Nazov: Jozef Egyptsky Rok: 2017

Stredisko: Poprad mesto Kontaktna osoba: Peter
Kansky SDB

Typ: Primestsky tabor
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Tabor sa konal v Poprade a zucastnilo sa ho 100 deti a 38 animatorov.

Témou tabora bol Zivot Jozefa Egyptského. Deti spoznavaju Zivot Jozefa, ktorého bratia predali do otroctva do
Egypta. Hoci bol Jozef otrokom v Egypte, stal sa velmi oblUbenym, neskér aj povySenym. Napriek roznym
tazkostiam, ktoré ho v zajati postretli, nezabudol na Pana Boha, odovzdaval mu do ruk svoj talent vykladania
shov, zodpovednost a ¢estnost. Odpustil bratom, ktori sa k nemu nezachovali ¢estne a pomohol nie len svojej
rodine ale aj celému kraju.

Ciefom bolo, aby si deti uvedomili svoje vyvolenie. KaZdy jeden méa svoje poslanie, pre ktoré ho Pan Boh povolal
a pripravuje ho nar réznymi spdsobmi — aj cez tazkosti. Niekedy je tazké vidiet zmysel Zivota a vyznam toho, ¢o
sa deje ale vSetko ma svoj vyznam. TaktieZ ciefom bol poukazat na hodnotu Cistoty, odpustenia a aka milost
z nich prudi.

LZivot v zajati* zahfial:

o fyzicku aktivitu u deti
spoznavanie vlastnej originality, jedinec¢nosti, identity
uvazovanie nad svojim povolanim, poslanim
¢nost Cistoty a odpustenia
vyuZivanie darov a talentov pre spolo¢né dobro
spolupracu v skupinke a medzi skupinkami; timovost
dynamickost
empatiu



Jozef, Kral snov

1. DEN
cas podrobny popis bloku pomécky animator
7:00 Modlitby animatorov
7:30 Prichod deti prezencky
9:00 Bratia idu pracovat na pole, Jozef sa ostava s otcom ucit. kostymy
Scénka Bratia Ziarlia, ohovaraju Jozefa, zavidia, Ze otec ho ma uréené postavy
najradSe;.
9:10 predstavenie nastupovky, modlitba ozvucenie
9:15 Na plote su rozveSané klasy z papiera smenami detil 123 klasov
Rozdelenie |afarebnym Cislom. Dieta néjde svoj klas, hlada deti| s menom
do skupin |srovnakou farbou Cisla. Ak je celd skupinka spolu, deti [ dietata a Cislom | animatori skupin
spocCitaju vSetky Cisla a podla suctu isel  najdu animatoral vo farbe skupiny
s danym Cislom.
9:30 Nazvy kmenov — Ruben, Simeon, Lévi, Juda, Isachar, Nézvy kmenov | animatori skupin
Cas pre Zabulon, Neftali, Dan, Gad, Benjamin na kartdnovych
skupinku | Zoznamovacky (vid nizSie), pokrik snopoch;
Predstavenie hymny, pravidiel.
Pravidla: 1.Posltchat animatorov na prvé slovo.
2.Aktivne sa zapajat do vSetkych Cinnosti a hier.
3.Byt slusny, priatelsky a ochotny pomaéct’ slabSim.
ZOZNAMOVACKY:

Hraci sa rozdelia na dve skupiny, pricom kazda stoji na opacnej strane steny vytvorenej pomocou deky tak,
Ze sa nevidia. Skupiny vySlu po jednom hracovi tesne k deke. Ked sa deka odtiahne a hraéi sa navzajom
uvidia, maju povedat meno hraca na opacnej strane deky. Rychlejsi vyhrava, hraci sa zaradia do skupinky a
k deke vybiehaju dalsi dvaja. (mbze sa bodovat)

Hraci mézu na papier nakreslit nejaky svoj symbol (zvieratko), ktory ich vystihuje a potom ostatnym popisat
¢o ten symbol znamena, pre€o ho nakreslili.

Hraci stoja (sedia) v kruhu, v strede je jeden dobrovolnik, vykrikne sa meno jedného hraca a hrac v strede sa
ho snazi dotknut. On musi rychlo vykriknut meno iného hraca, vtedy sa snazi hrac v strede dotknut jeho. Ak
sa stredovy hra€ dotkne menovaného hraca skoér, ako tento vykrikne meno iného. Dotknuty hra€ ide do
stredu. (Rovnaka zoznamovacka sa moze hrat s loptou, hradi si v kruhu nahravaju loptu, tak, ze ten, kto
nahrava, vykrikne spravne meno hraca, ktorému chce nahrat a su¢asne mu nahra loptu. Hra€ v strede sa
bud’ snazi chytit loptu, alebo dotknut hraga s loptou skoér ako ju nahra.)

