého pristavu musia
prist spolo¢ne dvaja z réznych skupiniek. Predédvat a kupovat uz mézu samostatne, kazdy podla svojej
potreby, ale ich cesta a prichod do pristavu musia byt spoloéné. Co sa tovaru tyka, tak sa obchoduje s
drahsim tovarom.

| bude sa tu dat kupit aj flasa (alkoholicky ndpoj na omamenie) na obliatie “Capa” teda mafiana chytaca
z neprijatelskej mafie. Podmienkou je, aby ho redlne oblial, vtedy bude capo diskvalifikovany na 30
sekidnd a teda nemdze chytat. Musi pockat kym “vytriezve”. Ak ho neobleje a minie sa mu voda, Capo
pokracuje v chytani.

CHYTACI: chytadi budi animatori z nepriatelskej mafie, tzv. Capovia. Ich tlohou je chytat obchodnikov,
ktori sa pohybuju medzi pristavmi. V prstencovom okoli pristavu nie je mozné obchodnika chytit. Chytit
niekoho znamena dotkndt sa ho a dbame o fair play. Akondhle niekoho chytaé¢ chyti, dostava od
dotycného obchodnika podpis v zavislosti od tovaru a penazi, ktoré ma obchodnik v tom case pri sebe:

1. Ak obchodnik v ¢ase chytenia disponuje tovarom a peniazmi chyta¢ mu daruje od neho 2 podpisy.
2. Ak obchodnik v ¢ase chytenia disponuje iba peniazmi, tak chyta¢ mu da 1 podpis.
3. Ak obchodnik nema v Case chytenia ani tovar a ani peniaze, tak chyta¢ mu neda Ziadny podpis.

Podpisy, ktoré ziska obchodnik pocas hry sa pripocitavaju skupinke, to znamen3, Ze nie su viazané na
postavu chytaca, ale na skupinku. Na konci hry sa podpisy ziskané skupinkou scitaju a nasledne
percentudlne zniZia zarobok skupinky. Jeden podpis bude predstavovat 0,1%. MnoZstvo podpisov sa
vynasobi 0,1, a vypocita sa percento zo sumy. Nasledne sa to odcita z zo ziskanej sumy.

(Priklad, lebo to neviem vysvetlit :D: Ziskali 30 podpisov, to znamena 30 x 0,1 = 3. Predstavme si, Ze
ziskali 1000 periazi/dolarov $. 3 percentd z toho st 30 $. Cize 1000 - 30 = 970 $. Tym padom je 970 $ ich
finalna suma, ktoru ziskali.)

BANKA: Okrem poZiCiavania penazi slizi banka aj ako trezor, a teda zarobené peniaze si skupinka moéze
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 vsak ma dana skupinka v banke
pozicku, tak prvé ulozené peniaze pdjdu najprv na jej splatenie a az po jej splateni si budi méct ukladat
zarobené peniaze. VSetky peniaze, ktorymi skupinka disponuje musia byt uloZené v banke. Ked' si
prepoditaju svoje peniaze aj po od¢itani z podpisov a budi mat dost pefiazi na vykupné, od banky
dostane potvrdenie (zmluvu) na zaklade ktorej mézu vykupit svojich spoluhracov. Kazda skupinka sa
snaZi ziskat len toho svojho.

POMOCKY NA HRU: karticky pre obchodnikov — papierové tacky 100ks, pisacie potreby do pristavov
(8ks), do kazdého pristavu zoznam tovaru a jednotlivé kurzy, 6ks pier (fixiek) r6znej farby pre chytacov,
18ks licencii (karticky/krepak), pera a 6 papierov do banky (pre kazdu skupinku jeden), flasky s vodou



na konci hry DON CORLEONE vyhlasi primerie!! (aby sa mohli s nami naveéerat a travit s
nami vecerny program)

Primerie mdZzeme odovodnit tym, Ze nas prechod cez Gzemie bol nelimyselny, a ziskali sme svojich fudi
naspét, tak vytvorme primerie, nech si dalej nestazujeme Zivot.

