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Témou tabora hola zachrana Narnie. Deti maju spoleénymi silami a
slabost'amispolupracovat’ na zachrane sveta.

Ciefom bolo spoznavat’ dobro a zlo, dobro a pokusenie, ktoré sa skryva za
cvhilkovym poteSenim. Spoznavat svoje silné a slabé stranky, svoju hodnotu a
délezitost. Uvedomenie si délezitosti odpustenia, zachrany.

»Zachrana sveta“ zahfiala:
v’ fyzicku aktivitu aktivitu u deti
v" objavovanie identity, dolezitosti, hodnoty
v" verit' v dobro, konat’ dobro
v" uvedomovanie si hodnotu odpustenia a vykupenia
v" duchovné vedenie
v" spolupracu medzi skupinkami a timovost’
v" dynamickost’



Poznamky pre animatora

Uz o niekol’ko dni sa stretnes so skupinkou chlapcov a dievcat, s ktorymi stravis nejaky ten
spolo¢ny cas. Bude$ sa snazit’ lepsie ich spoznat’, nie¢o nové ich naucit. Aj ked uz mas urcite
skusenosti s vedenim stretka, skupinky, predsa kazda d’alSia skusenost’ vo vychove je velkym
bohatstvom a moznost'ou vyzrievania.

Skupinka na tabore je ozajstnym polom skusky pre animatora, terén na ktory treba siat’,
usi, ktorym treba hovorit’, srdcia, ktoré treba vychovavat. Skupinke, kazdému jednotlivcovi v nej,
by animator mal dat’ svoju energiu, ochotu, ¢as, city a pozornost’.

Neexistuje a nechcem vam ani dat’ recept na "ideadlneho animatora", pretoze kazdy z vas
ma svoj jedinecny spdsob, ako sa priblizit k mladym a chciet’ ich dobro. Toto nech iba je
navrhom, myslienkou, takym neustadlym podpichovanim, aby sme sa nikdy necitili, uz, konec¢ne
"hotovi" animatori.

- Byt’ ustami a rukami Krista.

Viera sa neprenasa ina¢ ako slovami a skutkami, ¢okol'vek hovorime alebo robime s mladymi,
nezabudajme, Ze pred nimi nie sme iba Zuzka, Kat'a, Marek, Matus... ale spolocenstvo a Cirkev.

- Mat’ srdce pre mladych a mat’ mladych v srdci.

Dat’ im rozumiet, ze ked’ sme tam s nimi, tak nie preto, Ze by sme nemali ni¢ lepSie na praci, ale
preto, ze oni st doleziti. Slova ktoré hovoria nds zaujimaji a byt’ s nimi znamena aj pre nas citit’ sa
dobre. Ak su naSe city uprimné, vychadzajice z giest, bude ovela I'ahSie stat’ sa ich priatel'mi,
druhmi, dovernikmi.

- Poznat’ mladych

Poznat’ ich mena, osudy, chute, slabé stranky, hodnoty, sposob akym sa hraju alebo hnevaju.
Skupinka funguje, a bude to dobra skupina, ak animator dokaze ohodnotit’, valorizovat’ moznosti
kazdého, usmerniujuc ich k spoloénému ciel'u. Ak sa pre kazdého najde trochu priestoru na
ukazanie sa, trochu potlesku, trochu pochvaly.

- Urobit’ z empatie vlastny plast’ a z citlivosti vlastny klobuk

Empatia je schopnost’ animdtora vmysliet sa do postavenia Clenov skupiny a vnimat ich
subjektivne prezivania, prijat’ ich uhol pohladu, vidiet’ svet ich oami, chapat’ ich radosti a malé
velké bolesti. Citlivost’ je ta, ktord nesudi na prvy pohlad, neoddeluje dobrych od zlych,
neodsudzuje, ale prijima vsetkych s tou istou vludnostou a pontka vSetkym moznost’ byt sebou
samym, bez socidlnych nalepiek a nejakych prisnych rozliSovani. Je nebezpecné a Skodlivé
mysliet, ze jeden "tichy" nikdy nebude mat’ ¢o povedat’, jeden "odporca" iba stale Somre, jeden
"nesmely" nepreberie nikdy iniciativu. Tymto sposobom nikdy neobjavime zaujimavé myslienky,
ktoré sa skryvaju za tichom, rozumné pripomienky zakryté Somranim a mnohé navrhy ukryté v
neistote.

- Nie pocut’, ale po¢uvat’, nie vidiet’, ale pozerat’

Poznanie, komunikécia prechadzaju cez poctvanie, animdtor by mal budovat’ a vylepSovat’ antény
na prijem humoru, tizob, zdujmov, nepochopeni.

Teda pocuvat’, ale aj pozorovat pohyb, gestd, spravanie pre vnimanie toho, ¢o sa povie nielen
slovami, ale aj vonkajskom.

-Vediet’ prv, aky ¢as bude

Je dolezité starat’ sa o atmosféru v skupine, napomahat’ prostrediu solidarity a spolupatri¢nosti,
pobadat’ k bezpodmienecnému prijimaniu ¢lena, s ktorym sa zije a hra, trénovat' reSpekt,
povzbudzovat k spolupraci, vediet, Ze tieZ aj v "Stastnej" skupine medzi mnohymi slnecnymi
dilami sa moze prihodit’ nejaka burka, ale staci otvorit’ dazdnik, aby sa pokracovalo s ismevom.
-Sej usmeyv, zbieraj objatie.

Po precitani tejto kopy riadkov, prejdeni cez kurzy, nauceni sa réznych trikov a hier, a kipeni
novych triciek na tdbor... majic toto vSetko, k ni€omu by to nesluzilo ak by tu neboli viera,
fantédzia, pasia, entuziazmus,

kreativita, odvaha, ktoré robia animatora strhujucim, ktoré pomahaju prekondvat prekazky,
preskakovat’ kaluZze a nikdy sa neunavit’ v rozdavani ismevov a objati kazdému mladému, ktory
kréca po naSom boku.



Hlayné myslienky Narnie:

e Zlo neméZe ublizit dobru (ked’ carodejnica zattocila na Aslana on to vobec
nezaregistroval), v Aslanovej Narnii vplyvom jeho Slova, hudby, sa zlo meni na dobro
(zelezna ty€ sa premeni na pouli¢ntl lampu, ktora ,,je aj ziva — teda svieti),

e dobro nedokaze zlo ani vyslovit’ (,,Co to vravel, ze vniklo do nasho sveta? Clo? Aké clo?
Co je to? Ale nie, nehovoril clo, ale slo...ale ¢o to ma byt'?*;

e dobro nerozpoznava zlo (zlo, ktoré predstavoval stryko Andrew, oslovili: ,,takze pane, ste
zviera, zelenina alebo mineral?*,

e 7zlo uteka pred dobrom (zvieratd otvarali papule, lebo sa chceli vydychat, Andrew si
myslel, ze ho chcu zozrat', preto pred nimi utekal[+ Jadis, hned’ ako videla leva Aslana
usla),

e zlo nevnima ani najzretel’nejSie a najjasnejSie dobro (ked’ Aslan spevom tvoril svet,
Andrewovi sa pieseil nepacila a preto ,,zo vSetkych sil sa snazil presvedCit’ sam seba, Ze
nepocuje piesen, ale len obycajny rev®);

e zlo plodi len d’alSie zlo (onedlho uz namiesto Aslanovej piesne naozaj pocul len obycajny
rev a neskor uz nemohol pocut’ ni¢ iné, ani keby chcel.);

e dobro hl’ada za vSetkym len dobro (,,mozno je to zviera, ktoré si mysli, Ze vie rozpravat’,
hoci to v skuto¢nosti nevie®);

e zlo ma rozne odtiene ale jediny koren (medzi Andrewom a carodejnicou ,bola ista
podobnost, azda v tvari alebo mozno vo vyraze. Zrejme to sposoboval pohlad, ktory maja
vSetci zli Carodejnici, ten ,,znak magie®);

e zlo moZe premoéct’ len dobro (Syn Adama, ktory poSkvrnil Narniu zlom, na Ziadost
Aslana prinaSa jablko zo ,,stromu Zivota® v strede zahrady (Porov. Gn 2, 9 A Pan, Boh,
dal vyrast’ 7o zeme stromom vSetkych druhov, na pohl’ad krasnym a na jedenie chutnym,
| stromu Zivota v strede raja a stromu poznania dobra a zla).

Vecny boj dobra a zla

Deti vstupia do boja dobra a zla, ktory sa udial na pociatku stvorenia v knihe Genezis. Hoci celé
stvorenie bolo dobré, predsa sa tu ukazuju sily zla, ktoré ho ohrozuji. Zl4 ¢arodejnica sa chce
vyhlésit’ za kralovna a chce zaujat’ miesto skutocného krala (Boha). Lewis pise: «Krestanstvo
hovori, ze diabol je padnuty anjel. A tak zlo je len parazitom, nie nieCo povodné. A tak vSetko, ¢o
vzislo od Boha, bolo dobré a neskor sa rozhodlo proti Bohu.»

Boh je dobry, vzdy dobry a hoci svet je pod vladou zla, zlo nikdy nakoniec nezvitazi.

