PRIMESTSKY TABOR 2012

2. KMEN

9.—20. jul



Denny program

7.15 ranné modlitby animéatorov
7.30 - 8.00 prichod a privitanie deti
8.15-9.15 sv. om$a + film
9.30 - 12.30 predstavenie dia + dopoludiiaj$i program
12.30 — 13.30 obed + poludiajsia siesta
13.45 stretko
14.00 — 16.00 popoludnajsi program
16.00 — 17.00 rozlucka s det'mi, upratovanie
17.00 animatorske hodnotenie
18.00- 7.00 vol'no, ¢as na oddych

Moje osobné predsavzatie pocas primest’aku...




PrehlPad programu

mySlienka miesto zodpovedny doobedie poobedie
S| Pondelok moje zivotné tuzby, o om snivam v oratko -
3 J 5%, ) Miska zoznamovadky celotaborova hra
B 9.7. Zivote zoznamovacky
- Utorok objavovanie nového sveta — moja
- . . ~ + b W +- ’ - -
10.7 skupinky, Kto je v nej oratko Verca +Lubka | zoznamovacky+iné hry | objavovanie ostrova
Streda | priatel’stvo, hadka, rf)zdelenle, ol'utovanie vylet Devinska Roman + Pefo 6 tloh cestou ano, nie-alebo
11.7. a navrat Kobyla Vv aréne o potravu
Stlvzrt70k verit’ druhému, verit’ v dobro druhého Ekonom Anicka + Domca cesta+ pristavy Slendo + boj o totem
i arat’ v —jej . . +3 i
Piatok |vytvarat spolocensEvo je jedno, kde sme, kapalisko Vincov les Pafot Mafo hry vo vode hry na suchu+ Santenie
13.7. hlavne, ze sme spolu sa vo vode
S| Pondelok | moje dejiny, minulost, o som uz zazil v
S Je deymy; ) vylet Pekna cesta Paula + Lucka stanovistia cestou ziskavanie jedla
N 16.7. Zivote
~—
« Utorok moji rodi¢ia — za ¢o im mdzem d’akovat’ | oratko — vodny den Mato + Lenka Strkovec.-v dary od vodné stanovistia
17.7. rodi¢ov
Streda . y (i . . , " . Lo
18.7 byt’ ¢lenom spoloéenstva, citit’ sa v rodine spolo¢ny vylet Pet'o + Miska celotaborova vylet a hra
Stvrtok ako prejavujem las,ku v Zivote voci mestska hra Viki + Ad'o chytanie péchatelov hra v Ruzinovskom
19.7. druhym parku
Piatok obetovat’ svoj zivot za druhych, zit’ s , . chlapci stboje vyhodnotenie, party s
. Ekondm Viki - e
20.7. laskou baby kolac¢ rodi¢mi




»Bezpecnostné“ zasady don Bosca pri praci s de’mi a mladeZou

A) LASKAVOST
Animator vie vzdy k dietat'u urobit’ prvy krok, vie sa prihovorit’, vie byt’ jednoducho super. Je
laskavy a v§ima si najma tych, ktori st smutni alebo odstrkovani. Snazi sa vytvarat' radostnu
atmosku, vie odusevnit’ a nazhavit. Zasadou zostava: ,,nie bitkou, ale laskou!* a ,,vychova je
vecou srdca!“ Ide nam teda v prvom rade o dobré vztahy s detmi anie len o povrchnu
pohodu. Lebo pohoda sa taborom skonci, vzt'ahy, zostavaju navzdy!!!

B) ROZUM
Animator sa snazi deti zmotivovat’, nie donutit’. SnaZi sa vypoc¢ut nazor (najmi u tych
star§ich) a vie rozumne vysvetlit’ to, o Ziada od deti. Nestavia svoju autoritu len na tom, Ze
,ja som povedal atak sa to bude robit.“ Animator vie dopredu predvidat' a preventivne
zasiahnut', aby si deti neublizili. Vie naplanovat’ veci, ale aj zhodnotit’. Je vzdy o krok vpredu
pred detmi. Vie byt aj naro¢ny a ked’ si to vyZaduje situdcia, moéze dat’ trest, ktory rozumne
vysvetli.

C) VIERA
Kazdého znés zavolal Boh, aby sme sa stali animatormi pre mladych. Mame tak ticast’ na
vel’kom boZzom posobeni cez don Boska. Nejde len o moje snahy a tsilia, ale nad vSetkym je
eSte Boh. Svojim pristupom a zivotom sa snazime mladym naznacit’, Ze tak ako ich mame radi
my, tak ich ma rad aj nas Otec, ktory je v nebi. Doélezité prostriedky vztahu k Bohu su
eucharistia a sv. spoved’. Je ve'mi dobré povzbudzovat k nim deti.

Dolezité animatorské zasady

- pocas tabora dbam na osobnu disciplinu — nehrdm sa do noci (pripadne do rana) na
pocitaci alebo necekujem fejsbucik

pocas obednajsej prestavky sa snazim byt medzi det'mi a animovat’ ich hry

- nezaSivam sa vo vydajni ani sa neseparujem a nezakecam zbytocne s inym
animatorom!!! Animator musi byt stale k dispozicii detom!

Treba byt jednotni a vediet’ sa zastpit’

Nevraviet’: ,,Ja na to nemam!*“, pokial’ to neskisim

Povedat’ si chyby, nie v§ak pred det’mi - nenechat’ sa uniest’ hnevom!

Klast poziadavky primerané veku deti

Aby to animatorov bavilo, musia mat’ tuto ,,pracu® radi a s Usmevom:)!

Dolezité je celkové ovzdusie tdbora! Mat’ non-stop prehl’ad o detoch!

VSetko robime pre JeZiSa Krista! Neoddel'ovat’ duchovné aktivity od Zivota!

Ku vsetkému pristupovat’ s maximalnou zodpovednost’ou!

Verit’ si navzajom, aj ked’ mi to hned’ nedava zmysel!

Mat’ pristup starSej sestry/brata, resp. mamy/otca, nie diktatora!

Dozerat’ na pitny reZim deti a samy ho dodrziavat’!

- Nastupujeme do dopravnych prostriedkov len ak sme cela skupinka, jeden animator
na zacdiatku a jeden na konci skupiny (treti v strede) — takto sa pohybujeme so
skupinkou aj po ulici.

Déslednost’ v mali¢kostiach, aby to druhy nemusel napravat’!

Nebat’ sa vyslovit’ akékol'vek napady! .... o ak je aj ten Tvoj perfektny?

Nebrat’ si na primestsky pracu, ucenie ... ni¢ iba seba & chut’ a vel'a :0)

Vediet’ strhnut’ deti, ked’ treba aj sam zacat’!



1. den oratko
PONDELOK, 9. jul Moje Zivotné tuzby, o ¢om snivam

Rano pridu deti srodi¢mi anastane klasické vybavovanie administrativnych zaleZitosti
a prihlasovania deti. Hned’ ako sa zapiSu, dostanu papierik s povolanim, ktoré im bude
priradené na cely tabor. Ku kazdému povolaniu bude priradeny jeden, pripadne dvaja
animatori, ktori si musia tieto svoje 4 deti zapamétat’ a ujat’ sa ich na prvé doobedie.
Povolania st: ZOO osetrovatel/ka, kapitan lode, vodi¢ metra, televizna redaktorka,
predavacka listkov do ZOO, policajt, zahradnik, akrobatka, novinar a revizor.