VECER: PARTICKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 min
CIEL HRY: zabavit sa

PRAVIDLA HRY: bude sa hrat po skupinkach, pricom skupinka si vyberie listok na ktorom budut napisane
rézne hry (vid niZsie) a zapojenie do hry nebude povinné, ¢ize ak by sa stalo, Ze by sa chceli zi¢astnit
vSetci, tak sa rozdelia na polovicu a budu hrat tu istd hru len s inym motivom.

hry: (vietky sa budu prispésobovat situdcii, poéty hercov su z netu)

pre nepocujucich - Dvaja herci sa rozpravaju na urcitu tému v televiznej relacii, treti timoci ich rozhovor
do posunkovej reci.

reklamacia - Hraju dvaja herci - predajca a reklamujuci. Reklamujuci vSak nevie, ¢o reklamuje, a to prave
musi zistit.

blazni - Hru hraju vsetci herci. Traja z nich maju urciti chorobu alebo uchylku, ktora sa prejavuje pri
urdéitom pohybe alebo vysloveni daného slova. Stvrty herec musi zistit na zaklade ¢oho robia ostatni
podobné ukony.

zoznamka - Jeden herec nepozna aké postavy stvarriuju ostatni herci. Otazkami musi zistit koho/¢o herci
predstavuju. Bude sa jednat o predmety napr. zubnd kefka

abeceda - vSetci sedia vedla seba a a dorozumievaju sa iba vetami zacinajucimi na pismena, tak ako idu
podla abecedy. a vytvaraju pribeh

otazky - Hraju dvaja herci, ktori sa na danu tému dorozumievaju iba otazkou. Akonahle sa niekto pomyli,
strieda ho herec zozadu.

dabing- Herci dabuju nejaky Usek filmu, seridlu alebo relacie.
predvolanie cudzineckej mafie

stop - Hru hraju Styria herci, z toho dvaja poznaju tému a dvaja su vzadu so slichadlami na usiach a
otoceni hrajucim hercom chrbtom, takZe nevedia, €o sa na pddiu deje. Ked niekto z nich tleskne vymiena
niekoho spredu a pokracuje v tom, ¢o si mysli, Ze sa hra.

POMOCKY NA HRU: hry a témy hier na na listo¢koch



4. DEN, STVRTOK, 20.7.2023 — DETEKTIVKA
MICHAL R., ANUSKA, JOZEF

DOOBEDIE: NOCNY UNOS
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 — 120 min.
CIEL HRY: Vylustit zdhadu zmiznutia dona Corleoneho a vyslobodit ho.

PRAVIDLA HRY: Ka7d4 skupinka hra sama za seba. Budi mat HQ vo velkej séle s nastenkou kde si budu
moct vesat dékazy a poznamky.

1. CAST: Ziskavanie fyzickych ddkazov. V okoli chatky budu rozhadzané predmety (dole v pomédckach),
ktoré hraju Ulohu dokazového materidlu. DéleZity je zapisnik, v ktorom budu Sifry (3. éast)

2. CAST: Vypocuvanie svedkov. 10 animatorov bude hrat civilistov, ktory maju nejaké informécie o Ginose.
(kostym — okuliare, noviny...) Kazdy animator mé dve. Uloha deti je chodit k animatorom (najviac vo
dvojici) a pytat sa. Na to aby im animétor povedal informaciu sa musia spravne opytat. — To si vysvetlime.
Tu si méZu vybudovat predstavu o priebehu tnosu. DéleZita je informadcia, Ze existuje notebook na policii
(4. cast)

3. CAST: Sifry. V zapisniku, ktory najdu v okoli chatky budd $ifry. Sifry dokopy odhalia heslo od
notebooku.

4. CAST: podplacanie policie: Po ukonéeni 2. ¢asti zistia, 7e stopy vedu k policii. Tu treba podplatit
policajta. On bude davat rdzne dlohy (ruky a nohy, fyzické, hadanky...) Za kazdu splnent dlohu im da 1
dokazovy materidl. Posledny dékazovy materidl je notebook. Ked' prva skupinka ziska notebook, hra
kondi (skoro)

Pocas celej hry si budd méct v HQ informdcie zapisovat a vykreslovat pribeh inosu. Tam bude k dispozicii
aj detektiv, ktory bude radit ak budu privelmi strateni.

Na notebooku budi nahrané videa z Unosu, ktoré natoci zlata mafia v stredu. Po najdeni notebooku
a rozlusteni hesla od neho si, uz vsetci spolu, videa pozrieme. Nasledne sa viddme po ceste na videu
a najdeme dona Corleoneho.