Zlu staci niekedy, aby sa naSiel naivny a hlupy spolupracovnik, aby sa rozmohlo. Ako napr.
Edmund. Staci sa nechat’ zviest’ nieCim, ¢o ndm dava bezprostredné uspokojenie. Zlo ma vsak aj
svoje velké dosledky. Z1a Carodejnica dokazala zniCit’ vSetko to, Co fantdzia Stvoritel'a dokazala
vytvorit’ a premenila na kamenné sochy mnohé stvorenia Narnie.

Moc zla znazorniuje sneh a I'ad v celej krajine a hoci je zima, nikdy tu nie st Vianoce.

Moznost’ zacat’ odznova a déleZitost’ odpustenia.
Deti, ktoré su v Narnii maju svoje slabosti, chyby a zlozvyky. A nastastie pre nich je tu Aslan,
ktory je ochotny zachranit’ tych, ktorych ma rad. Staci sa k nemu pripojit.

DaélezZitost’ vykupitel’a

Clovek sam seba neméze zachranit. Nemoze premdct’ zlo. Potrebuje lasku niekoho, kto ho vykupi
a vyslobodi z otroctva. Kristus zomrel pre hriech kazdého, aby ho zachranil -Synovia Adama
a dcéry Evy nevykupia Narniu, st len znamenim prichodu Aslana. Mohli by sme ich prichod
prirovnat’ k Janovi Krstitel'ovi, alebo k hviezde, ktora isla pred mudrcmi z vychodu. Bobor, ktory
nedockavo ocakava zlaté casy Narnie vysvetluje detom, Ze ich snaha by nebola platnd, keby sa
neblizil Aslan.,,To on — nie vy — zachrani pana Tumnusa“ a teda celi Narniu.



Moralna povinnost’ bojovat’ proti zlu.

Deti hned’ od zaciatku bojuju proti zlu, ktoré presahuje ich sily. Nevyhybaju sa zodpovednosti
bojovat proti zlu, aj ked’ riskuju svoj mlady zivot. Spésa je dar, ale stava sa aj poslanim: Zanechat
svet lepSim ako sme ho nasli. Boh chce spasit’ ¢loveka pomocou ¢loveka tak, ze sa postavi po
boku tych, ktori bojuju proti zlu. Radi im, povzbudzuje ich... a si to prave pokorné deti,
jednoduché deti, ktoré zachrania svet a urobia ho lepSim.

Iba spolu dokdZeme zvit'azit’.
Deti vSak nikdy nie st sami. Sami by to nikdy nedokézali. Potrebovali sprievodcov, ktori im
poradili ti spravnu cestu. Je viacero postav, ktoré pomdahali detom spoznavat’ dejiny Narnie a
ukazovali im ako treba Narnii pomdct. Hovorili im o starych proroctvach a o slabych miestach
Zla, ktoré mali porazit. A v neposlednom rade im do rik v istej chvili davaju zbrane, ktoré su
primerané ich kvalitadm.

- bobrovci, €lachtavec, kon, ricicip,

Laska je najsilnejSia sila na zemi.

Laska je sila, ktord sa dokdze neuverite'ne obetovat. A dokaze premoct’ aj smrt’. A hoci Aslan sa
stava nevinnou obet'ou, predsa zostava pritomny v celom pribehu. Po jeho smrti sa l'udia stali
skuto¢nymi princami a kral'mi.

DIELNE:
NAZOV DIELNE
1 , ,
Adrenalinova (12+ rokov)
3 . , «
Gitarova (max. 6¢lenov)
4
MINI hry
5 , . N
Vareny, Peceny (max. 10¢lenov)
6 Kreslenie na tricka + batikovanie
. (kuchyna klub)
7 Hrnciarska (na zahrade u PF, max.
. 7deti)
8 X , ,
Sportova (do 18 deti)
9 ‘.
Relaxacna
2 , ,
Z nédhody do nahody
PRiICHODY ANIMATOROV + VECERNE SLOVKA:
1den 2den 3den 4den 5den 5den 7den
omsa pomocni biela ZIta modra
vecerné , “las . e,
dovko modra ZIta biela organizacny
str'etn’utle 7:30 oratko 8:00 oratko 7:40 Bahori ZST 8:15 oratko 8:15 oratko 7:45 oratko
animatorov
Sv. omsa 11:30 9:00 11:45 (PK) 9:00 9:00 8:30
PRICHODY + ODCHODY DETI:
PRICHO
DY DETI 1den 2den 3den 4den 5den 6den 7den
zaciatok 9:00 KD Kaplna | 9:00 Kaplna | 7:50 ZST Bahon 9:00 Kaplna | 9:00 Kaplna | 8:30 Kaplna
koniec 17:00 ihrisko 17:00 ihrisko | 16:50 ZST Bahot 17:00 ihrisko | 17:00 ihrisko | 17:00 Ihrisko




PRVY DEN — Pondelok

LUCY

Stretnutie s dobrym svetom

MySlienka: Nebat’ sa byt priatelom
Vychovny MY': - nadviazanie priatel'stva (pan Tumnus a Lucy)
ciel’: - spolo¢enstvo
- budovanie skupinky
- prinalezanie do spolocenstva a hodnota jednoty v rozdielnosti
- stretnutie s dobrym svetom (snazme sa, aby sa decka citili dobre)
NARNIA: - stretnutie sa s dobrom v Narnii, Lucy 0 tom rozprava aj napriek tomu, ze
jej nikto neveri
SVP: - priatel'stvo s Jezisom (Z 34 Skuste a presvedéte sa, aky dobry je Pan...)
PROGRAM
8:30 NEOFICIALNY | - prichod deti
ZACIATOK - prezencky
9:00 ZACIATOK Uvod + prichod Lucy do Narnie, priatel'stvo s panom
Tumnusom, vrati sa ale nikto jej neveri
DIVADLO + - prichod do KD auvod divadla (kde Lucy prejde cez
ROZDELENIE skrinu)
- triedenie deti (v skrini, vyvoldvanie cez megafon, 2
pomocni otvaraju a zatvaraja skriiu)
- Vv skrini visi ¢ierna latka rozdelend na 72
- deti za skrinou dostant Siltovku
- deti jednotlivo pridu na ihrisko, kde ¢akaji animatori vo
svojich farbach a zainaji zoznamovacky (animatori
rozdaju tricka)
- par pomocnych vyty¢i cestu na ihrisko (aby deti
nezabludili)
10:00 - 11:00 | FORMACNA - Skupinky si vymyslia NAZOV, VLAJKU, SCENKU,
POLHODINKA POKRIK
- hry na zoznamenie sa, predstavenie Clenov
Aktivita 1 — ,,kaZdy pochddza 7 iného sveta“ — v prvy den tabora
sa skupinka tvori z deti, ktoré sa mozno nikdy predtym nevideli.
Ziji v inych prostrediach, zaujimaju ich rézne veci. Kazdé dieta
preto dostane za ulohu v kratkosti (cca 1 min.) predstavit
ostatnym svoj svet. Ako sa vold, ¢im Zije, Co ho zaujima... Deti
predtym na premyslenie mézu dostat’ urcity ¢as. Kazdé dieta ma
vlastny svet. Ich tlohou je vymysliet' kreativny spdsob ako
pozvat’ ostatnych do svojho sveta a tak sa predstavit. MozZu si ich
nakreslit’ na papier. — ¢o ma bavi, aki mdm rodinu, ¢o mam rad,
kde byvame... DokaZu pozvat’ ostatné deti do svojho sveta?
Aktivita 2 — ,,spolu vytvorime svet novy“ — Teraz, ked’ sa deti
navzajom pozvali do svojich svetov, je Cas vytvorit' spolo¢ny
svet. Aspoil pocas trvania tabora. Taky svet vSak potrebuje svoju
hymnu (pokrik), vlajku a nazov. Skupinka si vymysli a pripravi
tieto veci.
Diskusia — zvyraznit motiv spolo¢nej skupinky — ,sveta®.
Zaciname novy tabor a sme tu spolo¢ne jeden pre druhého. Moze
to byt zaciatok nie¢oho pekného nového, nového sveta.
11:00-11:30 | +Cviény nistup | !! NASTUP!!
+TABOROVE Taborové desatoro

DESATORO 1. V tadbore som dobrovolne a preto nesedim sdm v kite, ale




+ PREDSTVENIE

aktivne sa zapajam do hier, aby som sa zabavil a spoznal novych

DIELNICIEK kamaratov.
2. Pocas tabora je za mia zodpovedny animéator preto ho
pocuvam, poslucham a pomédham mu podl’a moznosti.
3. Ked mam nejaky problém, prosbu ¢i otazku obratim sa na
svojho animatora, ved’ je tu nato ©.
4. Pocas kazdej hry ¢i modlitby sa zapajam, lebo som ¢lenom
tohto spolocenstva.
5. Hry hram podla pravidiel anepodvadzam! Ved o tom
predsa nie je hra.
6. Pocas tabora sa pohybujem len v danom arealy. Mimo
idem len s animatorom alebo s jeho vedomim.
7. Vsetky pozi¢ané veci (napr. lopta, Sipky, [frizby]...) vzdy
vratim v povodnom stave a nacas.
8. Pred obedom nejem sladkosti, aby som na obed vsetko
zjedol.
0. Pocas celého tabora, dbam na pitny rezim. Ak je silné
slnko nosim na hlave §iltovku a pijem dost’ vody, aby ma nebolela
hlava.
10.  Ked sa vecer skonci program, idem domov nacerpat’ sily
do d’alSieho dna pIného hier a zabavy. ©
Predstavenie dielniciek!!
11:30— 12:30 | SV. OMSA — Citanie: Pris 2, 1-9
POMOCNI Vyzdoba: &oho sa vzdavam
ANIMATORI
12.30- 14.00 | OBED + Animator sa snazi byt pocas siesty medzi detmi.
SIESTA Deti by mali mat stale na hlavach Siltovky.
Otvoreny ,,bufet u Bobrovcov*!
DETI SA ZAPISUJU DO DIELNICIEK
14:00 PREDSTAVENIE | Snazit’ sa naplnit’ stanoveny Cas prezentacie.
SKUPINIEK
15:00 VELCKA HRA Deti budu chodit’ po roznych zastaveniach, kde budu sp[ﬁat’ ulohy
- Predstavenie za, ktoré dostanu kiisok mapy, - 10_stanovisk: na kazdom kazda
Narnie skupinka ziska jeden kusok. Pocas tychto stanovisk budu deti
(stanovistia) spoznavat zvierata a dejiny Narnie formou otdazok. Animdator

stanoviska sa vzdy spyta deti, ¢o vedia o danej oblasti a potom im
ju sam predstavi. Na kazdom zastaveni mézu byt najviac 10
minut.