Hraci sa pohybuju vo vyznaenom priestore. Animator vykrikne meno jedného hraca, tento okamzite zdvihne
ruku a ostatni ho zaCnu nahanat, on sa snazi rychlo vykriknut meno iného hraca, ktory zas musi zdvihnat
ruku a vykriknut iné meno. Ak hraca niekto chyti, urCuje on nové meno.

10:00 Otec chce vyrobit tuniku pre svojho syna Jozefa. Nema latku | USit tuniku Otec

Scénka | anit.

10:15 Su dva druhy stanovisk: stanoviska s latkou, na ktorych je Mapa sidliska, [ 10 animétorov na
Mestska hra | animator a ktoré su bodované hodnotnejSie a stanoviska oznacit stanoviskach

s nitou, bez animétora, kde staci zobrat kusok Spagatu (nit).
20 stanovisk ozna¢enych na mape:

10 - stanoviska s latkou a animatorom, je bodované za 0-3b;
10 — dostanu nit, bez animatora, bez tlohy, 1b;

stanoviska, 100
ks latky, 100 ks

nit,

miesta stanovisk:
vid mapa




Ulohy na stanoviska s animatorom:

1. So strieckackami prederavit papier (pripevneny Stipcami
niekde na plote)

papier,  striekacky,

vedro s vodou,

2. Baseball — odpalit lopticku za uréenu hranicu

palka, lopticka,

vzdialenost,

3. N§jst v pieskovisku 10 predmetov 10 rdznych
predmetov

4. Zabehnut 5 kél na beZeckej drahe — Stafeta

5. Strefba na branku branka, futbalova
lopta

6. Strefba na ko$

kos, basketbalka

7. Urobit Ziva pyramidu (kfaciac na sebe)

8. Zaspievat 5 pesniciek, v ktorych sa spomina oblecenie

9. Zjest 3 Sumienky 30 Sumienok
10. Fotka s dopravnou znackou prechod pre chodcov Animator skupiny
Ziskany material odovzdame Jozefovmu otcovi.
BODOVANIE: 15, 14, 13,12, 11,10, 9,8,7,6
12:00 Scénka: Jozefa oblecu do tuniky + odovzdanie triiek. Tricka animatori skupin
12:15 Sv. Omsa (Ruben, Simeon)
12:45 Obed plastovy riad MTZ
13:30 Animované volno. Futbal, punisher, $alenota, bansy
Siesta (animétori skupiniek, ktoré skoncia obed skor, vonku animuju)
14:00 Scénka: Sen o stratenom baranovi. Jozef a bratia
14:10 10 animétorov je v okoli oratka, kazdy ma hadanku. Skupinka | tajni¢ky, tresty, | 10 animatorov
Hra: chodi za animatormi a hadaju hadanky, 3 pokusy. Ak uhadnu | hadanky s hadankami(ti ¢o
hfadanie | idu dalej. Ak neuhadnu dostanu trest. Skupina po uhadnuti mali doobeda
ovecky vSetkych hadaniek dostane tajnicku, ktord musi vylustit. Zistia stanoviska)
kde maju ist (Stanovisko bez trestu 3b, s trestom 1b).
BODOVANIE: 15, 14, 13,12, 11,10, 9,8, 7,6
15:00 Deti bojuju proti animatorom — vlkom. VIk ma na sebe Satky (va&Sie Vici (10
Boj s vlkmi | pripevnenych vela Satiek. Deti maju za pasom Satku ako | pre deti, menSie |animatorov zo
chvost. Snazia sa strhnut vlkom vSetky Satky a vici vytahuju | pre vikov) stanovisk) +
Satky detom. Ak vik vytiahne Satku dietatu, dieta straca Zivot, ovecka (mbze
musi sa vratit a ide dalSie. Zivot si dieta mdze obnovit 10 mat kostym
drepmi. Ak vlk nema Ziadne Satky, je porazeny a kon€i. Ak su Lamy)
vSetci vici porazeni, ovecka je oslobodena. Ovecka je animator
postaveny za protifahlou Ciarou ihriska. Na zaCiatku vybiehaju
z kazdej skupinky 3 deti.
15:45 Sen oklasoch a hviezdach, ktoré sa klanaju Jozefovym Jozef a bratia
Scénka klasom a hviezdam; Bratia hodia Jozefa do cisterny
16:00 Bansy, hry (animator skupiny zostava s detmi, az kym vSetky | Lopty, kalCeta Animatori skupin

deti neodidu domov).