Po omsi a tvodnom filme nasleduje kratke spolocné ucenie sa tancov.

Potom sa kazdé povolanie odoberie najst’ si svoj priestor kde si zasutazia v 3 disciplinach.
1.8portova: Stanovi sa im nejaka draha (napr. dlha Cast ihriska, okolo oratka,...) a zisti sa ako
rychlo prebehnl tam a spat’, alebo okolo — netreba nacas, iba pridelit’ body a to tak, ze prvému
4, druhému 3, tretiemu 2 a poslednému 1 bod.

2.vedomostna: Daju sa im vynasobit’ dve ¢isla u hlavy, kto to skor urobi, napr:53x48,...na to
budd prichystané papieriky aby kazdy mal podobné ¢isla ale rovnako naro¢né. Opat’ rovnaké
bodovanie.

3.8ikovnostna: Rozpletenie uzlu, hadanka zo zapaliek( niektoré skupinky dostanu jedno,
niektoré druhé. Opit’ deti hned” obodujeme, body s¢itame, v pripade nerozhodnosti im mdzete
dat’ eSte jednu tlohu: ale vSetkym 4, aby sa dvaja nenudili(i ked’ sa rozhoduje iba od dvoch).
Napriklad — kto mi ako prvy donesie lepiacu pasku / hoci¢o iné. (25min)

Karti¢ky s bodmi zanesiete hned’ Miske, date si 5min na desiatu a zatial’ sa vyrobi rozdelenie
do skupiniek. Po zvolani do nasej miestnosti (Modrej) uvedieme deti do deja a rozdelime ich
do 4 skupiniek, ktoré by mali byt cca vyrovnané (H,Z,L,Z). Potom predstavime planik
a hodnotenie(hier a spravania) a namotivujeme deti, ze ked’ chcu so svojou skupinkou vyhrat’,
musia sa tam aj lepSie spoznat’ a tak nasleduju zoznamovacky. Kazda skupinka sa odoberie na
vol'né miesto a zahrd si niektoré ztychto hier, ktoré si zamerané na spoznanie mien,
vlastnosti, zal'ub a tizob diet’at’a.

1.Povedia svoje meno ale s tym musia povedat’ aj nejak( svoju vlastnost’, ktora zacina na to
pismeno, napriklad. Ja som pekna Peta :D aide dalsi v kruhu a musi zopakovat’ vSetkych
predtym a potom povedat’ seba. Takto to ide az po koniec.

2. Teraz zistime ¢i si pamétaji svoje mena a to hrou BANG. Jeden je v strede a ked’ ukaze na
niekoho z kruhu, doty¢ny si musi Cupnuat’ skor ako naniho vystrelia susedia. Pri strel'be sa vSak
namiesto BANG musi zakri¢at' spravne meno hraca, na ktorého strielam. Ak to nestihne,
vypadava ten, kto si necupol a aj ten, ktory nestihol vystrelit(povedal zI¢ meno). Ak si stihne
Cupnut, vypadava ten, ktory pomalSie vystrelil. V pripade ze vystrelili a povedali spravne
meno naraz, nevypadava nikto.

3. Jeden stoji v kruhu, ostatni sedia. Ten ¢o je v kruhu povie : ,,Mam rad vSetkych ale najviac
tych,..., napr. ktori maju radi futbal ako ja. VSetci ktori maju radi futbal si vymenia miesta.
Ten Co je v kruhu si zatial' snazi uchmatnit’ miesto. Je dobré aby sa to hralo na stolickach
(Modra, éajovﬁa, Hudobka, Skautska,... ale ak nebude volno tak sa moze hrat’ aj na zemi.) Na
animatoroch zostava dolezitd uloha a to viest' dialog — po vymeneni oslovit” hracov ktori
napriklad povedali Ze by chceli byt’ astronauti/ maju radi tanec/ atd’. a pytat’ sa ich nato, nech
kazdy moze prezentovat’ po ¢om v Zivote tuZzi a ¢o rad robi.



4. Cim by si chcel byt? alias Zivé pexeso. Jede hra¢ odide aby nepodul a nevidel na
ostatnych. Ostatni zatial’ utvoria dvojice, v ktorych musia najst’ nie¢o ¢o by obaja radi robili
a najst’ na to nejaky znak, napr. keby chceli byt’ spevaci, zaspievaju kusok nejakej pesnicky.
Keby chceli pracovat’ s pocitacom, budu tukat do klavesnice. Ddlezité je, aby dvojica robila
presne to isté. VSetci si sadni na zem, rozostaveni ako karticky v pexese. Pride hra¢. Ked’
povie niekoho meno, ten sa musi postavit’ a urobit’ uhadnuty znak. Inak sa hra ako normalne
pexeso, az kym nendjde vSetky dvojice. Ostatni nesmu radit. Moze sa hrat’ aj viackrat, vzdy si
v8ak treba vyrobit’ nové dvojice a nové znaky.

(Kym nepdjdu najmensi na obed)

Potom ked’ zostane ¢as, mohli by si vyrobit’ vlastni vlajku, na to budu pripravené plachty,
palice a temperky.(25min) Nasleduje obed a poobede stretko.

Pocas stretka si zapalime svieCku, sadneme do kruhu a pokusime sa im viac priblizit' tému,
vysvetlit' im ze Zivotné tuzby a tiez zdiel'anie ich s kamaratmi(t.j. teraz so svojou skupinkou)
je dolezité. Kazdy raz bude vykonavat nejaké povolanie, asi nie to ¢o mu bolo pridelené rano,
ale niekym sa stane. Mal by si teda uvedomit, Ze od Pana Boha dostal nejaké talenty, ktoré by
mal vyuzit. Hier uz bolo dost’ atak si precCitame kratky pribeh od Bruna Ferrera, vold sa
Nepotrebné klbko(knizka A kvety jednoducho kvitnl1). Potom si na papierik kazdy napiSe 3
veci: svoj najvacsi talent, ¢o by v zivote chcel dosiahnut’ a tretiu vec, ¢o ocakava od tohto
tabora. Hodi sa to do krabicky a odovzda Bohu v modlitbe. (celé tak cca 20min)

Po tomto nasleduje spolo¢na hra tdbora — vSetci sa stretni vzadu na ihrisku a asi Pet'o to
zanimuje. Rozdelime sa podl'a H,Z,L.Z a Vv tychto cca. 30 ¢lennych skupinkach si zahrame
hru — molekuly. Pri tejto hre im zrazu povieme Ze maju sa dat’ do trojic a v kazdej trojici musi
byt’ zastupca z kazdého kmena. Tato trojica si budu ako keby surodenci pocas celého tabora
a musia si pomahat’, zdravit’ sa, v§imat si jeden druhého ked sa da atd. Vymyslia si aj
meno(napr. Zirafky Novotné) a ndjdu ¢o maju spoloéné. Nejaki spoloéna aktivita ich bude
cakat’ aj pocCas spolo¢ného vyletu. Potom sa opat’ cely tdbor da dokopy a ide sa hrat’ hra medzi
zvieratami, kto sa skor vykope zo ZOO. Na vykopanie budu potrebovat’ naradie (hrable,
lopaty,...), ktor¢ ziskaji na zéklade Sikovnosti v nasledujicich stt'aziach:

Zoradit sa od najmenSicho po najvdacSieho, od najmladSicho po najstarSieho, prejst
vymedzenu drahu tak Ze sa kotila lopta medzi nohami a posledny vzdy bezi na zaciatok
a Stafeta. Kazda zvieratkovskd skupinka ziska zo vSetkych naradi, ale r6znej velkosti, ich
ulohou je dostat’ sa na vlakovu stanicu a kipit’ si listok(v Studentskych oknéch je pokladna)
a tak sa buda musiet’ dostat’ cez parkovisko, pricom im ale v ceste buda stat’ policajti a stara
babka, ktori sa im budu snaZit’ ukradnut naradie. Podmienky: Naradie mézu niest’ iba ti
z najmladSieho kmena, a vSetky rovnaké zvieratkd musia chodit’ spolu, ¢ize musia chranit’
tych najmladSich pred chytenim policajtov alebo babky. Komu sa to podari, ziska listok
a dostane sa von zo ZOO. :D (1,5 hod — az do konca dna)

Vyhodnotenie: dnes sa vel'mi nema ¢o hodnotit’, jedine spravanie

Pomdcky:

papieriky s povolanim, zapalky, Spagat s uzlom, karticky na zapisovanie bodov, 4 biele
plachty, 4 palice, 4 temperky+ Stetce + voda, 4 sviecky, papieriky, perd, 4 krabicky, naradie
Vv troch velkostiach, prezlecenie babky, policajtov, 3 lopty



2. den oratko
UTOROK, 10. jul objavovanie nového sveta — moja skupinky, kto je v nej

09:30 — 10:30 : ZOZNAMOVACKY

Zoznamovacka s dekou : Dvaja animatori chytia rozlozent deku kazdy z jednej strany.
Skupinka sa rozdeli na dve druzstva, ktoré si sadnti kazdé za jeden koniec deky. Kazdé z
druzstiev vzdy posle jedného, aby si sadol hned’ za deku. Ked’ sa deka spusti, ¢lovek sediaci
za dekou musi uhadnut’ meno ¢loveka z druhého druzstva skor, ako to urobi on. Ten, kto
meno uhadne neskér, alebo ho nepovie vobec, prechadza k druhej skupinke.

Pomocky : deka / do kazdej skupinky jedna /

Najdi si svoje mena : Kazdé diet’a si vezme 10 papierikov a napiSe na ne svoje meno. Potom
sa vSetky mena vhodia do nejakého hrnca / alebo dzbanu, alebo ¢apice / . Ked’ sa mena
poriadne premie$aji, znova si kazdé diet'a vytiahne 10 papierikov. Potom je jeho tlohou
priradit’ papieriky s menami ktoré si vytiahol l'ud'om, ktorym patria a ziskat’ spat’ 10
papierikov so svojim menom. Mdze sa tu stanovit’ aj nejaky ¢asovy limit, do ktorého budu
svoje mena musiet’ ziskat’ spat’.

PomaOcky : nastrihané papieriky, pera, hrniec/ dzban/ Siltovka

Pistolnici : Deti stoja v kruhu a jedno diet’a je v strede. Ten v strede vzdy ukaze na jedného
&loveka a ten si musi rychlo ¢upnit’. Ulohou dvoch vedla neho stojacich I'udi je povedat’ ¢im
skor meno ,, postreleného ,,. Ten, kto spravne meno povie skor, vyhrava a ten, o prehra,
odchadza z kruhu von.

Papieriky s otazkami : Bude pripraveny papier s 20 otazkami, ktoré bude mat’ animator. Po
zemi sa rozhddzu papieriky s ¢islami od jedna do 20 a povieme detom nech si kazdé vezme
kol’ko papierikov chce bez toho , aby vedeli ¢o sa bude d’alej hrat. Ked’ si uz kazdy bude isty
poctom svojich papierikov, zacneme hrat’ zoznamovacku tak, ze kazdy povie Cislo papierika
a tu otazku na papieri dostane.

10:30 - 11:30

Hra s kruhmi : Kazda skupinka sa pochyta za ruky a vytvori koliesko. Na jedného sa zavesi
cez nohu a rameno gymnasticky kruh a ich ulohou bude preniest’ ten kruh cez kazdého ¢lena
ich kolieska, az kym sa nedostane k ¢loveku, u ktorého zac¢inal. Pocas hry sa nemo6zu pustit’ za
ruky a vyhrava skupinka, ktorej sa podari presunut’ kruh ako prve;.

Pomocky : gymnastické kruhy / do kazdej skupinky jeden /

Tuto hru si zahrame 3 krat.

Hra s balonmi :

Kazda skupinka vytvori dvojice, ktoré sa postavia do radu. Ich tlohou bude spolupracovat
a to tak, Ze dvojica si da na ¢elo balon a budi musiet’ prejst’ urcitti drahu bez toho, aby im
balon padol a aby si ho pridizali rukami, ak im padne skor ako v cieli vratia sa na Start a idd
od znova. Ktora skupinka bude mat’ vSetky dvojice v cieli vyhrava.

Pomock : balony (10)



Stafetovy beh s myslienkou : Deti sa postavia do radov s nickol’kometrovymi rozostupmi.
Na konci radu bude papier s perom, na zaciatku radu bude animator s papierom, na ktorom
bude mat’ napisany odsek, alebo nejakti myslienku z Madagaskaru. Ked’ sa za¢ne hra,
animator povie kiisok odstavca prvému dietatu v rade. To musi posunut’ ti informéciu
druhému, druhy tretiemu atd’ atd’. , az kym sa ta veta nedostane k poslednému dietatu,
ktorého tlohou bude napisat’ to na papier. Takto sa musia dopracovat’ k zapisaniu celej tej
myslienky. Vyhrdva skupinka, ktora bude mat cely odsek napisany ako prva.

Pomdcky : papiere, pera

Tato hra sa bude hrat’ 2 krat — druhy krat sa pozicie vymenia, zapisovac bude teraz prvy

v rade a ten ¢o bol prvy bude zapisovat'.

11:30 - 12:30

Napadnutie fosami :budeme hrat’ na zadnom ihrisku v oratku a to tak ,Ze jeden ¢len s kazdej
skupinky- zberac- sa postavi na jednu stranu futbalového ihriska( ak by sme mali moc akéné
deti, tak tieto ilohy mézu kludne robit’ aj animatori ale asi v kazdej skupinke bude nejake
lenive dieta, ktoré bude tejto tlohe rado ) . Na druhej strane bude animator, ktory bude mat’
Vv ruke rolku toaletného papiera, ktory bude trhat’ po tych vyznacenych Castiach a po jednom
ich davat’ ostatnym ¢lenom skupinky. Ostatni ¢lenovia skupinky buda behaci a ich Glohou
bude presniest’ Co najviac Casti papiera na druhu stranu k zberacovi. Hac¢ik je vSak v tom, Ze
v ihrisku budd animatori — FOSY - ktori budu oznaceni a budu decka nahanat’. Ak nejaké
chyti, kusok papiera ktory ma v ruke mu zoberie. Vyhrava ta skupinka , ktora na konci hry
bude mat’ ¢o najviac Casti toaletného papiera na druhej strane .

Pomocky: toaletny papier

+ ak by ostal ¢as

Cokolada : V skupinke kazdy dookola hadZe kockou. Ten, kto hodi $estku, si musi rychlo
obliect’ Ciapku, $al, rukavice a sveter a moze zacat’ jest’ Cokoladu. Ked’ vSak hodi Sestku
niekto d’alsi, kym sa bude obliekat’, musi sa vyzliect’ a oblieckat’ sa musi zase ten, kto ako
posledny hodil Sestku. Hra sa dovtedy, kym sa nezje cela ¢okolada.