1.Aslan — pan narnie (vidli¢ky, lvZi¢ky, noze)

- stanovisko o Aslanovi

Aslan je rozpravajuci lev, pdn lesa, vSetkych zvierat v Narnii. Je
to kral’ Narnie. Je to syn vel’kého Vladara spoza mora. Je to
jediny, vel’ky a slavny lev. Je vel’mi mudry. Je to ochranca
Narnie ajej vykupitel’. Nikto nikdy nevie kedy sa objavi alebo
kedy zasa zmizne. Ked’ deti videli Aslana, citili sa bezpecne,
nebali sa. Je tvorca Narnie, chrani ju a ked’ vstupi zlo do
Narnie, tak sa obetuje a zachrdni ju. Neskor vstane zm¥tvych.
Predstavuje tak Pdna JeZiSa, ktorého sa snaZil zobrazit’ autor
V knihdch.

ULOHA: Hra Vidlicky, lyzitky, noze — kto 1.
K animatorovi, vyhral.

2. Stvorenie Narnie

-stanovisko o stovreni Narnie

Aslan, ktory je tvorca Narnie, svoju krajinu tvoril tak, Ze spieval
a chodil hore-dolu, dopredu a dozadu. Ludia, ktori tam boli
S nim_si vSimli suvislost medzi jeho spevom a vecami, ktoré

Pride




okolo nich vznikali. Rastli stromy, vznikali kopce, jazerd, vSetko
¢o patri do Narnie. Potom zmenil silu a melodiu spevu a zrazu
zbadali ako travnatd zem buble ako v hrnci. ZvicSovali sa ai
napokon praskli a vyliezli z nich zvierata.

ULOHA: Bude pripraveny plagat na stene so $ifrou, deti budu
behat’ k nemu po jedom a odpisuji kazd¢ dieta 3 pismenkd. V
ruke maju papier a pero, ktoré su Stafetou a ktoré si vymienaju.
Na celu tlohu 5 mindt.

SIFRA: x (UBCAL A CUBCALA  CUBLAL N HBEPOQ %L @
K I)'BA&QIEA %A [T x OAAGL A ©;%AA A PILHIbS @
hbE£POQ OPIHOAL®E %IIBIHO; A PIbHIbBALOL
THALBULe (L PHi%& HBHO, O x

PA: plagat so Sifrou, papiere pera

3. Pan Tumnus

- stanovisko o tom aké tvory Ziju v Narnii, aké zvierata Aslan
stvoril

- hra tam hudba (Lucy and Tumnus)

Potom, ked’ skoncil spev tak si zvolil nejaku dvojicu zvierat
a dotkol sa jej niufakom. Tieto zvierata potom vytvorili okolo
neho kruh. Potom Aslan na tieto zvieratd dychol. Niektoré
Z nich sa zvdcsili a niektoré zasa zmensili, vSetky dostali dar, Ze
moZu rozpravat’ a rozmyslat’. Ak vSak budu chciet’ stary Zivot,
moZu, ale stratia navidy tieto dary. Aslan stvoril levy, jazvece,
bobry, slony, zvieratda typické pre nd$ svet, ale stvoril aj
kentaury, faunov, satyry, trpaslikov, obrov.......

ULOHA: Pohostenie u pana Tumnusa: . Deti po jednom
naberu do ust vodu a prechddzaji prekazkami, na konci ktorych
vypltvaju vodu do prichystaného vedra. Na ulohu maji deti 5
minut a meria sa aky velky objem deti dosiahnu.

PA: vedro s vodou, druhé vedro, umelo hmotné pohariky

4. Narnijské zazracné stromy

- stanovisko o Narnikskych zazra¢nych stromoch

Digory prosi Aslana, aby pomohol vylieéit’ jeho choru mamu,ze
do Narnie priniesol zlo( arodejnicu) najprv mu prikazal ist’ na
druhy koniec Narnie do zahrady na kopci, kde rastu zdazracéné
jablone, odtrhnut’ jablko a priniest’ ho. Takto Ciastocne odcini
to ¢o urobil. Odletel tam na lietajiicom koriovi spolu s Polly,
stale vSak myslel na mamu. V zahrade stretol Carodejnicu, ktora
sa napchavala jablkami. Jablka davali nesmrtel’ny Zivot. Ona ho
nahovarala, aby tieZ jedol s ftou, ale on sa nedal. Jablko nesmel
ukradnut’ pre seba, ale pre druhych. Unikol jej a vracaju sa
K Aslanovi. Aslan mu prikdZe zasadit’ jablko. Vyrdstol za malu
chvil’u obrovsky strom. Aslan mu kazal zobrat’ si jedno jablko
do Anglicka pre mamu. Mamu zachranil a zasadil semiacka z
jablka. O niekol’ko rokov vyrdstol zo semiacok strom, ktory mal
najlepsie jablka v celom Anglicku. Niekedy sa zahadne hybal aj
vo chvili, ked’ vobec nefukal vietor. Vtedy v Narnii boli silné
burky. Tieto stromy boli zdhadne spojené, ten materinsky
v Narnii aten v Anglicku. Neskor jednd burka strom vyvalila
a Digory z jeho dreva dal vyrobit’ skririu...

ULOHA: Furik s loptou. Deti utvoria dvojice. Dvojice postupne
za sebou vytvaraju furik a hlavou posuvaju loptu po uréene;j trase.
Dalsia dvojica zatina vykonavat ulohu az po tom, ako
predchadzajiica dvojica dosSla do ciela. Pocita sa pocet




dokoncenych tréas, ureny ¢as je 5 mintt.
PA: oznacit trasu, lopta

5. Les medzi svetmi

- stanovisko 0 vysvetleni prstefiov a 0 mnoZstve roznych
svetov do ktorych sa da dostat’ cez ¢arovné jazierka v lese
Digory a Polly sa vd’aka prsteriom dostali 7o svojho sveta do
Lesa medzi svetmi. V tomto lese boli na kaidom kroku jazierka.
Existuje tak vel’a svetov, ktoré su nepoznané. Do nejakého sveta
ste sa mohli dostat’ vd’aka jazierku a prstefiu. Oni sa dostali len
do svojho sveta, do Sarnu a do Narnie. Mnohé svety zostali
nepoznané.

ULOHA: Deti dostavaji vel'mi rycho otazky typu: ,,S kym sedis
Vv lavici, kol'’ko mas rokov, aka je tvoja obl'ibend zavéaranina®“. Pri
odpovediach deti nesmu pozit’ pismeno ,,E* .

PA: Domysliet’ otazky (Bodovanie na 10 otazok).

6. Cas v Narnii

- stanovisko o vysvetleni ¢asu v Narnii

Cas v Narnii plynie inak ako u nds, takie ste tam mohli stravit’
trebars sto rokov a vratit’ sa do ndasho sveta v tu istu hodinu toho
istého dria, v ktory ste odisli. O tyZdeii neskor ste tam mohli st
znova a zistit’, Ze v Narnii uplynulo tisic rokov alebo moZno ani
Minutka. VZdy ste sa to dozvedeli aZ vo chvili, ked’ ste tam
dorazili.

ULOHA: Vrece bude polozené na zemi — okolo neho 5m kruh,
do ktorého deti nesmu vstupit. Maju 10 mintt na to, aby dostali
vrece z kruhu bez vstupu do kruhu. Vrece plné novin obsahuje
rieSenie na Sifru z aktivity &islo 2. Ulohou deti je vybrat vrece
Z krhuhu a odSifrovat’ odkaz.

PA: igelitové vrece, noviny, Sifra, kruh z pasky,

VYLUSTENIE SIFRY: ,, Narnia, Narnia, Narnia — prebud’ sa!
prikazal Aslan. ,,Miluj, mysli, hovor! Prebud’ chodiace stromy,
hovoriace zvierata aj bozské vody!*

7. Zlo v Narnii

- stanovisko o tom, ako zlo priSlo do Narnie, kdeZze Aslan ju
prave vytvoril ako dobrid, nova ¢istu krajinu. Aslan dava
prisl’ub, Ze ked’ pride nabuduce tak sa obetuje a toto zlo znici.
Zlo stale uteka pred dobrom.