Jozef, Kral snov

2.DEN
cas podrobny popis bloku pomécky animator
7:00 Modlitby animatorov
7:30 Prichod deti
9:00 Nastup, modlitba ozvucenie
9:10 Jozefa vytiahnu z cisterny, bratia ho predavaju Madianskym | Tava (2 animatori),
Scénka kupcom. Idu do Egypta, aby ho tam predali do otroctva. deka, hlava lamy
9:15 lde sa cestou na Kvetnicu, pricom deti plnia dlohy:
Odchod na Voda
Kvetnicu | Putovanie do Egypta. Putujeme pustou. Potrebujeme ziskat
vodu. Voda je rozmiestnena okolo cesty. Ulohou skupinky je
po ceste nazbierat ¢o najviac vody. Vodu symbolizuju Voda (modré
papieriky. papieriky 300
Zabezpecit vyrovnané podmienky pre zbieranie vody. Jeden | ks)
animator zo skupinky bude rozhadzovat modré papieriky
(voda) za skupinkou, pre dalSiu skupinku.
Pozn. pred prvou skupinkou rozhadzuje vodu MTZ-kar
Pustna burka
Skupinka vytvori ,torpédo®, skupinka vytvori zastup, pricom
kazdy ¢len mé previazané o€i $atkou a posledny Elen vidi 15 Satiek
a riadi zastup pred sebou poklepanim po lavom a pravom pleci
(dolava, doprava, rovno).
Jazda na tave
Skupinka sa musi drzat, pri¢om musi mat na zemi 15 néh a5
ruk a musi niest jedného jazdca a prejst uréenu vzdialenost.
Obchodnik s vodou
Animator (obchodnik) da skupinke Ulohu (zaspievat hymnu,
urobit 100 drepov, zaspievat fudovku, urobit' spolo¢ne 20 | 50 modrych
znozmych vyskokov a pod.) Za spinenie ulohy dostane papierikov
skupinka vodu (5 modrych papierikov).
BODOVANIE (pocet papierikov): 10,9, 8,7, 6, 5, 4, 3, 2,1
10:15 Scénka: Trh s otrokmi. Putifar kupuje Jozefa. Jozef teraz
Prichod na | pracuje v jeho sluzbach a dostava hned prvu dlohu - upratat
Kvetnicu | Putifarov dvor.
10:30 1.Etapa - Upratovanie dvora 10:30 10 vedier
V sluzbach | Zbierame kamene — skupina bude mat za ulohu nazbierat
Putifara vedro kamefiov, ked tlohu spini, postupuje do dal$ej funkcie. | Cislovanie
(nebodované) stanovisk,
2.Etapa - Casnik taburky
1. Pre kazdu skupinku je pripravena plastova gulasova miska | s rozpisom
v strede ktorej je prilepeny plastovy pohar akazdy ¢len misky
skupiny, Stafetovym spdsobom musi preniest vodu v pohari do| s prilepenym
vedra (ciefla), tak, aby sa vystriedala cela skupinka. Hrac, poharom,

ktorému miska s pohdrom spadne z hlavy uz nema dalSi




pokus, ale vypadol z hry. Je na rozhodnuti hraca (animétora),

2 vedra, 2 plast.

kolko vody si hra¢ naleje do pohara. Kto prenesie vacsi objem | flase

vyhra. (Bodovanie: vit'azi 5b, porazeni 3b)

2. Vpriestore suU na papieroch napisané nazvy jedal

a skupinka ma 5 minutu nato, aby si zapamatala ¢o najviac nazvy jedal,

jedal apo 5 minutach v cieli musia presné nazvy jedal | papiere, pera,

nadiktovat animatorovi, ktory ich zapiSe na papier. pripinaciky,

(Bodovanie: vit'azi 5b, porazeni 3b) zoznam jedal

3. Kazda skupinka si vyberie Styroch hraéov (dvaja chlapci,

dve diev¢ata), ktori maju o najdlhSie oboma vystretymi rukami

udrzat plastovu flaSu plni vody. Bodovanie stanoviska.

(Bodovanie: vit'azi 5b, porazeni 3b) 8 plastovych

4, Kazda skupinka dostane 3 flade a do kazdej z nich maju flias

hraci naliat' urCeny objem, 0,25 litra, 0,5 litra, 1 liter

(Bodovanie: vit'azi 5b, porazeni 3b) 6 plastovych

5. (pitny rezim) Kazdy ¢len skupinky dostane 3dcl. pohar vody | flia$, 2 vedra,

a slamkou ho musi ¢o najrychlejSie vypit. Vyhrava skupina, odmerka

ktorej vSetci Clenovia dopili vSetky pohare. 130 slamiek, 12

(Bodovanie: vitazi 5h, porazeni 3b) poharov

I Il. 1ll. V. V.