Pomocky : kocka, ¢okolada, ¢iapka, $al, rukavice

12:30 - 13:30 OBED
13:30 — 14:00 : STRETKO

Téma: Spolupraca

Modlitba: Otéenas, Zdravas, Slava Otcu



Pribeh : K opatovi Matejovi z Bascie priSiel skazeny ¢lovek a prosil ho, aby sa pomodlil za
jeho polepsenie. On prisl'ubil. Neznami odisiel a zil d’alej hrieSnym zivotom. Po mnohych
dioch sa znova ukazal a rozhorcene vycita opatovi: ako vidim, darmo som sa odporucal do
Vasich modlitieb. Nepomohli - v ni¢om som sa nepolepsil.

Matej hned’ neodpovedal. Po chvili ho zobral na dvor a prosil ho, ¢i by mu pomohol odniest’
vreca obilia. Navstevnik chytil vreca na jednom konci a Matej na druhom konci. Po
niekol’kych krokoch Matej pustil vreca na zem a to niekol’kokrat za sebou, az kym jeho
pomocnik nestratil trpezlivost’. ,,0tce, ak chcete mat’ vreca na mieste, musite sa aj Vy o to
pri€init. Ja nemdzem urobit’ vSetko sam!

Matej sa pozrel na neho s usmevom a povedal: ,,Mate pravdu. Ale musite vediet, Ze tak isto je
to aj s Vasim polepSenim. Ja sdm nemdzem urobit’ vSetko. Aj Vy sa musite o to pri€init. Bez
Vésho osobného usilia sa nikdy nepolepSite*.

Tento pribeh je o spolupréci s Bohom — nestaci len ziadat, treba sa aj usilovat’. Pocas tohto
tabora by sme sa aj my mali usilovat’ o spolupracu s mojou skupinkou.

AKktivitka : Tvorba ret’aze : Kazdy dostane kiisok papiera a do skupinky dostaneme lepidlo.
Z tychto papierov urobime krizky a zlepime ich do jednej spolo¢nej skupinkovej ret'aze,
ktora ma symbolizovat’ to, Ze ret’az je taka silna ako jej najslabsi ¢lanok. Preto aj nasa
skupinka bude prave taka silna, aku si ju sami vytvorime a ako sa v nej budeme navzajom
podporovat’.

Komentar a forma diskusie bude na fantazii kazdého animatora. Odvijat’ by sa to vSak malo
od hlavnych bodov, aky su tim, spolupraca a aka je dolezita sudrznost’ v skupinke.
PomaOcky : nastrihané farebné papiere na pasiky, lepidlo / kazda skupinka svoje /

14:00 - 16:00 POOBEDNAJSIA HRA

Na zaciatok — NasSe 4 skupinky stroskotali na Madagaskare, pretoze sa im minulo palivo. Po
vylodeni sa vsetci Clenovia rozhodli preskumat’ tento nezndmy ostrov. Kazda skupinka

dostane miesto ohradené kriedou nakreslenym kruhom ako ich zakladiu. Kazda skupinka si
spomedzi seba vyberie jedného nacelnika, jedného bojovnika, ostatni ¢lenovia budu zberaci.

Na ostrove sa nachadzaji 4 oblasti : dzungla, potok , pastvina a vrak lode.

ZBERACI — Ich tlohou je chodit’ do jednotlivy oblasti ostrova a ziskavat’ tam suroviny.

V dzungli sa ziskava drevo , v potoku voda, na pastvine steiky a vo vraku lode uzito¢né
poklady (o sa tam nachddza zistia az na mieste), za ktoré budu extra body.

V kazdej oblasti lesa bude jeden animator a zbera¢ mdze surovinu ziskat’ tak, ze pred
animatorom urobi 3 drepy. Potom musi tato surovinu odniest’ na zédkladiiu svojej skupinky

a to urobi tak, Ze poc€as behu na zdkladitu musi mat’ obe ruky hore, aby vsetci videli, Ze nesie
surovinu. Zbera¢ moze niest’ najviac jednu surovinu.

BOJOVNIK — M4 v ruke zrolované noviny a snazi sa s nimi jemne pacnut’ stiperovych
zberacov. Ked’ ich chyti , zbera¢ mu musi odovzdat’ surovinu, Ktord méa prave u seba. Zberaci
sa mozu superovmu bojovnikovi branit’ tak, Ze sa traja zberaci chytia za ruky, no v tejto trojici
moZe byt iba jedna surovina.



NACELNIK — Ma prehl'ad o surovinach na zakladni a vravi zberaom, ktoré suroviny st
treba ( ak by to detom vel'mi neslo, nacelnik moze byt aj animator ale myslim Ze to zvladnu
aj sami )

Jeho najdolezitejSia funkcia je menit’ suroviny na podstatné veci :

4 vody a 4 steiky za jeden obed, 5 driev za vylepSenie zakladne ( kazdych 5 driev vylepsi
zakladnu o jeden level, priCom sa potom podla dosiahnutého levelu udelia na konci body )

UDALOSTI :

Raz za ¢as animator zakri¢i : BliZi sa ... a pocita do 1,2...5 a povie obed !

Vtedy musia byt’ vSetci ¢lenovia na zékladni a musia mat’ zamenené suroviny tak, aby mali na
zakladni aspon jeden obed. Nacelnik vtedy zaplati jednym obedom. Ak na zékladni obed
nemaju, vsetci su potrestani tym, ze do d’alSej udalosti musia skakat’ na jednej nohe.

Druhou udalostou ( ked’ myslite Ze by to uz bolo prili$, tak mézeme tato udalost’ uplne
vynechat’ ) je : Blizi sa .....a po€ita do 1,2...5 burka ! TaktieZ musia byt’ po dopocitani 5 vSetci
¢lenovia skupinky na zakladni a musia mat’ aspon o level povySenu svoju zékladnu.

Pomocky : noviny, krieda, zoznam pre nacelnika ¢o moze menit’ za ¢o, noviny / pre kazdého
bojovnika skupinky /




3. den Devinska Kobyla
STREDA, 11. jul Priatel’stvo, hadka, rozdelenie, oPutovanie a navrat

rano dvaja animatori — pravdepodobne Peto & Roman odchadzaja skor, aby dopredu
pripravili aktivity na vylet), a omsu nejdeme a hned’ po filme

8:30 — odchod na wvylet: Najskor odchadzaja 2 skupinky (najlepsie tie, ktoré maju najnizsi
pocet bodov v doterajSom hodnoteni v celotaborovej hre), zvySok ma ¢as cca 20 minut —
rozpréavaju sa v miestnosti, animatori sa im venuju. Po prichode dvojice skupiniek na razcestie
v Devine, odkial’ vedie turistickd znac¢ka na Devinsku Kobylu animator vysvetli detom, ¢o sa
bude diat’ — skupinka putuje sama a cestou maja za tlohu splnit’ 5 bodovanych aktivit, ktorych
zadanie (popripade pomocky pre ne) bude mozné n4jst’ pripnuté na viditeI'nych miestach
(stromy, vel'ké kamene atd’.). Hodnotit’ dané tllohy bude vzdy animator skupinky, ktord ich
plni. Skupinky pdjdu v poradi od posledného v hodnoteni az po prvého sposobom, Ze vyraza
jedna skupinka z dvojice, zatial’ ¢o druha sa pusta do plnenia ,,Vol'nej ulohy*, ktoru skupinka
¢o vyrazila ako prva splni az, ked’ dorazi na Kobylu.