Zlo do Narnie prislo uZ v prvy deit Narnie. Chlapec Digory,
ktory sa tu dostal spolu s Polly, priniesol tu, nie umyselne, aj
Carodejnicu 7 iného sveta. Vo svojom svete mala obrovski moc,
dokonca ho znicila. V Narnii ui nemala takii vel’kit moc, ale aj
tak bola vel’mi silnd,, chcela sa zmocnit’ aj tohto sveta. Uvidela
Aslana a vel’mi sa nahnevala. Hodila doiitho lampu, ale jemu sa
nic nestalo. Priblioval sa k nej a ona radSej ¢o najrychlejsie usla
prec. Aslan hovori, Ze ked’ sa Carodejnica odvaZi vratit’, budi to
pochmurne roky. On sam vSak ddva prislub, Ze sa vtedy vriti,
obetuje sa za Narniu a tak znici zlo v Narnii. Takisto pripomina,
Ze zlo stdle utekd pred dobrom, ako Carodejnica pred Aslanom.
ULOHA: Na stromoch smer IGRAM bude pavuéina zo $pagatu.
Ulohou deti je prejst na druht stranu, bez dotiku, najst’ cukrik
a vratit’ sa naspat’. Ked’ sa dotkne-ide eSte raz + dostane trest (10
drepov a podobne). Prednostne treba vyuzivat' také oka, aké eSte
neboli pouzité.

PA: pripravit pavucinu, cukriky




8. Doleziti hostia v Narnii

- stanovisko o vysvetleni toho ako a preco prichadzaju deti do
Narnie. Ked’ je nejaky problém v Narnii , nerieSia ho
Narnij¢ania- nedokdZu to sami, ¢akaji pomoc od vysSich.
Aslan vZdy posle po deti, ktorym dava tlohu a svoju silu.

Vidy, ked’ sa v Narnii vyskytne nejaky zdavainy problém tak
Aslan poslal po deti 7 iného sveta. Nedal to rieSit’ Narnijcanom,
ale dal to nastarost DETOM. Det’om, ktoré dostali od Aslana
potrebnu silu a odvahu. Mnohi im ani neverili, ved’ boli len deti,
ale neskor pochopili, Ze naozaj maju zvldStnu silu, ktord
nepochadza od nich, ale od niekoho vysSieho. Aslan ich zavolal,
ked’ vytvaral Narniu, ked’ tu bola 100 rokov carodejnica, ked’ v
Narnii  nevladol naslednik tronu, ked’ bol princ v
nebezpecenstve a aj vtedy, ked’ Narnia bola na svojom konci.
(Malickym zjavil tieto veci, skryl ich pred mudrymi a
rozumnym.)

ULOHA: Deti musia dobehnut’ animatora a udrzat’ ho na zemi.

9. Hovoriace zvierata

- stanovisko o hovoriacich zvieratach, vysvetlenie preco Aslan
stvoril hovoriace zvierata

Ked’ Aslan tvoril Narniu, tvoril aj zvierata. Potom si vybral vidy
par zo zvierat a dychol na ne. Oni sa okolo neho zhromaZdili a
vytvorili kruh. Dival sa na ne a postupne niektoré zvieratkd z
nich sa zvicsSovali a iné zmenSovali. Potom na nich dychol
Vtedy sa vyvalil oheri a oslovil ich, aby mysleli a milovali.
Vysvetlil im, Ze od inych zvierat sa liSia darom rozumu a jazyka.
Nech sa smeju, Ziju. Dava im tuto krajinu, aby sa o riu starali,
davam im aj seba samého. Ddava im aj tie hlupe zvieratd, ale
kaZe im, aby sa k nim spravali sluSne, no radi im, aby sa
nevracali k ich sposobom Zivota. Indac by stratili svoje dary.
ULOHA: Deti stoja na vyznadenych miestach v urditych
vzdialenostiach pozdiZne ihriska. Prvé dieta ¢&ita postupne slové
vety, ktora je pripravend, bezi d’alej. PoSepka slovo d’alSiemu a
musia si to slovo posuvat. Posledné¢ dve deti ich zapisuji a
skladaju vetu. Stopuje sa Cas, stopne sa, ked’ povedia vetu.

PA: pripravena veta na papieri, pero, papier

VETA: ,,Smejte sa bez strachu, hovoriace tvory. Teraz ked uz nie
ste hlupe a bez rozumu, sa nemusite vzdy spravat’ iba vaZzne.
S darom reci totiz prichadza nielen spravodlivost’, ale aj vtip.*

10. Pudia v Narnii

- stanovisko 0 vysvetleni pre¢o kraPmi Narnie sa maju stat’
Pudia

Aslan na zaliatku Narnie za panovnikov nezvolil Ziadne zviera,
Ci hovoriace alebo nehoriace, ale urcil syna Adama a dcéru Evy.
Povedal, Ze kym bude na trone ndslednik tronu (Clovek) tak
bude blahobyt v krajine. Ak vSak tak nebude, moze zavladnut
chudoba, zlo, zima....... Preto je vel’mi doleZité, aby na trone
narnii bol vZdy ¢lovek.

ULOHA: Deti budi musiet’ vytvorit' kreativny Gtvar a odfotit’ sa
(oficialny fotografl)

PA: fotograf, ..

16:30 VECERNE , .
SLOVKO Modra skupinka
17:00 ZAVER DNA e Ak bude potrebné ostat’ vonku s det'mi, pre ktoré si rodi¢ia




este neprisli

e Pripomenut’ vylety, vodné hry a info pre rodicov ...
e Internetova hra
e Vyhlasit’ ,,tahac* !

Hodnotenie skupinky:

NAJHORSIE = 0.....5.....10 = NAJLEPSIE

P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)

+ HRA i ¢o mali na zodpovednosti dodaji vysledky

17:45

ANIM.
STRETKO

- hodnotenie animatorov, vecera, animatorsky desiatok




DRUHY DEN — Utorok

EDMUND

Stretnutie so zlom, pokuSenie a klamstvo

Myslienka:

Nie vSetko, ¢o sa zd4 na prvy pohlad dobré, aj dobré JE!

Vychovny ciel’:

MY - predstavenie nebezpecenstva hriechu v dosledku pokusenia, zvedavosti
- do urcitej hranice pri hriechu mozno ziskavas ale nakoniec vSetko stracas
- hriech nam sl'ubuje moc
- zlo sa schovéva za dobro (kral'ovna je mila k Edmundovi, kontrast bieleho zoviajsku
carodejnice a jej ¢ierneho vnutra)
- klamstvo = strach z toho, ze ho druhi vysmeju (Edmund)
NARNIA: - stretnutie Edmunda s ¢arodejnicou a klamstvo pred sirodencami
SVP: - Mojzi$ zabije Egyptana -> skryva sa kvdli tomu (strach z odsudenia)

PROGRAM

9:00

SV. OMSA — CERVENA
SKUPINKA

Citanie: vytiahnutie MojZisa z rieky (EX)
Vyzdoba: pruteny koS (od Svorcovych) + imitacia vody

9:50

DIVADLO

Edmund prichddza do Narnie, stretava sa so Zlom, ,,naleti®,
potom doma radsej klame, pretoZze mé strach, ze by mu nikto
neveril

10:15 - 10:45

FORMACNA
POLHODINKA

FORMACNA POLHODINKA
Aktivita 1 —,pozor na vec®“ — Jedno dieta sa poSle von.
Zvysné si zvolia jedno, po ktorom budi opakovat. Potom
zavolaju dieta zvonku, aby sa postavilo do stredu. VSetky deti
robia presne to, ¢o zvolené diet’a, ale snazia sa, aby to dieta
Vv strede na to nepriSlo. Toho ulohou je odhalit, kto je ,,vzor*
a ktori po niom len opakujt.
Aktivita 2 — ,,éokolvek ste urobili im, mne ste urobili...“ —
Kazdé dieta nakresli na papier Cloveka, ktorého nemé rad.
Potom ho po jednom decka pripnu na kus polystyrénu a hadzu
dontho Sipky (je fajn ich povzbudzovat, aby sa trafili o
najpresnejsie, aby mu ,,poriadne dali,...) ked’ dohadzu vsetci,
odopneme papier, ktory bol pod tymi ,vyvolenymi‘
S obrazkom Jezisa.
Diskusia — Uvedomit’ si, Ze vSetko zIé, ¢o 'udom urobim, ako
keby som urobil JeziSovi (to by malo byt citit’ z 2. aktivity)
1. aktivita - Tie deti, ¢o boli v prvej aktivite v strede odhalili,
po kom opakuje zvySok skupinky. To by sme nedokézali bez
bdelosti. Bdelost’ totiz nie je len stav, ked nespime, ale aj
pripravenost. Dokézeme byt takyto ,bdeli“ aj doma,
Vv Skole...? Tam nam totiz tiez Casto hrozi nebezpecenstvo —
nadavky, zvadzanie na zlé. Aké maji s tym deti skusenosti?
Byt bdely a odolat’ je skvelé, ale nie vZdy sa to podari.

10:50 — 12:30

VEEKA TROJ HRA

Deti dostavaju za kazdua splnena
ulohu 100 penazi... (tie pouzija
v poobednej hre).