1. stanovisko Ruben - Simeon Lévi - Benjamin Isachar - Dan Neftali - Zabulon Gad - Juda
2. stanovisko Lévi - Juda Isachar - Simeon Neftali - Benjamin Gad - Dan Ruben - Zabulon
3. stanovisko Isachar - Zabulon Neftali - Juda Gad - Simeon Ruben - Benjamin Lévi - Dan
4. stanovisko Neftali - Dan Gad - Zabulon Ruben - Juda Lévi - Simeon Isachar - Benjamin
5. stanovisko Gad - Benjamin Ruben - Dan Lévi - Zabulon Isachar - Juda Neftali - Simeon

11:45 Stretnutie Jozefa s Asenat. Putifar kupuje kora, Jozef ho upozorni

Scénka na klamstvo obchodnika. Putifar ho odmeni povy$enim.

12:00 Sv.Omsa (Lévi, Juda)

12:45 Obed

13:30 Jozef pracuje v sklade. Potrebuje pomocnikov. Budeme Jozef, Putifarova

Scénka s Jozefom chranit sklad. Putifarova zena sa pomocou svojich Zena, sluhovia
sluhov snazi ziskat poklad, ktory je v sklade.

13:45 Je rozmiestnenych 10 zakladni (priemer 3 metre) pre 500 diamantov,

Chranenie | skupinky a 1 zakladia pre animatorov - pomocnikov paska na

skladu Putifarovej Zeny. Kazda skupinka ma vo svojej zakladni oznacenie
poklad — 50 diamantov. Kazdy sa snazi ¢o najlepSie chranit | zakladni,
svoj poklad a zaroven sa snazi okradat ostatné skupinky. 200 Satiek

Skupinka ma 4 uto¢nikov, 5 obrancov, 3 $piénov. Utoénik ma
Satku na Cele, Spion na ruke a obranca za opaskom. Obranca
chyta Gtoénika. Spion chyta obrancov a pién, potom ako
chyti obrancu, musi sa ist oZivit do svojej zakladne. Zaroven
su v poli aj 4 animéatori - pomocnici Putifarovej zeny, ktori
okradaju skupinky o poklad, avSak svoj poklad nemaju.
Tychto pomocnikov chytaju v3etci obrancovia a ak je
pomocnik chyteny, musi sa ist ozivit do svojej zakladne.
Kazdy kto strati Satku, podla hore uvedenych pravidiel, sa
moze ozivit vo svojej zakladni (10 drepov)




Diamant ma hodnotu 1b.
BODOVANIE: 15, 14, 13,12, 11,10,9,8,7,6

14:45 Jozef sa rozhodne poklad ukryt na iné miesto. Pritom ho Jozef, Putifar
Scénka prichyti Putifar a obvini ho z kradeze.
15:00 Odchod z Kvetnice
16:00 Prichod do oratka
Jozef, Kral snov
3.DEN
cas podrobny popis bloku pomocky animator
7:00 Modlitby animatorov
7:30 Prichod deti
9:00 Nastup, modlitba ozvucenie
9:10 Jozef je vo véazeni. Asenat mu chce pomdct, poprosi deti, aby | balené  cukriky,
Scénka jej pomohli. (Deti jej pombZzu tak, Ze v dielfiach za veci ktoré si | fazula, kukurica
vyrobia, dostanu od animatora dielne ,jedlo — cukrik, fazulu
a pod. a prinesu to Asenat, ktora bude jedlo zbierat a pred
obedom to Jozefovi v ramci scénky prepasuje)
9:15 Turnaje(pravidla su uvedené nizsie)
9:15-9:40 11:20 - 11:45 13:40 - 14:05 15:00 - 15:25 15:30 - 15:55
Pac Man Ruben - Simeon Lévi - Benjamin Isachar - Dan Neftali - Zabulon Gad - Juda
Doge Ball Lévi - Juda Isachar - Simeon Neftali - Benjamin Gad - Dan Ruben - Zabulon
Klavesnica Isachar - Zabulon Neftali - Juda Gad - Simeon Ruben - Benjamin Lévi - Dan
Piskorky Neftali - Dan Gad - Zabulon Ruben - Juda Lévi - Simeon Isachar - Benjamin
Triafacka Gad - Benjamin Ruben - Dan Lévi - Zabulon Isachar - Juda Neftali - Simeon
9:40 Sportova (futbal, basketball, basseball lopty, ihrisko, palky,
Dielne méty