Pribeh tnosu:

Po spoloénom programe sa isli opit do lokalnej krémy. Odisli okolo 2:00 rano. Odisli a vratili sa naspat
do domu. Skontrolovali okolie, kde st kamery atd. 2:30 - Nasledne isli vypnut poistky. I3li za
Corleonom, ale mal zamknutu izbu, museli najst klti¢. Medzi¢asom zahradnik zapol poistky.(3:00) -
kamery bezali. KIG¢ nenasli, museli sa vidmat cez okno. KedZe kamery bezali, vietko bolo vidno. Igora
uspali chloroformom. Izbu odomkli zvnutra a odisli normalne. - 3:30 Nalozili ho do auta a odisli k lesu.
Vylozili ho v lese a isli prec. Cestou si len tak zprdele vystrelili. 4:30 - Cestou prec ich chytili policajti za
rychlu jazdu a dali im fukat. Dostali mastnu pokutu, ale nechceli ju zaplatit, tak zacali utekat. Policajti
ich dolapili a strcili do vazenia o 5:00, kedy chodi pekar do prace.



Informaécie pre 2. ¢ast:

elektrikar: 1. Pocul som vystrel v noci 0 4.00, sprevadzali ho radostné vykriky. 2. V noci okolo 2:00 ma
zobudila skupinka opitych [udi. Teta v drogérii: 1.PriSlo ku mne 10 draho oblecenych mladych [udi.
Myslela som si, Ze si chcu kapit alkohol ale kupili flasku chloroformu, difam Ze to nepili. 2. (musia vediet
o nahanacke) Pocula som rano v radiu, Ze ich zabasli. Vagos: 1. (pytaju sa na sacok) V¢era som sypal,
nieco fakt nechutné, nikdy viac. Malo to zlaty monogram ZM. 2. Yoooo brasi, také fara su u fizlov. To
musi$ checknat. Museli bustnit nejakych zazobancov. Dnes rano som videl. Zdhradnik: 1. Po¢ul som
policiu niekoho nahénat asi o0 4:30. 2. V noci 0 3:00 som zapol poistky, ktoré vyhodilo. Prestala fungovat
zavlaha, preto som to iSiel skontrolovat. Pumpar: 1. V noci okolo 2:00 ma zobudila skupinka opitych
[udi. 2. Cez dent u mna 10 typkov v oblekoch natankovalo pIna nadrz, kupilo si hrubé lano, baterku do
ruénej kamery a taky okuliarnaty si kipil dve bagety. Pekar: 1. (musia vediet o nahanacke) Rano o 5:00
ked som isSiel do roboty bolo rusno na policajnej stanici. Nejaky vagabundi, ale slusne obleceny, neviem
¢o si o tom mam mysliet. 2. Spytajte sa tety z drogerky, ona vie o vaé3ine veci. Krémar: 1. (pytaju sa na
flasu) Pozndm znacku aukoholu. Lokalny mestsky vycap. Je to Zbrnda, vravi sa, Ze sa tam peru peniaze. 2.
Boli u mfia 10 ludia, ¢o sa bavili o Unose. Moc som im neveril, mali dost vypité. Odisli okolo 2:00.
Zbrojnos: 1. Véera rano som predal zbran (vodna pistol) Myslim, Ze to bola rodina ISkariotskych. Nechcel
som si s nimi skriZit cestu. 2. (musia vediet o vystrele) je to ZM, ich veduci sa nazyva Judds, v tejto Casti
mesta ale vlddne don Corleone. Nemali by tu byt, nieco sa musi diat. StraZnik: 1. (Corleoneho uniesli,
vypli poistky) - mame ich na zdzname, ty vagosi si nevedeli otvorit a vliezli oknom. 2. (musia vediet, Ze
su vo vazeni) skuste ziskat od cajtov dékazy, na videu vidno, Ze sa natacali. Policajt: 1. (musia vediet, Ze
bola nahdnackaa Ze boli opity a Ze ich zabasli): henti? Vyzeraji na amatérskych influencerov. Opiti nieco
natacali. Ale mohli by byt skutocny pripad, zatial ich drzime. 2. tento pripad ma na starosti..., ktory je
teraz v sluzbe, tam. (odomkne sa im policia)

POMOCKY NA HRU: 6x (nastenka, papier s prazdnym zoznamom, fotky + zlaté: lano, latka, pero, prsten,
gombik, vrchnak, ponozka, nerf naboj, vodna pistol, sacok magnézia, flasa, zapisnik), Spagat, pripinaciky,
papiere, lepiaca paska, notebook s videami

Ulohy animatorov: 10x civilista, 1x policajt, 1x detektiv

POOBEDIE: STAVANIE DOPRAVNYCH PROSTRIEDKOV
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca. 90 - 105 minut

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
zUcastnuju na OH.