1. STETEC (boj o viajky)
Y4 ihriska sa rozdeli na 72 v kazdej
polovici je jeden tim, ktory ma
svoju vlajku ( v krhu). Ulohou
skupiny je dostat’ vlajku druhého
timu na svoju %2 . Kazdy tim si
ur¢i  chytacov  aobrancov. Vybiehat moézu
kedykol'vek. Kto vybehne z izemia je vyluiceny. Ak
utoénik jedného timu pokusi ukradnat’ vlajku druhému
aobranca duhého tim sa dotkne utoCnika, ten

~ 000000
re00000




2.

3.

vypadéva a ide prec z ihriska. Hra sa opakuje niekol'ko
krat, podl'a toho, ako povie moderator.

Odpalkuj ho!

V Vi ihriska sa vytvoria 2 kruhy tak vel'ké, aby sa tam
zmestila celd skupinka. Kruhy st od seba vzdialené 40
krokov. Obe druzstva dostani do kruhu loptu. Pri
zapiskani pistalky, vyhodlia loptu co najvyssie
smerom k druhej skupinke. Ulohou druhého timu je
chytit’ stperovu loptu vo vzduchu. Ako nahle ju
chytia, maji 1 bod. Ak ju nechytia (a lopta padne na
zem), maju moznost ziskat' bod trafenim supera, ktory
eSte nestihol dobehnut’” do superovho kruhu. Hra sa
opakuje niekol'ko krat, podla toho, ako povie
moderator.

Stolitky

V % ihriska su 2 stolicky, oproti ktorym stoja
nastupené 2 druzstva (vid’ obrazok). Kazdé¢ druzstvo sa
snazi obehnut’ okolo superovej stolicky a zhodit’ ju
apotom ist ksvojej stolicke asadnit’ si na u.
V pripade, Ze je zhodena (stperom), zvdihne ju
auteka do svojho timu apo jeho prichode Startuje
d’alsi ¢len a snaZzi sa o to isté. Vitazom je to druzstvo,
ktoré si sadlo na svoju stolicku.

12:30-14:00 OBED + SIESTA Animator sa snazi byt pocas siesty medzi detmi
Deti by mali mat stale na hlavach Siltovky.
14:00 — 15:30 | DIELNICKY
15:30 - 17:00 | Verka hra  Reality | Funguje ako hra investor (vo velkom). Na plane je 12

v narnii!

policok, po ktorych sa da kracat’ (panacikmi). Hadze sa
kockou, ktora mé moznosti 1, 2 alebo 3 policka.

Potom, ako sa skupinka posunie moze sa rozhodnut, ¢i dané
policko kupi (alebo hadze este raz).

1.

2.

Vsetci Clenovia skupinky musia kopnut’ loptu do
brany (z urcitej vzdialenosti- nemusia na 1. pokus).
Spravit’ kotrmelce cez celé ihrisko (na dizku). Mozu
vykonat’ vSetci / niektori s tym Ze sa budu striedat’.
Musia vytvorit pomyselnu ¢iaru (ako by ihrisko
presiel 1 clovek..)

Zivy koberec — vietci Glenovia skupinky lezia za
sebou. Najlahsi ¢len skupinky sa postavi na zaciatok
akrata po ostatnych c¢lenoch. Posledny zrady
vybehne a lahne si dopredu tak, aby mohol chodec
plynule prejst po chrbtoch svojich spoluhracov,
pri¢om nesmie sa dotkntit’ ani 1x zeme. Ak sa dotkne,
moze sa skupinka pokusit’ urobit’ tlohu este raz.
BASA - kazdy ¢len skupinky urobi 25 drepov, alebo
daj do banky 100 peniazi (potom hadze este raz)
Kreslenie — na zamkovu dlazbu pri ihrisku kriedou
obkreslit’ vSetkych leziacich ¢lenov skupinky (ktori sa
drzia za ruky).

Veci — Ulohou je priniest’ na ihrisko tieto predmety:
varecha, magnet, , prniest zmrzlinu (Dominikovi
Pocuchovi a Dominikovi Suplatovi), mp3 prehrava¢,
hrackarske auticko. Skupinka sa moze rozdelit’ najviac
na . (S kazdou Cast'ou ide animator).

N4jdi ma — na ceste smerom na Igram (poza humna)




10.

11.

12.

13.

je predmet, ktory urcite uvidite. V okruhu 10 metrov je
listok. Po jeho prineseni dostanete bonus. 200 penazi.

IQ Test — Jeden skupinkou vybrany ¢len skupinky
pride k DJ-ovi aon mu polozi nasledovnu logicku

Popis zlo¢inca — Niektori ¢len tdbora zpachal zlocin.
Policia mala jeho popis na lisotockoch, ktoré su vSak
rozfukané na urcitom priestore. Podla indicii na
listockoch musia deti zisit' o koho ide. Indicie napiSe
astrazi niekto zPA tesne pred hrou. Napr.. Ma
cervené tricko, ma strieborné hodinky, ma kuceravé
vlasy, nema &iapku a podobne. Ulohou skupinky je
zisit’ 0 koho sa jedna a potom ho vyhl'adat’ a polozit’
mu otazku ,, Kde je aslan?*

Na fotenie — Ulohou skupinky je na mobil niektorého
zo skupinky odfotit’ aspont 10 réznych aut. Skupinka
musi byt spolu. A musia sa naucit SPZ-ky vietkych
10 ant naspamit’. (SPZ na fotke musi byt Gitatelna).
Narnijska policia — Nahana t'a narnijska policia, hadz
kockou 1x. Ak hodi§ 6-ku pokracujes, ak nie, ide$ na
¢islo 4.do basy. Musia cakat, kym hodi dalSia
skupinka.

Na hadanky — Pomocni animator si zavold 1 ¢lena
skupinky a povie mu dvojslovny nazov. Tento musi
zahrat’ pantomimicky ostatnym clenom skupinky. Ak
uhadnu konkrétny ndzov, uloha je splnena. Takto hraju
tri dvojslovné nazvy (traja ¢lenovia skupinky) a vSetky
musia uhadnut’. Nazvy su ,,zla Seherezada®, ,,modry
buldozér* a ,, hudobny prehravac®.

Oblet’ svet — Kazdy zo skupinky dostane papier

velkosti A4, zktorého si urobi papierové lietadielko.
Ulohou vietkych ¢&lenov je postavit’ sa na jednu stranu
ihriska a hodit’ lietadlo smerom k opa¢nej brane. Tam, kde
lietadlo pristane, diet’a pokracuje: zoberie lietadlo a hadze
opit’ tym istym smerom. Uloha je splnena, ked” posledné
lietadlo preleti okolo opacnej ihriskovej brany.

16:45

VECERNE SLOVKO

71t skupinka

17:00

ZAVER DNA

Ak bude potrebné ostat” vonku s det'mi, pre ktoré
si rodic¢ia este neprisli

Pripomenut’ vylet

Internetova hra

Hodnotenie skupinky:
NAJHORSIE = 0.....5.....10 = NAJLEPSIE

P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)
+ HRA ti ¢o mali na zodpovednosti dodaju vysledky

17:45

ANIM. STRETKO

- hodnotenie animatorov, vecera, animatorsky desiatok

18:30

ZAVER

- cesta domov © a oddych animatorov




TRETI DEN — Streda

Myslienka: TY si délezity a oakdvany
Vychovny MY - kazdy ¢len ma svoju jedine¢nt ulohu pri zachrane Narnie
ciel: - proroctvo hovori o TEBE, si oakévany
NARNIA: - Bobrovci rozpravaju Pevensiovcom 0 ich tlohe v Narnii
PISMO: - Mojzi$ a horiaci krik (Specialne poslanie)
PROGRAM
7.50 Prichod deti ODCHOD VLAKU 0O 8:19
8.30 Prichod do Priprava na Divadlo
Pezinka
8.40 — DIVADLO Prichod k Bobrovcom???
8.50
8.50 — Mestska HRA Pezinok
11.30

Hra ma 6 stanovist’ plus finale:

Pripravuji pomocni animatori(zodpovedni ??) - 1id o vlak

dopredu:

1. Nosenie listkov: 3 pomocni chytaji- celd skupinka musi preniest’ za 3
mintty ¢o njviac listkov (MIESTO: pri dafiovom tirade, POMOCKA: mapa)
2. Najst’ Specialne oblec¢eného ¢loveka (MIESTO: namestie 1,
POMOCKA: kamer)

3. Pomocou fontanky (Push, v Gstach) naplnit’ 1,5 1 fPasku vodou
(MIESTO: namestie 2, POMOCKA: klig)




4. FAXCOPY:': zistit max.pocet tonerov do tlac¢iarne PIXMA 1P-4700

(MIESTO: OC PLUS, POMOCKA: palica)

5. Odfotit’ vSetky typy euro bankoviek a minci: ¢im viac tym lepsie

(MIESTO: kostol, VEC: zajatec) - odvedenie jedneho zajatca skupinky -nenapadne
6. Zdvihnut’ 15 kg kybel vody nohami (MIESTO: zaciatok parku,

POMOCKA: lano)

Raghicné

Jesenskeé®

o~
/
Stanicf
Mapa pezinka s stanovist'ami:
Finale hry bude v meststkom parku pezinok:

Bude suvisiet’ a vyuzivat’ pomdcky, ktoré dostanete na kazdom stanovisti -
pointou bude oslobodenie zajatca odvedeného na 5-tom stanovsti.