Anti-stresova lopticka

balény, muka

Manuska latky, vata, ihly,
nite, gombiky,
predlohy
Zalozka do knihy vykres, lepidio,
farby, noznice,
motivy pribehu
Origami papier, predlohy
Pecenie marcipan, muffiny
Vyrobky z cesta hladku maku,
vodové farby
Vejare palicky, latka,

papier, farby

Taneéna - bansy, ludovky

Ozvucenie

Chodule

chodlle, trasa

Sol’ vo fl'asi

flaSe, farebna
krieda, sol, motuz,
latka




Naramky

repp $nura, klipy,
$narky na naramky
priatelstva

Rambo draha

Prva pomoc Zdravotnicke
pomécky
Vzduchovka Vzduchovka, broky

Egyptsky make-up — malovanie na tvar

Farby na tvar

Bojové umenie

Kreslenie na chodnik

kriedy

Nausnice z umelohmotnych flias

FlaSe, haciky,
svieCka, zapalky

Vyroba drevenych priveskov s egyptskymi motivmi

11:20 Turnaje: (Bodovanie: vit'azi 5b, porazeni 3b) Dielne sa
neboduju
11:50 Asenat odovzda vyzbierané jedlo straZnikovi, ktory ho zanesie
Scénka Jozefovi do vazenia a on vyloZi sny pekarovi a Casnikovi.
12:00 Sv. Omsa (Isachar, Zabulon)
12:45 Obed
13:30 Scénka v ktorej prepustia aSnika a pekara a naplni sa ich
osud podla Jozefovej predpovede.
13:40 Pac man
Turnaje Na ihrisku su nakreslené rdzne prepojené cesticky (labyrint), | Drevené koliky,

dve skupinky stoja oproti sebe na opacnych stranach. Prvy
pol€as chyta vzdy jedna skupinka druhu, potom sa to vymeni.
Kazdé dieta ma Cislo. Rozhodca vykrikne €islo, hra¢ s tymto
Cislom sko€i do labyrintu. Hra€ skupinky ktora chyta nahana
po cestiCkach protihraca. Stopuje sa €as ako rychlo ho chyti.
Podla suétu ¢asov skupiniek ako rychlo dokazali protihracov
chytit sa urci vitaz.

Dodgeball
Ihrisko je rozdelené na 2 polovice s 5 loptami na stredove;j
Ciare. Po hvizde rozhodcu sa oba timy sa snazia zobrat lopty
a vybit protihraca (bez nabitia).Hra¢ nesmie opustit ihrisko
ibaak je vybity. Ak tim 1 vyhodi loptu z ihriska bude vratena do
hry na strane timu 2.

Klavesnica
Na Stvorcovom ihrisku su rozmiestnené papieriky s dvoma
farbami Cisel od 1 do 70. KaZda skupinka vytvori zastup. Na
hvizd rozhodcu vbehne do pofa 1. zo zastupu a zoberie
z hracieho pola ¢islo 1 danej farby timu. 2. zo zastupu &islo 2
atd...(2. ¢len timu mdze vbehnut do pola az ked sa 1. vrati)
Viyhrava skupinka ktora vynesie Cislo 70 z pofa ako prva.

povraz, stopky

Péaska na
vymedzenie
ihriska, 5x lopta

Papieriky

s Cislami, Paska
na vymedzenie
ihriska




Piskorky

Hraci plan sa vytvori ako pri klasickych piSkérkach (3x3
policka), ale vacsie a na zemi.

Kazdy tim dostane 3 predmety (gule, kolky), ktoré budu
predstavovat jeho znacku. Skupinka stoji od hracieho planu
cca 15m a po 1 vybiehaju a ukladaju predmety na policka, a
shazia sa vytvorit Ciaru (klasicky ako v piSkdrkach), ak uz ma
tim v8etky 3 znacky na ihrisku, mdzu ich hraci presuvat. Bod
ziskava ta skupinka, ktora prva zlozi ¢iaru. Hrac, ktory zlozZi
Ciaru pozbiera, vSetky znacky svojej skupinky a bezi spat, kde
ich odovzda dalSim hraCom. Samozrejme aj hrac zo slperiacej
skupinky pozbiera svoje znaCky a beZi k svojej skupinke. A
vSetko sa opakuje kym neskonéi hra. (kedZe sa hra na Cas nie
na dosiahnutie urcitého poctu bodov).