Prva Cast hry trvad polhodinu. Hraéi dostanu k dispozicii pomdcky a majd za ulohu vyrobit si ,voz”
(nosidld). Voz drZia ostatni ¢lenovia timu (méZu sa striedat) a musi udrzat jedného hraca vo vzduchu tak,
aby sa nedotykal zeme pocas pretekania nijakou ¢astou svojho tela.

Druhd cast su preteky cez naro¢nu trat — v kopci, medzi stromami v lese, cez priekopu a pod. podla
moznosti terénu. Podla moralnej vyspelosti zavodnikov méze (ale nemusi) ist s kazdym druzstvom jeden
rozhodca kvoli kontrole dodrZovania pravidiel.



Tretia ¢ast bude jednoduchy okruh na ltke bez prekaZok, len maju za ulohu viackrat absolvovat dany
okruh. Skupiny Startuju podla toho, ako sa umiestnili v druhej casti. Ak sa hrac pri pretekoch dotkne
nejakou Castou tela zeme, ¢aka celé druzstvo 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 material na opravu vozov. Prechod Startom pri tomto

presune sa nepocita a po dokonceni opravy pokracuju z depa dalej. Vitazi druzstvo, ktoré ako prvé prejde
urceny pocet kol.

POMOCKY NA HRU: sekery, klince, lepiace pasky, kladiva, pilky, noznice, noziky na rezanie, $pagaty,
drevo (z lesa), stopky, poznamkovy blok

NOCNA HRA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 15 min na izbu (150 min)

CIEL HRY: odhalit zradcu.

PRAVIDLA HRY: Zobudime izbu, pockdme kym sa obledu avyvedieme ich von. Ich Glohou bude
nasledovat cestu do lesa na miesto tajného stretnutia. Budu musiet ist potichu aby ich neodhalili,
vypocCut si rozhovor a vrétit sa naspat. Na mieste stretnutia budd dvaja animatori, ktory budu pustat
dopredu nahranu hlasovku pre kazdu izbu. Ak sa skupinka pribliZi privelmi blizko alebo budu prilis hlu¢ny

tak zlyhali, hlasovku vypneme a poS$leme ich naspat.

POMOCKY NA HRU: reprak, vysielacky, kofein a modlitby

Ulohy animatorov: 2x v lese rozhovor, budici, 2x vonku sprievodca k lesu

MAFIA




5. DEN, PIATOK, 21.7.2023 — ROZUZLENIE
SIMA, MICHAL Z., MICHAL R.

DOOBEDIE:

SUDNY PROCES
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 min
CIEL HRY: pripravit a predniest obZalobu.

PRAVIDLA HRY: V noci mlade? zistila, 7e Majo je podli zradca. Dnes musia svojmu obvineniu dat spravnu
formu. V skupinkdch budi mat priestor na pospominanie si na informacie z no¢nej hry. Ich ciel je
spoloénymi silami napisat formalne obvinenie na Maja s dékazmi, motivmi atd. Vzapati to musi jeden
¢len skupinky predniest pred ostatnymi.

POMOCKY NA HRU: perd, papiere
POINTIZMUS
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 2 hod.

PRAVIDLA HRY: Timy hracov maluju velké pointilistické obrazy. Farby vak mozu transportovat k platnu
iba na zadanych cCastiach tela. Hraci st rozdeleni do skupin po 5 - 7 ¢lenoch. Kazda skupina ma vlastny
"maliarsky ateliér", kde st nachystané farby, ostatné pomdcky 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 $tyle, tj.
jednotlivymi bodkami prstov, laktov, nosov, a dalsich ¢asti tela.

Hra je rozdelend na niekolko faz, s pauzami. V kazdej faze mézu hraci k malbe pouZivat iba zadanu ¢ast
tela. Farba sa k platnu moze transportovat vidy jen na oznacenej Casti tela, Ziadne pomocky (kelimky,
Stetce) nemdZu opustit ateliér. Jednotlivé Casové obdobia a spdsob malby oznamuje veduci hry. V
pauzach ostavaju 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 vSetkymi prstami..
Po skonceni nasleduje prehliadka obrazov, ich sldvnostné predstavenie, fotografovanie apod.