11.45 — Sv. Om3a — Citanie: Mojzi§ a horiaci krik
12.30 ZELENA Vyzdoba: horiaci krik (... alebo kostol?© )
SKUPINKA
12:45 — OBED Asi v parku
13.10
13:30 — Kipalisko Kazdy si strazi svoje deti. Do vody ida decka len so svojim
16.00 animatorom,pomocni pomahaji davat’ dozor!!! Deti

nepotapame, nehadzeme do vody a NENAHANAME okolo
bazéna (nebezpecenstvo urazu posSmyknutia)!
Dodrziavat pitny rezim.

O 15.50 treba byt vonku z arealu kupaliska! O 16.34 ide
viak

16.34 —

Cesta do Bahona




16.47
16.50 VECERNE Skupinka biela
SLOVKO
17.00 ZAVER DNA e Ak bude potrebné ostat’ vonku s detmi, pre ktoré si

rodicia eSte neprisli
e Internetova hra

17:10 ANIMATORSKE Hodnotenie skupinky: ]
STRETKO U NAJHORSIE =0.....5.....10 = NAJLEPSIE
SUPLATOVYCH P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)

+ HRA ti ¢o mali na zodpovednosti dodaju vysledky

18:30 cca ZAVER - cesta domov © a oddych animatorov




STVRTY DEN — Stvrtok 14. Jul 2011

PUTOVANIE ZA ASLANOM
Dary od Santu

MySlienka: Kazdy sme dostali Specidlny dar. Ako ho vyuZijem ja?

Vychovny MY': - poukazat’ na talenty a jedine¢nost’ deti, na ich schopnosti

ciel’: - povzbudit’ ich prekonavat prekazky, ktoré¢ sa im zdaju vac¢sie ako su oni sami

- C¢nost’ odvahy, a zaroven dovera
NARNIA: - V case najvicsieho strachu (atek pred kral'ovnou) dostavaja L, P
a S dary od Santu (Susan: ,,doveruj tomuto luku a malokedy minies$
ciel™)
PISMO: - Bozi plan dany MojziSovi
PROGRAM
9:00 SV. OMSA Citanie: Boh vysvetluje MojziSovi, ¢o a ako ma robit
— ORANZOVA (Ex 3, 13 - 20)
SKUPINKA Vyzdoba: MojziSova palica (¢1?)

9:50 DIVADLO Prechod cez rieku, S, L a P utekaju pred carodejnicou,
napokon vysvitne , zZe to nebola Carodejnica ale Santa,
ktory mé pre nich dary.

10:15 — FORMACNA Aktivita 1 — ,, mds velku predstavivost? “ — Animator ma

10:45 POLHODINKA so sebou Skatul'u s vyrezanym otvorom presne na ruku.

Do Skatule nesmie byt vidno. Detom povie, ze im
nepovie, ¢o v nej je — moze to byt hoci¢o — chrobaky,
dazdovky, pavuk, piliny.... Po jednom ich vyzve, aby
preukézali odvahu a vlozili do nej ruku. Detom povie, Ze
ked’ do nej vlozia ruku, nesmu povedat’, ¢o tam je, aby to
pre tie ostatné nepokazili. Ked’ sa bude niekto bat,
povzbudi ho, ze ma na to, ze videl predsa jeho dnesnu
odvahu, ale nebude ich silit’. Finta je v tom, ze Skatul'a je
prazdna... Ti, ¢o dokazali do nej vlozit’ ruku, preukazali,
ze sa neboja neznameho.

Aktivita 2 — ,,méj osobny Aslan“ — Deti si vybera jeden
Z papierikov, na ktorych si napisané ich mena —
nepovedia, koho si vytiahli. Tomu dietatu budu robit’
jeho ,,osobného Aslana“. Animéator potom vyhlasi sutaz —
na zemi je 5x5 papierov. Medzi nimi je 5x bomba a 3x
bonus. Ulohou je zozbierat’ vietky bonusy a stapit’ na ¢o
najmenej bomb. Deti ale nevedia, kde je ¢o — to vie len
animator aich ,,Aslan“ (maji planik — pre kazdé dieta
iny, prip. Sa eSte moze tocit’). Ide sa po jednom. Dieta
bude mat’ moznost’ pred kazdym krokom spytat’ sa svojho
Aslana, kam by malo ist’ d’alej. Animator akoZe boduje
uspesnost’ — za bonus + bod, za bombu -2 body aza
zavolanie Aslana -bod (ale ked’ ho nezavolaju, riskuju, ze
pdjdu zlym smerom). Zvladli by sme ulohu takto Gspesne
aj sami, alebo nam ,,Aslanova‘“ pomoc prisla vhod?
Diskusia — O odvahe, dovere ahlavne o vyzdvihnuti
talentov jednotlivca... Poznam svoje talenty a dary?
Viem, Ze to nie je mojou zasluhou, ze ich mam, ale mam
nimi sluzit’ druhym a rozvijat’ ich?




10:45-
12:00

ATYPICKE HRY

Hry skupinka X skupinka.

1.

2.
3.

5.

PakoBall — nasadia si ,,pako okuliare* a hrajt
,pakoball“ — nieco ako futbal s pako okuliarmi.
Slendo — .......

O zivot! — Kazdy si najde v stiperovej skupinke
rovnocenného protihraca. Kl'aknu si na zem
chrbtami k sebe a po odstartovani sa snazia dostat’
druhého na lopatky minimalne na 3 sekundy.
Fresbeee — Hra sa s lietajucim tanierom. Kazda
skupinka sa snazi dostat’ lietajuci tanier do
superovej brany, tym Ze si prihravaja. Kto chyti
tanier, musi urobit’ 1 drep.

Aslan povedal - deti sa rozostipia do hracieho
pola. Pomocny animator dava povely ,,Cupni si,
sadni si, ....“ Deti v§ak musia splnit’ rozkaz iba
vtedy, ak sa pred nim povie ,,aslan povedal...©
Tempo sa zrychl'uje, a vyhrava skupinka, ktore;j
dieta ostane posledné = nikdy s nepomyli.

Hry man X man.

1.

3.

Dekomlat — v ur¢enom priesotore si musia hraci
najst’ dekomlat a potom supera 3x udriet’ (so
zaviazanymi oami).

Blind futbal — Deti vytvoria zo svojich tiel malé
ihrisko, a vyberu kazda skupinka jedného hraca.
Ulohou hraga je dostat’ loptu do superovej branky
(so zaviazanymi oCami). Jeden zo skupinky
,havadza“ svojho hraca, aby vedel, kam kopnut’
a do ¢oho kopnut.

Wather-ball — Skupinka stoji v kruhu. Hra je ako
,dekomlat* ale namiesto deky je pod bednickou
skrytd vodna pistol. Ulohou je zasianut’ stiper 1x
vodnou pistolou.

12:00-
13:30

OBED + SIESTA

Animator sa snazi byt pocas siesty medzi detmi
Deti by mali mat stale na hlavach Siltovky.

13:30-
15:00

DIELNICKY




15:00-
16:45

VODNE HRY

Ide pesiak okolo — Deti sedia v kruhu a spievaju
»prsi, pr$i Jeden celen skupinky chodi okolo
kruhu s poharom vody aked skon¢i pesnicka,
obleje toho, kto je najblizsie a zacne utekat’. Jeho
ulohou je sadnit si na prazdne miesto, ktoré
ostalo a ulohou obliateho je dobehnut’ toho, kto ho
oblial skor nez si sadne. Ak sa mu to nepodari,
zoberie pohar vody ahra sa opakuje. Ak ho
dobehne ten, kto bol dobehnuty dostane trest (a
animator ho obleje v strede). Skupinky sedia pri
sebe.

Indianska pali¢ka na celte - Spongia je v strede
na celte je mazlavé mydlo a voda. Deti dostanti
¢isla. Pomocny animator vyvoldva Cisla a vzdy
konkrétne Cislo ide po Spongiu. Po tom, Co je
vyvolané ¢islo, diet'a si musi nasadit’ cyklo prilbu
a az potom moze vstipit’ na hraciu plochu. Treba
mat’ 4 cyklo prilby. O¢cislovanie deti, podla
velkosti. Treba dat’ mazlavé mydlo. (Hra sa man
X man).

Gumaka — Hraja 2 timi proti sebe. Hraci stoja
v zastupe. Kazdy tim ma jednu gumennu ¢izmu.
Na zaciatku ma kazda skupina bedni¢ku s vodou
a na konci drahy prazdnu bednicku. Pri Starte si 1.
Clen naberie vodu do gumaky, nasadi gumaku
a musi prejst’ prekazkova drahu (skékat’ na jednej
nohe, urobit’ kotrmelec,...) a na konci vyliat' ¢o
najviac vody do svojej bednicky. Potom prinesie
gumdku dalSiemu spoluhracovi. Na konci sa
zrata, kto priniesol najviac vody. (Hra sa man x
man).