Triafacka

Turnaj sa hré na 2 pol€asy. V prvom pol¢ase sa skupinka €. 1
postavi do priestoru vymedzeného paskou (nie velkého).
Skupinka €.2 vytvori zastup o 10m dalej a kazdy hra¢ dostane
3 papierové gule ktorymi sa snazi trafit niekoho zo skupinky
¢.1. Rozhodca spocita poCet guli ktoré trafili. V 2. pol¢ase sa
skupinky vymenia. Vyhrava skupinka s vy$Sim poctom trafeni.

Krieda na plan
3x3,

2x3 Gule

Paska na
vymedzenie
ihriska,
papierové gule,
Papier, pero

14:05

Dielne (pokraCovanie do obednych dielni)

15:00

Turnaje

15:55

Nastup - rozdanie karticiek s oznamom o vylete

karticky

16:00
Scénka

Faradn sa dozvie ze Jozef vyklada sny. Predvola si ho. Jozef
vyloZi faradnovi sen.




Jozef, Kral snov

4. DEN
cas podrobny popis bloku pomécky animator
6:30 Modlitby animatorov
7:00 Prichod deti (deti nevchadzaju do oratka)
7:10 Povysenie (Jozef obhliada krajinu, splavuje Nil) Jozef, faradn,
Scénka | Jozef nastupuje do Uradu viadcu Egypta. Zacina riadit krajinu. Putifar, Asenat
715 Odchod autobusov animatori skupin
Animécia v autobuse (animatori v skupinkach animuju deti) animuju deti
8:45 Prichod na Cerveny Klastor - nalodenie sa na plte
10:30 Presun skupiniek po splave spat do Cerveného Klastora Animatori skupin
Vylodenie | (Pripravené prsiplaste, flase s vodou) (presun pesi popri
Dunaijci)
12:00 Obed Plastovy riad :
12:45 Scénka: Svadba a zaciatok 7 rokov hojnosti uréeni herci
12:50 Je 5 surovin rdznej hodnoty. Obilie < figy < datle < hrozna. Ciefom hry je | Farebné papieriky | vedUci
Hra ziskat ¢o najviac hrozna. Hragi stoja na $tartovej Giare, kde ma kazda symbolizujuce hry + animatori
S . skupinka svojho animatora. Suroviny sa vymiefiaju mensie za vacsie jednotlivé potraviny, ,
uroviny ) skupin
pasky na
4 Obili = 1 figa + 1 obilie do zasoby. vyznacenie sypky,
3 figy = 1 datla + 2 obilia do zasoby trhu, pofa a
2 datle = 1 hrozno + 3 obila do zasoby domcekov
Pole: Obilie sa ziskava na druhej strane hracieho pola, v oznaéenom
priestore, na poli, kde je viac animatorov. Dieta pribehne a za 5 drepov
dostane 1 kartiGku obilia. Bezi spat' a obilie odovzda animatorovi.
Sypka: V ihrisku je vyznacené priestor sypky. Ked tam donesu obilie(6ks),
animator im vyda potvrdenie o vlozeni obilia do zasoby a napiSe poet.
Trh: Priestor kde sa menia suroviny. Ak dieta pribehne s 5 kartickami
suroviny a potvrdenim zo sypky, dostane karticku s vy$Sou surovinou. Trh
riadia aspon 2 animatori.
Pocas hry su deti chytané nilskymi krokodilmi (animatori). Ak sa ich dotknu,
musia krokodilovi odovzdat karticku so surovinou. Ak ide dietanatrh s 5
karti¢kami + potvrdenim krokodily ho nem6zu chytit, po ceste spat uz ano.
BODOVANIE: 15, 14,13,12,11,10,9,8,7,6
13:50 Scénka: Pocas 7 rokov hojnosti sme ziskali dostatok surovin. UrCeni herci
Nastal ¢as nedrody.
14:00 Prehliadka klastora + sv. omsa (Neftali, Dan) Spevnik, gitara,
omSovy kufor
16:00 Odchod autobusov animatori skupin
17:15 Prichod k oratku (Bansy, hry) do prichodu rodigov