Metodické poznamky:

Detom je treba zretelne povedat, ¢o bude ich Ulohou a ako maju postupovat. Ddkladne popisat, ako sa
budu pravidla pocas hry menit a ako dodrziavat spésob malby.
¢ Je dobre mat vyrazny hudobny ¢&i zvukovy prvok na ohlasenie zmeny.
¢ 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 nemozu pozi¢at od susedov.
* Ku koncu hry sa ¢asové intervaly skracuju, hra je potom dynamickejsia. Je dobre upozorfiovat na
skracujuci sa ¢asovy limit.

V poslednych minutach, na Uplny zéver je mozna obmena tak, ze mézu farbu prenasat akoukolvek ¢astou
tela, ale stadle m6Zu vytvarat obraz iba bodmi, nesmu malovat sutvislé 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, Stetce, lepiaca paska, predlohy obrazov, hudba, plavky, staré trickd/rimske obleéenie — ale ratat
s tym, Ze sa znici, voda v blizkosti

POOBEDIE: POKLADOVKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 min

CIEL HRY: Zistit kde sa skryvaju tajné dokumenty a najst ich. Vykopat kufrik

PRAVIDLA HRY: Jedna sa o pokladovku v skupinkach. Na zaciatku hry dostant prvu indiciu od Maja, ta
ich posle k prvému ¢loveku. U kazdého animatora musia splnit kratku Glohu aby dostali dalsiu indiciu.
Takto sa postupne dozvedia o mieste kde ju zakopany kufrik. Po ukonceni hry sa vsetci stretneme
a spolo¢ne pbéjdeme vykopat kufrik.

Ulohy:

1. logik — uhddnut spravnu &iselni kombindaciu. Musia tipovat a dostavaju odozvu, kolko Cisiel trafili
spravne a kolko ich aj spravne umiestnili.

2. Hadanka — dostanu hadanku, ktorej vysledok je predmet, ktory musia najst.

3. pavucina/sifra—v strede pavuciny bude kIu¢ od Sifry, ktora bude vonku. Jeden &lovek musi byt v strede
a Citat kla¢, kym ostatny lustia.

4. story cubes — pomocou nich budid musiet vymysliet prihovor na svadbu
5. distribucia — navazit presné mnoZstva madza do sackov

6. zber info. — 3 animétori budd mat informéciu o nejakom obchode. Ich tlohov je ndjst tohto ¢loveka
a zistit to od neho.



7. predaj — 3 animatori budi mat zaujem o matros, dlohou mladych je najst ich, povedat tajné heslo
a dat im sacok.

8. videoklip — musia vymysliet text a natocit klip.
9. vymysliet reklamu na dany predmet

10. workout — splnit zadané mnoZstvo cvikov
11. preteky s animatorom

12. krizovky (asponi 3 pre skupinku)

POMOCKY NA HRU: papiere, perd, $pagét, predmet hadanky, Sifra, story cubes, véhy, sd¢ky, magnézium,
krizovky, kufrik, salezianske peniaze, dokumenty, gps (alebo mobil s gps)

VECER: CURBES
6. DEN, SOBOTA, 22.7.2022 — LABYRINT SRDCA
MONIKA + VSETCI

DOOBEDIE:

Charakteristika aktivity:
Inscenaénd hra. Uéastnici prechadzajui symbolicky Zivotom. V kaZdé obdobie maji moznost zvlast zazit

typickou aktivitou.
V Case medzi jednotlivymi obdobiami premyslaji 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 ¢aka cely svet a tento svet je
Labyrintom najréznejsich skusok, prekazok, ale aj Uspechov a Stastia. Vzdy sa vSak budete vracat do spat
do raja svojho srdca, kde jedine mdZete najst pokoj, ldsku, porozumenie a odpoved na vietky otazky.
Do Labyrintu sveta, kam sa o chvilu narodite, pdjdete vidy Zit urity etapu Zivota a je len na vas, ako sa
rozhodnete ju prezit.

Cakd vés 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 zakladnych Zivotnych potrieb, pretoZe bez vody nie je Zivot. Vsetko ostatné
je uz vecou vasej volby.