Yodna méta — Hra sa ako bezna méta, ale na 1.
Méte musi urobit’ kotrmelec na 2. si musi dieta
namocit’ hlavu do vedra s vodou na 3. Méte si
musia dat’ hlavu do nadoby s mukou.
Pretahovanie lanom pod vodou - Vsrede
strieka ostrekova¢ a skupinky sa pretahuju. Ta
skupinka ktora ,prehra“ sa dostane pod
ostrekovac a je mokra. ...

Vodny slide — Skupinky sa postavia vedl'a seba.
Vzdy 1. Zo skupinky sa rozbehne a ,,slajdne po
celte... Skupinka z ktorej ¢len priSiel najdale;j,
vyhrava. (Hra sa man x man).

16:45

VECERNE SLOVKO

CERVENA skupinka

17:00

ZAVER DNA

Ak bude potrebné ostat’ vonku s detmi, pre ktoré
si rodicia eSte neprisli
Internetova hra

Hodnotenie skupinky:
NAJHORSIE =0.....5.....10 = NAJLEPSIE

P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)
+ HRA ti ¢o mali na zodpovednosti dodaju vysledky

17:45

ANIM. STRETKO

- hodnotenie animatorov, vecera, animatorsky desiatok

18:30

ZAVER

- cesta domov © a oddych animatorov




PIATY DEN - piatok 15. jiina 2011

NAVRAT STRATENEHO SYNA

Edmund a odpustenie

Myslienka:

Kazdy sme dostali Specidlny dar. Ako ho vyuZijem ja?

Vychovny
ciel:

MY’ - podstata odpustenia, ktoré nas robi pokornymi
- potreba vediet’ odpustit’ ale aj prijat’ odpustenie

- SPOVED

NARNIA: - Edmundov navrat do Aslanovho tabora
PISMO: - Boh si v§ima Izraelitov a zalezi mu na tom, aby ,,prezili*

PROGRAM

9:00

SV. OMSA
BIELA
SKUPINKA

Citanie: Prisl'ub Boha o zni¢eni Egyptanov (Ex 11,10 —
12,14)
Vyzdoba: nadoba s krvou (symbol oCistenia)

9:50

DIVADLO

Edmund sa vracia do tabora, prichadza carodejnica
s poziadavkou, ze chce krv zradcu, Aslan sa s nou dohodne
(zatial’ tajomstvo, o ktorom nikto nevie)

10:15
10:45

FORMACNA
POLHODINKA

Aktivita 1 — déverovat’ ,,vodcovi®“ - Dieta sa postavi
a animator za neho. Animator mu povie, Ze sa spokojne
moze pustit’ dozadu, Ze on ho chyti. Takto sa vystriedaju
vSetky deti. Veria deti svojmu animatorovi?

Aktivita 2 — ,,pred bojom* — bojovnici sa vzdy pred
tym, ako iSli do boja, snazili vyrovnat svoje resty,
pretoZe nevedeli, ¢i sa z boja eSte vratia. Poobede nés
¢aka boj o Narniu, preto by sme si mali urovnat’ svoje
nezhody. Deti sa m6zu vol'ne prechadzat’ po miestnosti,
chodit’ za tymi, ktorych nahnevali alebo s ktorymi mali
cez tabor konflikt a navzajom sa prosit’ od odpustenie.
Ak animator vie o nejakom konflikte avidi, ze deti,
ktorych sa to tyka, sa nejako k odpusteniu nemaju, moze
ich k tomu povzbudit’ — nie v8ak nasilu. Ak by niektoré
deti hovorili, Zze oni sa s nikym nepohadali, tak potom
mozu porozpravat, ako sa im to podarilo (je mozné, ze
taka bude vicsina, deti netreba podceiiovat).

Diskusia — prichadza na radu I'tost’ — za to, ¢o sa nam
nepodarilo porazit’ bdelostou, moézeme poprosit Boha
o0 odpustenie a zacat' s Cistym S§titom. Je tam viacero
prvoprijimajicich deti — ako prezivali svoju prva
spoved? A ti, o uz maju za sebou spovedi viacero ich
prezivaji ako? Dnes bude moZznost spovedi, treba to
detom pripomentt’ a prip. ich povzbudit'.

10:45-
12:00

VELKA
PRIPRAVA NA
BOJ (dvojice)

(Pripraveny

papiers rozpisom... 20
policok, kde dostanu
podpis od animatora)

1. Strelba z luku - 2 pokusy

2. Topanka — Vyvlecenie a navlecenie $nurky do
topanky (dvoch?) Ak maju vlastné, tak vlastné,
ak nie, tak prinesie PA.

3. Debnicka s 15 predmetmi — Diet’a si pozrie na
10 sektind na predmety, potom sa oto¢i, animator
zatial’ odoberie 1 vec a dieta musi uhadnut’, ktora
tam chyba.

4. Kolesa — Prekazkova dréha z pneumatik

5. Hasenie — Zahasenie kahanca vodnou pistol'ou
na X metrov.

6. Plazenie — Preplazit’ sa 10m po urcitom
usekuEW

7. KuZele — Hadzanie ringa na kuzele




8. Opica — Obaja sa chytia oboma rukami, zdvihna
palicu a zatocia sa 20x okolo svojej osi. Stale sa
musia pozerat’ na palicu hore a musia prejst’ po
20 otockach cca 20 metrov k urc¢itému bodu.

HRAJU 2 DVOJICE
9. Ihlaanit’ - navliect nit’ do ihly (2x po sebe) (+
noznice)

10. Hlava — Aspon jeden z dvojice musi vybrat
urcity predmet z vedra s vodou. (MARHULE)

11. Sermovacka — S pomocnym animéatorom
absolvovat’ ,,8kolu Sermu*

12. Kresba — Jednému zo skupinky ukazeme
jednoduchy obrazok. Druhy chyti pero. Prvy
musi bez slov navigovat’ a naviest’ toho druhého
ku kresbe obrazku.

13. Skakanie vo vreciach- 10 metrov

14. Voda- spolocne vypit’ liter vody

15. Lyzi¢Kky (najlepSie umelohmotné)- deti si daju
do ust lyZicky, v ktorych je umiestnena ping
pongova lopticka a snazia si ju navzajom vyrazit’
z lyZicky tak , aby druhemu nevypadla lopticka.
Toto sa opakuje kym jednemu z nich nezostane
lopticka v lyzi¢ke a druhemu nevypadne.
(HRAJU 2 DVOJICE)

16. Uzliky — urobit’ 10 uzlikov na lane (mo6zu
pouzivat’ iba vonkajsie ruky (Kazdy ti svoju
vonkaj$iu)

17. Naspamit’ - Na strome je naspis: ,, Ked’ napises,
Ze napises, tak nepis, ze nepises, ked pises
a napises

18. Krieda — napisat’ mena oboch sut’aziacich
kriedou na mantinel ihriska

19. Zvieratka — Zahrat’ spolu asponl 4 zvieratd, ktoré
zobral ABRAHAM na svoju archu.

20. Egyptské rany Vymenuj aspoini 3 egyptské rany.

12:00-13:30 OBED + SIESTA
13:30-15:00 | DIELNICKY
15:00-16:45 VEDKA HRA Zasobovanie armady:

(priprava na velky boj)

Potieby: satek pro kazdého, spoustu papirki

vytisknout, kramlik pro kazdého:

Bé¢h s fiktivnimi zbranémi na rtizné zpisoby.

Pravidla:

Tato hra je docela fyzicky naro¢na a je taky dobra
pokud chcete déti unavit, nicméné je potieba ohlidat
dodrzovani pravidel, jinak se milZe stait hrou
nebezpecnou.

Je dobré hrat nékdé na louce, hiisti atp. nikoli v lese.
Terén je vhodny rovny i z kopce, ale ne moc clenity.
Zalezi uz pak jen na fantasii a na moznostech.

Dobr¢ je udélat obchodnika se zbranémi (bod A) nékde
na kopci a sklad (bod B) nc¢kde na druhé strané
htisté¢/louky, na vzdalenost cca 200m. Uprostied by
méla byt fiktivni feka, budjako cesta nebo dobie
vyznacena.

Hra se hraje véstinou v tymech (6-10 1idi) tak ze kazdy
tym ma z ukoly piepravit co nejvice zbrani (listeckl se




zbranémi) z bodu A do bodu B.

Reka uprostied se pifi pohybu beze zbrané (listku)
preplave tak ze déti se pohybuji jako krabi na rukach a
nohach pozadu, se zbrani pak 2 clenové tymu musi
prenést tietiho, pficemz jen ten co je pfenasen muize mit
zbraii. Tu navic na jednom biehu predava jeste
ptevoznikovi (vedouci) a ten mu ji na druhé stran¢ dava
zpét. Je to hlavné pro kontrolu aby se nepodvadélo.
Ptevoznici staci tak 4-5 na cca 70 déti. Dale n€kde na
vzdaleném konci hiisté (tak aby to byla opravdu
zachazka) je brod, kde se plavat ¢i pfenaset vibec
nemusi. Listecky je moznost pfipravit dle fantasie ale
zde je nas navrh, listek pak obsahuje na jedné stran¢
zbran a pocet bodli a na druhé stran¢ zpiisob jakym ji
musi ucastnik dopravit.