9:00 - wylet na Devinsku Kobylu (po ¢ervenej znacke): Skupinky samostatne plnia zadané
tlohy a animétor si postupne zapisuje vysledky svojej skupinky na papier! Ulohy, ktoré sa
budu nachadzat’ v teréne:

1. , Volnd uloha* —Je mozné ju vykonat’ kdekol'vek po ceste. Odporiacany sposob je spominany
vyssie. Pozostava z 20-tich logickych hadaniek. Skupinky budd hodnotené podla poctu
spravne vyrieSenych hadaniek.
hadanky:

1. Niektoré mesiace maju 30, iné 31 dni. Ktory mesiac ma 28 dni?(kazdy)

2. Hrdlo ma, no hlavy nie, ¢o to je?(flasa)

3.Keby jeden chlieb taky vel’ky bol ako cely svet, CoZe by eSte vacsie byt muselo?(pec,
Vv ktorej by bol peceny)

4.Sest’ n6h ma a po hlave chodi.(vos)

5.Preco biele ovce viac zozeru ako Cierne?(pretoze je viac bielych ako Ciernych)
6.Ked’ ide$ do mesta, €o ti je na pravej a o na lavej ruke?(pat’ prstov)

7.Ako napiSes tisic bez nuly? (M/tisic)

8.Je to tazké a ni¢ to nevazi, Co je to?(hadanka)

9.Co je tazsie, kilo peria, alebo kilo Zeleza?(oboje rovnako)

10.Kto hréa a stale vyhrava?( Muzikanti)

11.Ako napise$ Styrmi pismenami ,,sucha trava*“?(seno)

12.Kol’ko krokov urobi vrabec do roka?(ani jeden, lebo robi len skoky)

13.V lete je obleceny, v zime nahy, ¢o to je?(strom)

14.Jeden hore, dvanast’ dolu, ¢o to je?(mesiac)

15.Na vezi sedim, nie som vtak, vo vrecku lezim, na rukach sa nosim kto som?(hodiny)
16.Kto vyslovi moje meno, hned’ ma zni¢i.(Ticho)

17.Mlada je vel’ka, stara je mala.(sviecka)

18.Ktory vtak ma v prostriedku oko?(sokol)

19.Je to had, v tele sama diera, neje a predsa neumiera. (ret'az)

20.Bije to, no ruky to nema.(srdce)

[pomobcky:4-krat papier s hadankami]

2. Uloha é. 1 — , Lopticka*“ Skupinka sa snazi vymysliet’ taka taktiku, aby sa v ¢o najkratSom
case dotkli jednej tenisovej lopticky vsetky deti, spésobom, ze jedno diet'a podava lopticku

d’alSiemu. Animator stopuje Cas a zapiSe si najkratsi, ktory sa skupinke podarilo dosiahnut’ za
3 stopované pokusy. [pomdcky: tenisova lopti¢ka, stopky]



3. Uloha & 2 — . Zapalky“ Deti zo skupinky st rozdelené do dvojic. Kazda dvojica dostane od
animatora nadhodne prideleny jeden z prstov na ruke (palec, ukazovak, prostrednik, prstennik
alebo mali¢ek). Na oboch koncoch trasy st polozené farebné pohariky, pricom v pohériku na
STARTe sa nachadza 10 zapaliek. Ulohou skupinky je v ¢o najkratiom ase preniest’ vietky
zapalky zo STARTu do poharika v CIELi. Zapalky sa nosia po jednom a to takym spdsobom,
ze kazdy jeden z dvojice mdze pouzit’ iba jeden prst a to konkrétne ten, ktory im bol uréeny na
za¢iatku. Na trase (START-CIEL) méZe byt vzdy len jedna dvojica. Tie sa striedajii postupne
v poradi (aby neSla stéle ta ista dvojica) — odportca sa v spominanom poradi prstov na ruke.
V pripade, Ze nickomu zapalka na trase spadne, berti ju opat’ na START, odkial’ skiisaju este
raz, pricom Cas stale bezi. Po dobehnuti poslednej dvojice do CIELa sa ¢as zastavuje
a zapisuje. [pomacky: 2 farebné pohariky, krabic¢ka zapaliek (do rezervy), stopky]

4. Uloha é. 3 — .. Po papieri cez mociar* Na vyznaGenej trase (cez modiar) je mozné prejst
z jedného konca na druhy (vyznacené palickami s faborkou) iba takym spdsobom, ze ¢lovek
stoji na A4 papieri a nedotyka sa Ziadnou ¢ast'ou zeme. K dispozicii su dva také papiere.
Ulohou je, aby cela skupinka presla dany asek v ¢o najkratiom ¢ase sposobom, Ze ked’ jeden

prejde cely Gsek, bezi naspét’ uréenou trasou (okolo kriku) a odovzdava papiere d’alsiemu. Cas
sa zastavi ked’ prejde posledné diet'a vyznacenym tsekom (mociarom). [pomécky: 2 kusky
krepového papiera, 2 ks A4 papierov (najlep$ie zalaminatované) stopky]

5. Uloha & 4 —,.Ndjdi a zjedz* \V okruhu 50 metrov vyznaéenym smerom od zadania tlohy je
ukryta igelitka plna jedla. Po odstartovani sa zagne stopovat’ &as. Ulohou skupinky je ¢o
najrychlejSie najst’ igelitku a skonzumovat’ vietko, ¢o v nej najdu. Nachadza sa v nej: 5
striucikov cesnaku, 5 krajaného chleba, 2x slané tyCinky, 21 vody, pravidlo, ktor¢ je treba pri
jedeni dodrzat’ (,,Ten kto konzumuje ¢o i len kusok slanej ty¢inky, nesmie sa napit’ ani kvapky

vody.*). Animator dozerd na dodrzanie pravidla a stopky zastavuje vtedy, ked’ je
skonzumované vsetko z igelitky a cela skupinka ukaze, ze ma prazdne tista. Nezabudnut’
zobrat’ vSetky odpadky so sebou! [pomocky: 4x igelitka, 8x slané ty¢inky, 20x striacik
cesnaku, 4x polovica krajaného chleba, 4x dvojlitrova f’asa vody, 4x pravidlo, stopky]

6. Uloha ¢ 5 — ., Preriickuj dzunglou Medzi dvoma stromami je v dostatoénej vyske uviazané
lano. Ulohou skupinky je po jednom prerti¢kovat’ z jedného konca lana na druhy. Cas zadina

byt stopovany ked’ vyrazi prvé diet’a na trasu (prvykrat sa prechyti na lane). Pokial’ nejaké
dieta pocas ruckovania spadne, zacina odznovu. Ak by sa stalo, ze spadne uz tretikrat, tak mu
moze pri d’alsich pokusoch pomahat’ iné diet'a zo skupinky a to zo zeme (podopiera mu nohy
alebo réznym inym spdsobom — zalezi na kreativite deti). Ked’ trasu zvladne posledny zo
skupinky, ¢as sa zastavuje a zapisuje. [pomdcky: lano, stopky]

[Ulohy st zamerané na spolupracu v skupinke, vzajomnu pomoc, tak aby sa zapojil kazdy.
Cestou pomedzi lohami sa deti rozpravaju a prehlbuju vytvorené vztahy, utuZuje sa
skupinka. DoleZita je osoba animatora, ktory vytvara atmosféru priatel’stva a animuje
skupinku. = tato ¢ast’ programu je zamerana na myslienku dia — Priatel’stvo!]