Potom véas pozvem spiat do Raja srdca, kde budete méct premyslat o prave prefitej etape, pisat si do
dennika délezité zazitky, skisenosti, mbzete pisat listy svojim blizkym, moZzete hladat odpovede na
otazky, na ktoré ste na svojej ceste zZivotom narazili. Taktiez tu mozete planovat svoj dalsi Zivot, uréovat
si dalsie ciele..Potom vas 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 nastava Cas vasho vstupu do zZivota. O chvilu vas uvediem do Labyrintu sveta. Narodite sa a
prezijete prvu etapu vasho Zivota. Etapa ma 15 minut - ¢as v Raji srdca- 15 minut

Prostredie:

Raj srdca - Gtulna 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 karticky zo
stanovist a zapsani osudovych zasahov), pre kazdého je prichystny zapisni¢ek a pero. V priebehu hry
budi Anjeli ic¢astnikom vZdy pri navrate do Raja srdce odebirat kartic¢ky a lepit je do Zivotopisu.
Labyrint sveta - okolité miestnosti. Jednotlivd stanovistia by mali vytvarat atmosféru, charakter
prostredia. Je mozné, aby na niektorych stanovistiach boli organizatori. Uplne vak posta&i jednoduché
oznacenie stanovista a niekolko rekvizit - ddvame tym hraéom 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.

ROLE ANIMATOROV:
Animatori zabezpecuju chod aktivity v niekolkych zakladnych tGlohach:

Osub
Pohybuje se (okrem Uvodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov Ucastnikov (vid' dalej). Volbu robi

bud nahodne, alebo ako désledek konania jedincov (napr. ten, kdo prili$ pracuje, méze dostat infarkt).
Rola Osudu vyZaduje znalost Uéastnikov. 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
zadsahy Osudu. V Labyrinte su pomocnikmi Osudu pri jeho zdsahoch. Povahovo su 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, vysvetluju
nechapavym. Je hlasom mudrosti, ktoru 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 Skolka- vymalovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, autickovy koberec
. stari rodicia- detské knihy- rozpravky, detska vyziva, piskoty, staré fotografie , kakao

2.etapa 6 - 14 rokov- Detstvo

o Z§- uenie sa pisat; labikar, prvacke zosity

e hudobné kruzky- noty, hudobné nastroje (gitara, flauta,..)
e 3$portovy kruzok- lopta, Svihadlo, frisbee

e jazykovy kruZok- taliancina, nemcina, francuzstina, anglictina, rustina (knihy a pracovné zosity)



3.etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia

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

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

e Skola- naudit sa basen, priklady

4.etapa 17 - 25 rokov — Mladsia dospelost

. animator- vymysliet stretko

. diskotéka- hudba, disko gula, drinky

. kréma- nealko pivo

e brigada- manualna praca- zametanie dvora, umyvanie dlazky a okien

5.etapa 25 - 45 rokov- Produktivny vek
. praca - pohovor
*  rodina- prebalenie deti, umyvat riad, Zehlit, umyt zachod

6.etapa 45 - 60 rokov- Zrelost

. doma- TV- telenovely, Sportovy zdznam, noviny
. wellness- macanie noh, uhorky, skrabka hlavy
. priatelia- kaviarnicka, noviny

7.etapa 60 - 75 rokov- Déchodok
. doma- &as s vnuéatami- uvarit puding, rozpravkové knihy
e 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 Sportke, narodenie trojiciek, dedi¢stvo, hadka s rodinou, duchovné povolanie, muz
alkoholik, dieta droguje, podvédzanie, tyrana Zena, choré dieta , narodenie surodenca, najdes svojho
Zivotného partnera/partnerku

POMOCKY NA HRU: vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, autitka, ply$aci, detské
pesnicky, koberec autickovy, leporeld, detské knihy- rozpravka, detska vyZiva, piskéty, staré fotografie,
kakao, Slabikar, prvacke zosity, noty, hudobné nastroje, lopta, Svihadlo, freesbe, taliancina, nemcina,
francuzstina, anglic¢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, baser — Jan Botto (ZIta lalia), Samo Chalupka (Mor ho!), lvan
Krasko (Otcova rola), priklady z matiky, Itinerare, papiere, pera, knihy s hrami,, Hudba, disco gula, slamky,
dzusy (drinky) reparky, mp3,Nealko pivo (radler), Vinea — ¢ervend, biela, Metla, lopatka s metli¢kou,
Svédska handra, okena, vedra, babiky, Plienka, horcica, kecup, jar na riad, lavér, hubka na riad, savo na



zachod, Zehli¢ka, Zehliaca doska, Stiahnut nejaku telenovelu, PC, projektor, $portovy zdznam, noviny,
aspon 5 lavérov, uhorky na odi, $krabka hlavy, Cokoladu varend, capuccino, noviny, ¢asopisy, ¢aj, keksy,
Rozprévky, puding (zalievany s vodou), 1 euro, fotdk, mapy, Fonendoskop, biely plast, obvéazy, palicky do
Ust, Sumivé tabletky (vitaminy), ryl, lopaty, modlitebné knizky, modlitby k sv. Jozefovi za dobrd smrt, blok
na zapisanie svojich pocitov pre kazdého Ucastnika, pera, flipcharty, vykresy