Jozef, Kral snov

5.DEN
¢as podrobny popis bloku pomaécky animator
7:00 Modlitby animatorov
7:30 Prichod deti
9:00 Nastup, modlitba ozvucenie
9:10 Bratia pri$li pre obilie. Obvinenie zo Spionaze. Jozef obvini Bratia, Jozef
Scénka bratov zo Spionaze. Uvaznenie Simeona. Jozef bojuje
s hnevom, bratia musia dokazat, Ze neklamu tym, Ze privedu
Benjamina.
9:15 1. Napisat svojim telami na zemi ,AHOJ". 3.—jablka
Vyzyvacky 2. Vymysliet 10 slovnu vetu, kde sa kazdé slovo za€ina | 7.-vrece s obilim
rovnakym pismenom 9.-krajce
3. Priniest jablko a nakfmit Jozefa chleba(2chleby)
4. Ziskat 15 ks minci s hodnotou 1 cent 11.-lyze
5. Preniest najmladsieho ¢lena skupinky okolo celého | 3-1an0
oratka 14.-dzlbany S voEiou
6. Zahrat sikralu, krafu daj vojacka na 5min. Jga'gl'nce’ vedra s
7. Hadzat si vrece s obilim 16k
8. Fotka skupinky kreati ~Lary
. pinky kreativna 17 atk
9. Zjest 5 krajcov chleba o
. £Jest o krajcov ¢ 18.-kriedy, zrkad
o . . y, zrkadlo
10. Obist ihrisko ako torpédo 19.-pina- .
o . V. , . .-ping-pongova
11. Prejst na spolo¢nych lyziach po chodniku popri lopticka, lyzica
basketbalovom ihrisku — prestrieda sa cela skupinka | 29 sdanky
12. Urobit zivu pyramidu 23.-2 deky, lopta
13. Pretahovanie lanom - s inou skupinkou 26.-vrecia
14. Pitie vody, kto skor vypije 5l vody - s inou skupinkou | 28.-2 lopty
15. Hadzanie minci do vedra s vodou, kto trafi viac minci | 30.-nadoba
16. Postavit domcek z kariet, ¢o najviac poschodi s vodou, lyzice
17. Lisky v ramci skupinky 32.-papier, pero
18. Stafeta bludisko, deti ale idu ako rak a maju zrkadlo | 35.-papier, pero
19. Stafeta s ping-pongovou loptickou a lyzicou 38.-Stvorcekovy
20. Elektrina 2skupinky proti sebe papier, pera
21. Telefén — pokial vetu nepovedia spravne 40.-branka+karton
22. Hadanky — animator bude mat zoznam s dierami
23. Dekobal — 2 skupinky 42 -kriedy
24. 150 drepov cela skupinka spolu 44 -3atka
25. 30 klikov cela skupinka spolu 46.-lopta
26. Skakanie vo vreci- skupinky 50.-bansy
27. 20 kolegiek okolo oratka za 5 min presne (cval 55 toaletaky
56.-mydla
@Okom) 59.-lano
28. Salenota Smin. — v ramci skupinky 61' -
L C o w . .-zavaracka
29. Cukor kava limonada &aj rum bum 5min. s mincami
30. Naplnit nadobu vodou pomocou lyZic, z inej pinej 67 -slep
. -slepa mapa,
nadoby pero
31. Odfotit sa s Jozefom (moze byt hociaky)
32. Zohnat 33 podpisov
33. Natocit' 30sek. zabavné video
34. Odfotit sa s 10 fudmi, cela skupinka
35. Vymysliet basnicku na pribeh o Jozefa




36.
37.
38.
39.
40.

41

46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
95.
56.
57.
58.
99.
60.

61.

62.
63.
64.
65.

66.
67.
68.
69.

70.

Objat sa so stromom + dokaz

Gordicky uzol - foto

Viykrizikovat StvorCekovany papier

Zistit poCet animatorov s modrymi oCami
Strelba na branku s dierami (na bo¢nom ihrisku)

. Zistit zvy$né 2 nazvy kmeriov
42.
43.
44,
45,

Nakreslit nie¢o z pribehov o Jozefovi na chodnik
Zaspievat hymnu Jozefovej Zene

Zahrat si v ramci skupinky indidnsku Satku

V priebehu minuty si potriast s ¢o najvacsim poctom
fudi

Dat si 20 voleybalovych nahrévok v ramci skupinky
Cela skupinka si zahra ting-tong

Zapliest vSetkym dievCatam v skupinke vrkoce
Zahrat si piStolnikov v rdmci skupinky

Zatancovat [ubovolny bans

10x rychlo po sebe povedat: ,Sa$o susi osusku”
Zviazat si medzi sebou $nurky na topankach
Viypocitat spoloénu vysku celej skupinky

Slon — 10x sa zatoGit

Ocislovat toaletak, tak aby sa neroztrhol

Vymydlit mydlo

Odfotit sa pri fontane

5min sa hrat na nejaké zviera (farma)

50x preskodit cez lano cela skupinka

Zratat pocet knih v najvrchnej$ej polici kniznice

v klubovni €islo 4

Odhadnut pocet a hodnotu minci v zavéraninovej
ffasi

Zratat pocet okien na zelenej bytovke vedla oratka
Odfotit sa ako skupinka hlavou nadol na preliezkach
Pomodlit sa 3 Don Boscove Zdravasy