Poznamka: Animatori skupinky, ktora pdjde posledna maji za Gilohu zobrat’ vietky pomdcky
a odpadky, ktoré po ulohach zostali.

11:30 - 12:00 — prichod vsetkych skupiniek na Devinsku Kobylu, svdta omSa v prirode, obed
13:30 - pokracovanie vyletu smerom na Sales po ¢ervenej znacke: Odchadza cely tabor
spolu, nie je potrebné ist’ po skupinkach. Na zaciatku je vysvetlena aktivita na cestu — ,4no,
nie, alebo ™ — V tejto aktivite hra kazdy sam za seba. Na zaciatku dostane kazdy 5 zapaliek.
Pocas celej cesty sa jednotlivei snazia vyhrat' co najviac zapaliek od ostatnych hracov (aj zo




svojej skupinky) a to sa da dosiahnut’ tak, Ze sa im pri rozhovore podari niekoho pristihntt,
ako povie zakazané slovicko (ano, nie, alebo). Kto prvy pristihne a upozorni druhého hraca,
dostava od previnilca jednu zapalku. V pripade, Ze niekto prehra vsetky svoje zapalky, ma
stale Sancu nejaké od ostatnych ziskat'. Ked’ sa v§ak previni, nema uz ako zaplatit’, tak musi
urobit’ jeden kotrmelec tam kde prave je. Hra sa konc¢i prichodom na luku pri Salese.
[pombcky: asi 12 zapalkovych krabiciek]

14:30 — prichod na Sales a rychle vyhodnotenie predoslej aktivity so zapalkami - urobi sa
poradie 4 najlepSich hra¢ov s najvys$sim poctom zéapaliek, ktoré si animatori zapisu

a premietne sa do bodovania celotadborovej hry (1. miesto = 4 b, 2. miesto = 3b, 3. miesto =
2b, 4. miesto = 1b).

[Tato Cast’ programu je zamerana na myslienku diia — Rozdelenie. Je to zd6éraznené najma
tym, Ze pocas cesty hra kazdy sam za seba a neviaze sa na skupinu — oddeli sa od nej.
Spolieha sa na vlastné schopnosti a nepotrebuje pomoc nikoho iného. Tato jeho snaha je aj
preto ohodnotend individualne — vyhra najlepsi. Preto sa moze stat’, Ze jedna skupinka vyhra
V tejto aktivite aj vSetky body]

14:45 — 15:00 — vysvetl'ovanie a za¢iatok velkej hry ,, V. aréne o potravu‘ \Vyhladovanym
zvieratam na ostrove za¢ina dochadzat’ potrava. St hladné a jediny kto ma nejaké jedlo su ich
»protivnici® — ostatné zvieratd na ostrove. Ked’ze hlad je taky kruty, zaCinaji pomaly zabudat’
na svojich priatel'ov a stavaju sa z nich vel’ki protivnici a konkurenti! Preto zacinaju medzi
sebou o potravu bojovat’.
Pravidla: Kazda skupinka ma zakladny tabor v jednom rohu Uzemia (luky), v ktorom maju
deti zlozené ruksaky a vsetky veci, pricom v kazdom je jeden animator z danej skupinky,
ktory strazi jedlo tej skupinky (karti¢ky, na ktorych je nakreslené jedlo — levy = steak.., je ich
rovnaky pocet pre kazdu skupinku — 150). Kazdy tabor je umiestneny rovnako d’aleko od
stredu Uzemia, v ktorom sa nachadza Gzemie zvané ,.U lemura‘“. Tam sa nachadza jeden
animator (lemur), ktorého tlohou je detom odovzdavat’ listky do arény. Tie sa vSak daja
ziskat iba za protihodnotu, ktorou je splnenie jednoduchej ulohy — zaviazat’/rozviazat’ na
Spagate 5 uzlov. Ked’ diet’a tato ulohu splni, dostane za to teda listok do arény, ktory je
v podobe malej lepky (cenovky). Zaujem o tieto listky bude u deti z dovodu, Ze iba s tymto
listkom je mozné dostat’ sa do arény (trojuholniky na obrazku) a prave iba v aréne je mozné
ziskat’ jedlo od protivnikov. V aréne sa stretavaji vzdy dvaja superi, ktori proti sebe zvadzaju
suboj v roznych disciplinach (v kazdej aréne je Specificky suboj) a vitazny hra¢ dostava
karticku jedla od svojho supera, ktort potom zanesie do svojho zakladného tabora. Kazda
aréna funguje samoobsluzne. Ked’ sa v nej stretnu dvaja protivnici, pre¢itaji si konkrétny
popis suboja, v ktorom budu sut'azit’ a na listinu danej arény (bude predpripravena tabul’ka)
nalepia svoj listok do arény a napiSu nan svoje meno. Plati pravidlo, ze v aréne sa mdze jedno
diet'a zcastnit’ siboja opakovane iba pod podmienkou, Ze po jeho poslednom suboji uz
prebehlo 5 d’alSich subojov, teda na listine bude po listku s jeho menom nalepenych d’alSich 5
dvojic listkov s inymi menami hra¢ov (toto bude kontrolované az spatne na vyhodnoteni
v oratku a pokial’ sa zisti porusenie, skupinka bude penalizovana strhnutim 5 bodov v hre).
[pomocky: popis kaZdého suboja + listina (10x)]
Jednotlivé suboje:
- L Vwlec a navle¢* — Jeden zo superov si vyzuje obidve tenisky, z ktorych si kazdy jednu zoberie.
Deti sa sami odsStartuju a vyhrava ten, kto prvy vyvlecie celil $ntirku z topanky, ukaze ju druhému

a opat’ ju navlecie naspit’ ako bola.

-, Pretldcanie rukou* — Protivnici si l'ahnu oproti sebe na zem a pretlacaju sa pravou rukou.

Vitazom je ten, ktory pretlaci ruku druhého az na zem.



. Hody kockou " — Kazdy sut'aziaci ma povinné 3 hody kockou s tym, ze hodnoty, ktoré nahadze si
spocita. Vitazom je ten, kto nahadzal va¢si sucet. V pripade remizy sa siboj opakuje. [pomécky:
hracia kocka]

.. Papierové lietadld *“ — Obidvaja protivnici si poskladaju z papiera vlastné lietadielko podl'a
vlastnej konstrukénej filozofie a potom sa postavia na vyznacenu ¢iaru, z ktorej po vlastnom
odstartovani hadzu lietadielka ¢o najd’alej. Vyhrava ten, koho masina doleti d’alej. K dispozicii je
aj $ntrka na meranie od vyzna¢eného bodu. [pomo6cky: noviny]

.. Krokodilie zapasy “ — SUboj, v ktorom su deti postavené oproti sebe v kliku a po vlastnom
odstartovani sa je ich snahou druhého zlozit' k zemi pomocou ruk. Je zakazané stipat’, Skriabat’,

kusat a Steglit’ (aj pl'ut’). Vitazom je ten, kto dlhSie vydrzi v polohe kliku (nepolozi na zem ziadnu
Cast’ tela okrem dlani a $piciek noéh).