POOBEDIE: BALENIE + HODNOTIACA DISKUSIA

Hodnotiaca diskusia

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

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

—  davat pozor na »bezpecie« - dennicky si 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 vaZne beriem svoj
Zivot — svoje hladanie hodnot, toho kto som (povolania) JA

1.kolo — pocit a postoj uéastnika 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 co som preZival-a - ako jednotlivé obdobia Zivota,

bolo lahké sa rozhodnut, kde budem to obdobie Zit ... (pozerajuc spatne na svoj Zivotopis ?? kde som
prezil vacsinu Zivota, v akom prostredi, s akymi ludmi, KTO je pre mnia délezZity?), 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 najddlezZitejSia etapa Zivota. Pre¢o?

S kym sa rozpravam o svojom Zivote, potrebujem vébec nie¢o s niekym riesit? (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?



HYBKY — ABY NEBOLA DLHA CHVIiLA, KED NEBUDETE MAT €O ROBIT

Hybky sa daju sa vyuzit hlavne, ked' nie je, ¢o robit. SlUzia na vyplnenie ¢asu, kedy na nie¢o ¢akame napr. na
autobus, kym sa pripravi velka hra,... samozrejme daju sa hrat len tak Na tieto hry stac¢i malo pomocok.
Pomdcky su napisané pod danou hybkou.

1.Ninja
Dame sa do kruhu sa idem po jednom, kazdy mdZe urobit 1 pohyb aby trafil dlari/zapastie niekoho iného.
Koho zapastie je trafené ta ruka vypadava.

POMOCKY: iadne

2.Dvojicka, kde si

Decka vytvoria 2 sustredné kruhy, tak aby kazdy mal dvojicu a zapamatal si svojho partnera. Hrd hudba a
kruhy sa za¢nu tocit proti sebe. Ked hudba prestane hrat, partneri sa maju ¢im skor ndjst, chytit sa za ruky
a ist do drepu. Posledna z dvojic vypadava. Opéat pokracuje hudba a cela hra ako predtym, az kym
nezostanu na ploche iba 2 dvojice, ktoré nevypadli.

POMOCKY: nie¢o na prehravanie hudby — mobil, reprak, ...

3.Raz, dva, tri, Buldog!

Na zadiatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za Ulohu chytat dal$ich. Vymedzia sa hranice ihriska. Vetci
ostatni ¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou hranicou. Ked' hra zac¢ne, ulohou
vsetkych ¢lenov je prebehnut cez ihrisko, z jedného konca na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat
vsetkych ostatnych. Chytat méze hocijak a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnut nad zem a
stihne povedat : ,Raz, dva, tri, Buldog!“, dany hra¢ sa automaticky meni na buldoga. Hra kon¢i vtedy ked’
su vsetci buldogovia.

POMOCKY: iadne

4.Zvieratkad

Skupina stoji v kruhu a jeden je v strede. Kazdy ma svoj znak ktory je typicky pre jedno zviera. Ten v strede
sa snazi zachytit znaky ktoré si postvaju ti po obvode, snazi sa oznadit ¢loveka ktory ma akurat ten signal
pri sebe. Ked' oznaci spravneho ¢loveka, ten ide do stredu namiesto toho ¢o tam bol pred nim. Signal sa
posuva takym sposobom Ze ukazem svoj signal a potom signal toho komu ho posielam. Ten zase prijima
signdl svojim znakom a posiela ho dale;j.

POMOCKY: Ziadne
5.2vieracia nahdnacka
Jeden zaéne nahanat. Ked niekoho chyti ten vypadava z hry. Ten koho nahana méze, aby sa uchranil,

povedat nejaké zviera. Nasledne si ¢upne a je v doméeku. Dal3i ho mézu vyslobodit dotykom.

POMOCKY: ¥iadne
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