Na zemi moze byt len: 3 chrbty, 5 n6h, 1 zadok, 1
hlava, 10 palcov

Vymenovat vybrané slova po m

Slepa mapa Eurdpy — pomenovat $taty

Postavit pyramidu z piesku

Zistit mena salezianov, ktori maju prist/odist do/z
Popradu

omin chodit ako Egyptan okolo oratka

Poctivo splnena tloha vyzyvacky 1b.
BODOVANIE: 15, 14, 13,12, 11,10, 9,8,7, 6

11:15
Sifrovacka

Na to, aby bratia dokazali, Ze nie su Spi6nmi musia este pred

faradna

priviest najmladSieho brata. Bratia chcu poslat

Benjaminovi spravu, aby sa pripravil na cestu, pretoZe idu po
neho do Kanaanu. lhrisko je rozdelené na 4 zény. Skupinka
sa rozdeli na 2 polovice-1/2 je v zéne &islo 2; 2/2 v zéne Eislo

3.

Polovica v zdne 2: dostane znenie spravy v naSom jazyku
(posunuté o 1 pismenko) a snazia sa tento odkaz Sifrovat do
hieroglyfov. Sifruju ho tak, Ze si zapamétajii pismeno, aj to
z ktorého slova je a bezia do zény €islo 1. Tam néjdu obalku

obalky
pismena
hieroglyfy
fixky

10 chytacov
z prvého dia




s pismenom pri ktorom su prilozené hieroglyfy. Beru hieroglyf
a vratia sa k svojej ¢asti. Dalej bezia do zony &islo 3 k druhej
Casti skupinky. Odovzdaju im hieroglyf a povedia v ktorom
slove sa nachadza.

Beh medzi 2 a 3 zénou, chytaju ich animétori. Ak niekto dieta
chyti preSkrtne mu papierik fixkou. Dieta sa vracia k svojej
Casti skupinky a beZi po ten isty hieroglyf, aby sa nepoplietli
pismena.

Polovica v zéne 3: Je v nej zapisovag, ktory zapisuje aj
hieroglyfy (+aj to v ktorom slove sa hieroglyf nachadza!),
ktoré im donesie prva polovica; a aj pismena, ktoré desifruje
jeho &ast skupinky na zaklade hieroglyfov. Dieta si znovu
zapamatd hieroglyf, bezi do zony &islo 4 ahlada obalku
s tymto znakom. V nej sl pismena - vezme pismeno, bezi

k svojej Casti, kde sa to zapiSe.

BODOVANIE: 15, 14, 13, 12, 11,10, 9, 8, 7,6

12:15 Bratia privedl Benjamina. Jozef pozve vSetkych na hostinu, Bratia, Benjamin,
Scénka bratia podakuju detom za pomoc pri ziskavani bodov. Jozef
12:30 Obed
12:45 Bratia idu do Kanaanu. Jozef im nabali obilie, vypravi ich Jozef, bratia, sluha
Scénka domov. Bratia odidu. Po odchode sa Jozef chce napit
z kalicha, sluha ho neméze najst. Podozrenie z kradeze.
13:00 Skupinky idu  po zrnach svojej farby (obrazok, krepak,...) . Krepak
Patracka |Zacina skupinka s najviac bodmi vo vyzyvackach.
Prenasledujeme bratov na ihrisko pri Skole Tajovského.
13:30 Na jednej strane visia vrecia, kde bratia oddychuju. Na druhej | Vrecia,  zrnka | Bratia + dalSi
Boj strane ihriska su deti. Deti nahanaju bratov, ked sa ich dotknu, | obilia, Satky animatori
bratim da zrnko. Hrat, a ziskavat zrnka méze iba dieta, ktoré
ma $atku. Satku dava dietatu animator skupinky. Satka
predstavuje zivot. Animator skupinky ma vrecko do ktorého
zbiera zrnka od deti. Ak sa bratovi minu zrnka, znehybnie
a deti ho m6zu zajat a odviezt do oratka. Na konci hry ideme
spolocne do oratka.
14:45 Otvorenie vriec, najdenie kalicha, obvinenie Benjamina. Bratia Bratia, Jozef
Scénka sa ho zastanu, chcl sa zanho obetovat. Jozef vidi Ze uz su
schopni obety. Odpusta im, pozyva ich aj otca byvat do
Egypta.
15:00 Sv.omsa (Gad, Benjamin)
16:00 agapé s rodi¢mi + Vyhodnotenie (asi 0 18.30)