.Slamkova ZOO*“ — Ulohou oboch stiperov je pomocou slamky preniest’ 8 papierikov zvierat
z jednej ZOO do druhej (plastové pohariky). Odstartuja sa opét’ sami a vitazom je ten rychlejsi.
[pomadcky: slamky, 4 pohariky, 2x8 papierikov zvieratiek]

» Lrochu iny basketbal* - Kazdy zo siperov ma k dispozicii 5 papierovych gul’ a snazi sa ¢o

najviac z nich trafit’ z uréenej méty do plastového vedra. Vyhrava ten, kto ma vacsiu aspe$nost’.
V pripade rovnakej sa opit’ opakuje 5 hodov. [pomdcky: vedro, 10 papierovych gul’ (aj nejaké
do zasoby)]

wBeh v plutvach“ — Obidvaja stperi si obuju na nohy plutvy. Po vzajomnom odstartovani sa
snazia ¢o najrychlejsie obehnut’ strom/zapichnuty kol. Ten, kto prvy dobehne naspat’ za métu je
vitazom tohto stiboja. [pomocky: 2 pary plutiev]

Namotdvanie — K dispozicii kazdému decku je jeden kolik, na ktorom je priviazany rovnako
dlhy Spagét, na ktorého konci je priviazana spinka. Suboj vyhréava ten, kto od spolo¢ného
odStartovania sa skér namota spinku na kolik. Povoleny sposob je jedine ten, Ze kolikom sa toci.
[pomdcky: 2 koliky, Spagat, 2 spinky]

.. Piskvorky “ — Deti si proti sebe zahraju klasickl partic¢ku piSkvoriek na Stvoréekovom papieri na
5 vitaznych znakov v rade. [pomécky: Stvoréekovy zoSit]

[pomdcky: palice, krepovy papier a Spagat na vyznacenie jednotlivych stanovist’]

Celé hra vsak nie je len takd jednoducha. Pocas zbierania behania sa mimo vyznaéenych
Uzemi nachadzaju aj hladné fosy. St to oznaceni animatori (Siltovkou rovnakej farby), ktori
nahanaji deti. Ked’ sa niektorému z nich podari diet’a chytit’, dochadza k jednoduchému

Nazorna ukazka jednotlivych stanovist, ktoré sa v hre vyskytuju:
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suboju — kamen, papier, noznice. Ak sa vit'azom tohto suboja stane fosa, ma pravo dietat'u
zobrat’ 1 papierik jedla podla svojho vyberu. Ak suboj vyhra decko, ubranilo sa fose a moze
pokracovat’ d’alej. Pri remize sa siboj opakuje. [pomocky: Siltovky]

Po uplynuti 1 a pol hodiny, sa hra kon¢i (zapiskanim na piStalku). Vtedy sa dohraju posledné
suboje v arénach a vsetci sa presuna do svojich zakladnych taborov, kde pozbieraju vsetky
karticky jedla, ktoré maju (svoje aj od inych skupiniek) a odovzdavaju ich animatorovi.
Hodnotenie: Za kazda svoju karticku jedla majia 1 bod a za kazdu karticku sipera maja 2
body. Bonus: Ked’ sa im podari ziskat’ 30 karticiek od rovnakého protihraca, dostavaju +10
bodov. Tento spésob bodovania bude vysvetleny uz na zaciatku, aby s tym deti ratali.
[ANIMATORI: 4 v zakladnych taboroch, 2 U lemura, 2 pomocni (chodia pomedzi
subojmi a pomahaja ich vysvetl'ovat’ detom, kontroluju), zvySok Fosy]

[V hre je zdoraznena najmd myslienka diia — hadka. Kazdy sa snazi vybojovat’ ¢o najviac
jedla, nehl’adi na druhych ale naopak, zvadza s nimi suboje o kazdy kasok jedla. Nikto
nikomu ni¢ nedaruje a pozera iba na svoj ,,zalidok®, svoje dobro.]

17:00 — 17:30 — stretko — kratka modlitba, dojmy z celého dna, animator v kratkosti
vysvetl'uje ako mal dneSny program stvis prezivanim zvieratiek v pribehu ,,Madagaskar*
(film) = na zéklade poznamok, ktoré st uvedené v programe dna v hranatych zatvorkach —
postupne prejde vSetky motivy - priatel'stvo, rozdelenie, haddka, po ktorej prichaddza I'itost’ —
v zaverec¢nej modlitbe odprosime Pana Boha za vSetko zlé, o sme pocas vylet urobili

a pomodlime sa modlitbu I'itosti nad hriechmi z svitej spovede (,,Boze mdj, celym srdcom Ta
milujem...“). Plni radosti sa vyddvame na navrat domov.

17:45 — 18:00 — odchod lesom smer Karlova ves, kde nasadneme na elektricku ¢. 9 smer
Ruzinov

18:30 — prichod do oratka, odovzdanie deti rodicom, hodnotenie dia (aj vyhodnotenie aktivit)




4. den Ekonom
STVRTOK, 12. jul verit’ druhému, verit’ v dobro druhého

Réno klasicky program
9:30-10:30 (po omsi ) odchod na Ekondém po skupinkach. Pocas presunu hra (cca 45-60 min.)

Kto najrychlejSie pride na ekoné6m?

Kazda skupinka dostane mapu, na ktorej ma vyznacenu trasu, ktorou sa ma dostat’ na ihrisko.
Na tejto trase su zachytné body, z ktorych si skupinka musi zobrat’ dokaz, Ze cez ne presla
(papier s pimenom). Ciel'om je prist’ ¢o najrychlejSie na ekondém a tam zo ziskanych pismen
poskladat’ slovo. Za kazdé vynechané pismeno (kontrolny bod) je ¢asova penalizacia.
Vitazom je skupinka s najkrat§im ¢asom.

Pomdcky: papiere s pismenkami
Animatory: animator z kazdej skupinky, ktory pdjde popredu a rozmiestni na trase papieriky
s pismenami

10:45-12:30 Hra pristavy:

Ciel’ hry: ziskat’ ¢o najviac hotovych penazi

Priebeh:
Na zaciatku hry dostane kazd4 skupinka (stado) 1000 penazi.

Po obvode ihriska st rozmiestneneé pristavy, v ktorych za tieto peniaze mozu nakupovat’
a predavat’ rozne suroviny. V kazdom pristave su dva cenniky. Na ndkup a na predaj.
V r6znych pristavoch st ceny za jednotlivé suroviny rozne (lacno nakupovat, draho
predavat). A z pristavu nie je vidiet’ na ostatné. Skupinky sa medzi pristavmi mozu
pohybovat’ len v lodiach (dvojice, pevne sa drziace za ruky po cely ¢as plavby). Inak je
pobyt dovoleny len v pristavoch. Kazda lod’ ma 3 miesta na palube — to znamena moze
odviest’ maximalne 3 veci (mdze aj menej). Taktiez moze prevazat’ delo, to vSak zabera
miesto ako jedna surovina.

Lode sa na mori mézu napadat’ a to takto: utoCiaca lod’ musi nahlas vykriknut: ,,Hfff na
nich!“ potom musi skupinku chytit’ (dotkntt’ sa ktoréhokol'vek hraca. Ked’ sa im podari lod’
chytit’ nastava boj. Ak sa braniacej lodi podari dobehnut’ do pristavu (celym objemom( pred
chytenim, podarilo sa jej unikntit’. Kazda lod’ ukaze kol'’ko ma del na palube. Ta ktora méa viac
vyhrava. Vitaz suboja:

- Oberie druhu lod’ o vSetky peniaze, ktoré maja prave pri sebe.