1b - Sipy, Béh

2b - Dyka, Béh

3b - Luk, Béh

4b - Me¢, Skakani

5b - Sekera, Skakani

6b - Stit, Skakéni

7b - Helma, Plazenie (po §tvornozky)

8b - Kopi, Plazenie (po $tvornozky)

9b - Kuse, Plazenie (po Stvornozky)

10b - Brnéni, Kacaky

Béh je jasny, u skdkani se muze skakat po jedné ¢i
snozmo, u lezeni pak po vSech 4 a zabaci musi skakat
zabaky. Plavani znamena Ze i1 se zbrani nemusi byt
prenasen pies feku ale mtize "plavat" zpét.

Déti si pak tahaji listecky u obchodnika ndhodné z velké
krabice kam nevidi, ty musi pak uvedenym zpiisobem
prepravit do skladu, s tim ze musim dodrzovat pravidla
pohybu 1 pies feku.

Kazdy z hracti ma pak jeden Satek ptipevnény k pasu tak
aby se dal lehce strhnout. A pak kolickem piipevnény
listek k triku, tak aby bylo vidét jakym zplsobem se
muze pohybovat, coz mizou vedouci lehce kontrolovat.
Na nepriatelskom tzemi sa nachddzaja zlodeji(PA),
ktori ked’ zoberu Satek dietat’u, tak im musi dat’ listoCek,
ktori PA odnesu spat’ k obchodnikovi.

Déti pak donasi listky do skladu, coz je vlastné néjaka
budova nebo jen stiil n€kde, kde ich dajii potom svojim
animatorom. Vitézi tym s nejvice body.

16:45

VECERNE SLOVKO

ZELENA skupinka

17:00

ZAVER DNA

e Ak bude potrebné ostat vonku s detmi, pre
ktoré si rodicia eSte neprisli

e Pripomenut’ vylet

e Internetova hra
Hodnotenie skupinky:
NAJHORSIE =0.....5.....10 = NAJLEPSIE
P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)

+ HRA ti ¢o mali na zodpovednosti dodaju vysledky

17:45

ANIM. STRETKO

- hodnotenie animatorov, vecera, animatorsky desiatok

18:30

ZAVER

- cesta domov © a oddych animatorov




Siesty DEN — Sobota 16. Jil 2011

OBETA ASLANA

Nevinna krv Aslana za zradcu

Myslie My si moZno len malo uvedomujeme, ¢o znamena nasa zrada...
nka:
Vycho MY - bez Boha neméam Sancu vyhrat’ boj proti zlu
vny - aspon trochu si uvedomit, ¢o znamenala JeziSova obeta
ciel: NARNIA: - Aslanova obeta, arodejnica si mysli, ze vyhrala
- boj bez Aslana, prehravanie
PISMO: - Izraeliti sa pomaly vydavaji ,,do boja“ — na cestu, 0 ktorej nevedia ni¢ — kam idd,
ako dlho budi putovat'...vedia len, Ze Boh ide s nimi
PROGRAM
8:30 — Prichod deti — Citanie: Izraeliti pripravujici sa na cestu (Ex, 12,37-42)
9:15 SV. OMSA Vyzdoba: nekvaseny chlieb (treba upiect)
VONKU —
ZLTA
SKUPINKA
9:15 — CESTA DO DO BUSov SKUPINKY 1+2, 3+4, 5+6
9:45 KOSTOLNEJ
10:00 - PREHLIADKA
10:50 TIGROV
10:50- Obeta Aslana, zaciatok Velkého boja (ked” budi decka
11:05 DIVADLO prehravat))
11:05- FORMACNA POLHODINKA
11:35 FORMACNA Akt!vita 1- odva}ha’do boja — pé}d dc?vel:y . )
POLHODINKA Aktivita 2 — gmmator Vymy§11 dajaku al§t1V1tku lebo. sposobf
akym prezentuje deckam myslienku, ze za ich zradu (hriech) oni
nemuseli podstupit’ ni¢, ale Jezis§ polozil svoj zivot
11:35- VELKA HRA Zékladom tejto hry je to aby sa ziskala vlajka alebo iny predmet
11:45 O VLAJKU ktory chrani jedna skupinka. Hrd sa dovtedy kym nevypadne
11:45- (CISLA (nezomrie) kazdy clen skupinky alebo sa neumiestni vlajka,
) predmet na miesto odkial odstartovali.
12:45 Tabor sa rozdeli na dve skupinky (velky boj) jedna skupinka
bude na strane zle ¢arodejnice a druha bude na strane Aslana.
Kazda skupinka dostane tabulky s ¢islami, ktoré si nasadia na
hlavu az pri zaciatku hry. (Animatori napiSu ¢isla detom na ruky,
aby si spoznali svoju kombinaciu). Vyznaci sa cintorin kde sa
budt zhromazd'ovat’ tie deti, ktoré uz vypadli(zomreli v boji).
Jedna skupinka (ja navrhujem t4 na strane Aslana) nech strazi
vlajku, predmet a skupinka na strane ¢arodejnice nech sa snazi
ukradnut’ ¢arovny predmet druhej skupinke. Ak sa im to podari
alebo sa na jeden strane mina hraci tak sa vyhlasi vysledok
vymenia sa strany a ide sa od zaciatku. Vlajka, predmet sa musi
umiestnit’ na vidite'né miesto a uz len na animatoroch zalezi aka
taktiku navrhna det'om.
12:45— OBED + Animator sa snazi byt pocas siesty medzi detmi
13:45 SIESTA Deti by mali mat stdle na hlavach Siltovky. Opekd sa...
14:30-15:00 | PRIPRAVA NA
VEIKU HRU




15:00-15:15

PRESUN NA
IHRISKO DO

IGRAMU

Vysvetlenie pravidiel velkej hry:

Kazdé dieta od svojho animatora dostane papierik (alebo nejaka
jednoduchu rozliSovacku) v 4 farbach - zlty, modry, cerveny,
zeleny. Animatori ich budu delit podla kritérii — mladSie
dievcata, starSie dievCatd, mladsi chlapci, starSi chlapci. Boj
prebicha tak, ze vSetci zamaskovani animatori nastiipia hore na
kopec lhriska v Igrame (Cierne oblecenie, slne¢né okuliare, Satky
cez tvar) — budu predstavovat’ nepriatel'ské vojsko. Vojsko bude
vyzerat’ tak odstraSujuco, ze deti ho mézu porazit’, len ked’ sa im
podari ziskat' kralovsktl korunu ich krala, ktora im déava silu.
Deti sa teraz rozdelia do tych skupin, kazdu vedie jedno dieta
Narnie. Kazda skupina sa do boja zapoji inym spoésobom. Thrisko
bude rozdelené na 3 uzemia — Narnia, nepriatelia a bojové pole.

- Na bojovom poli buda Petrovia zneskodnovat
nepriatel'skych animatorov tak, Ze zdvihni animéatora na
3 sek do vzduchu. Odvtedy je animator nehybny, pokym
ho dotykom nejaky iny animator neoslobodi.

- Zuzky tiez zneskodnuju, ale tak, ze budu drzat’ nepriatel’a
tri sekundy na zemi, tak ze sa nebudi moct’ dvihnut.
Oslobodenie je také isté.

- Edmundovia buda zo svojho uzemia hadzat gule, koho
trafia, ten zamrzne (palia zpoza vytyceného ihriska).

- Lucky budi mat za tlohu opatrne behat' po ihrisku
a oslobodzovat’ svojich hracov (+ hadzat’ papierové gule
mimo ihriska, aby mohli Edmundovia opét’ palit).

Hocijaky nepriatel'sky animator, moéze ktorékol'vek dieta
zneSkodnit’ tak, Ze ho zdvihne do vzduchu a zatoCi sa s nim
okolo svojej osi. Odvtedy je dieta zranené¢ — nemdze pokracovat’
v hre. M6zZe ho zachranit’ len ,,Lucka“ svojim dotykom.

Priebeh pripravy na vel’ku hru:

Animatori pomaluju detom tvéare. Deti si oblecu biele tricka
(ktoré si prinest) a nasprejuju im ,,maketu CSR leva na tri¢ko® ..
MozZe sa zobrat' vuvuzela, bubny, bonga... Presunieme sa na
ihrisko do Igramu

Pri prichode na ihrisko do Igramu hra temna hudba, postupne
vystipia spoza kopca pomocni animatori (v ¢iernom). Potom
pomocni zostiipia na vyznacené bojové pole a zacne boj.

15:15-
16:00

Zavereéna
BOJOVKA

Prebieha v Igrame na lhrisku.

16:00-
16:15

DIVADLO 2
+ vysvetlenie

Dobri vyhraju....

16:15-
16:45

PRESUN NA
IHRISKO +
MINI OSLAVA

Po presune do Kaplnej sa otvori detské Sampanské (alebo
mineralka — podl'a rozpoctu). Alebo jupiky?!?

16:45

VECERNE
SLOVKO

ORANZOVA skupinka

17:00

ZAVER DNA

e Ak bude potrebné ostat’ vonku s detmi, pre ktoré si
rodicia eSte neprisli
e Pripomenut pozvanky pre rodicov na d’alsi deii
e Internetova hra
Hodnotenie skupinky:
NAJHORSIE =0.....5.....10 = NAJLEPSIE
P (poslusnost) D (dochvilnost)S (sudrznost)
+ HRA ti ¢o mali na zodpovednosti dodaju vysledky

17:45

ANIM. STRETKO

- hodnotenie animatorov, vecera, animatorsky desiatok

18:30

ZAVER

- cesta domov © a oddych animatorov