- Modze si vziat ich suroviny, ale méze odviest’ len tol'ko kol'’ko ma vol'ného miesta na palube.

Suroviny sa na mori nemdzu z lode vyhodit. Avsak lode si na mori suroviny méZu vymienat,
nie v8ak deld, tie sa m6zu vymienat’ len v pristave!

Po pripladvani do pristavu lod’ nesmie odist’ v tom istom zlozeni. Hra¢i sa musia vystriedat’.

- Pockaju na inu dvojicu zo svojej skupinky s ktorou a vymenia

- Ak maju hraca v pristave ten sa moéze vymenit alebo sa k nim méze pridat’ a vytvoria trojkordb —
ma rovnakeé vlastnosti ako dvojkorab

- Je mozné dohodnu t sa s inou skupinkou a vystriedat’ sa medzi sebou

Skladovanie surovin: je mozné odloZit’ si peniaze a suroviny v pristave, ak vSak ostana
nestrazené moézu zmiznut' — treba tam s nimi niekoho nechat’.



Ceny v pristavoch sa pocas hry menia (kazdych 15. min.) treba vymysliet’ sposob ako si
medzi sebou vymienat’ informacie. Nesmu sa pouzivat’ mobily a pod...

Doraz:

- Striedanie hracov v lodiach !

- Komunikovat’ a dohodnut’ sa vopred na taktike, zistit’ si ceny a pod...

- Vitazom je ten kto ma najviac penazi!

Pozor: Na zaciatku hry je pripravnd faza 15. Minut, kedy sa hra¢i mozu pohybovat’ medzi
pristavmi, zistovat’ ceny, dohadovat’ taktiku. Po skonceni tejto fazy je uz pohyb mozny len
v lodiach.

Pomdcky: cenniky, suroviny, ndzvy pristavov (vSetko len urobené na tvrdych papieroch)
zvoncek,
Animatory: Do kazdého pristavu 1, dokopy 8 + vhodny jeden ktory by dozeral na priebeh.

12:30 — 13:30 obed, oddych
13:45-14:00 stretko

14:00-14:45

Slendo

Dve a dve skupinky hrajii medzi sebou. Zacinajuca skupinka ma Slendo. To sa snaZi hodit’ ¢o
najd’alej. Hned’ po odhodeni sa postavi do ¢o najtesnejSej blizkosti a jeden hrac, ktorého si
skupinka urci musi ¢o najviac krat obehnat’ okolo nich. Druha skupinka zatial’ musi ¢o
najrychlejsie najst’ Slendo. Postavit’ sa do radu a popodavat’ si ho striedavo raz ponad hlavu
raz pomedzi nohy. Ked sa im to podari zakri¢i ,.§lendo* a odhodi ho &o naj’dalej. Ulohy sa
vymenia a takto sa hra opakuje az pokym nejaka zo skupiniek nema 100 ,,kolec¢iek®. Vtedy
hra konc¢i, vitazom je ten kto ma prvy 100.

Pomocky: Slendo — dve zviazané loptick.
Animatory: pri kazdej skupinke jeden ktory dozrie na to, ¢i v danom ¢ase robia to ¢o maju....

14:45-15:30

Boj o totem

Deti rozdelime do dvoch velkych skupin (2+2 skupinky)

Jedna skupina budu obrancovia, druha uto¢nici. Hra prebieha v kruhu s polomerom min.
20m(prispdsobime). V strede kruhu je totem. Ciel'om Gto¢nikov je ziskat’ totem tak, Ze
vbehn( do kruhu zober( ho a bezia von. Cestou si ho moézu/nemézu? Podavat/hadzat™?.
Obrancovia sa snazia Gto¢nikov pochytat’ moézu vSak prenikntt’ len 2m dovnutra kruhu.
utocnika chytaju aj cestou tam aj cestou spat’. Chyteny uto¢nik odovzdéava totem (ak ho ma,
ten sa vréati do stredu) a uto¢nik ide na trestnt métu, kde musi ¢akat’ az pokial’ nie je chyteny
d’alsi hrac, ktory ho potom vymeni. Po uplynuti ¢asového limitu sa skupiny vymenia.

Bodovanie:

- Bod ziskava hrag, ktory vynesie totem von z kruhu a to len pre svoju skupinku.

- Iné body sa neprideluju (nerata sa Ziadny pocet chytenych utocnikov a pod.)

Pomdcky: Totem (moze to byt hocico), dlhy $pagat alebo lano ktorym vyznacime kruh,
Animatory: 2-3 ktory budu sledovat’ ¢i sa chytaju podl'a stanovenych pravidiel, dodrzujt
hranice, jeden ktory sleduje trestni métu.

15:30-16:00 Presun do oratéria



5. den kupalisko
PIATOK, 13. jul Je jedno kde sme, hlavne Ze sme spolu

Tento deni p6jdeme na kupalisko (Vincov les — pri Sladkovicove). Omsu a scénku budeme
mat’ spolu s ostatnymi. Potom pdjdeme autobusom do Vincovho lesa (cesta trva cca 1

hodinu).

Okolo 10:00 dojdeme na kupalisko. Hned nasleduju hry vo vode:

- preniest’ jedného €lena z okraja bazéna na druhy okraj, Co najrychlejSie, tak aby
bol ¢o najmenej mokry (ideal je, Ze by sa dany ¢lovek vobec nenamodil).

- Hra na §tyl vodného pola — budu dve koncové zony, ciel'om bude dat’ za Casa
2*5 minut dat’ ¢o najviac golov. Nesmu potapat’ superov, ani sa ich inak zbavovat'.

- Vydrzat’ ¢o najdlhSie pod vodou (pokial je aspoii jeden zo skupinky pod
vodou, eSte stale hrd)

- sut’az v plavani (daju sa tu pouzit’ aj tie povolanie, alebo 'ubovol'ne)

- hl'adat’ vec na dne bazénu (po minuloro¢nych skisenostiach nieco véacsie ako
minca)

- bitky koni (jeden si sadne na plecia druhého a snazia sa zhodit” int1 dvojicu do

vody)

Toto celé bude trvat’ maximalne do cca 12:00. Potom budi mat’ obed a stretko. (na to je

vyhradena cca hodina do 13:00)

Na zaciatok stretka sa spravi jedna aktivita — kazdy ¢lovek sa pod’akuje ostatnym, za nieco

pekné, ¢o zazili minuly tyzden. Potom animator precita pribeh:
Spolo¢ne

Branci chodievali kazdy den behat’, ale teraz to bolo nie¢o celkom iné. Potili sa uz pred
svitanim, ked’ sa vykotul'ali z 16Zok. Bol to kurz pre Specialne vojenské protiteroristické
utvary, a preto museli byt navyknuti na inavu aj na fyzickt vycerpanost’. Tento vycvik vsak
nemal ni¢ spolo¢né s behom na Cas a rytmickym spevom, ktory robievali zvy€ajne rano v

trickach.



Teraz behali v bojovom nasadeni. Rozkaz znel ako zvyc€ajne: ,,Odchadzate spolu, bud’te
stale spolu, pracujete ako jeden utvar a vratite sa spolu. Ak sa vdm nepodari vratit’ sa spolu,

vObec sa nevracajte.

Cestou bolest’, sméd a unava zacali zahmlievat’ rozum a v utvare, ktory bezal v

zomknutom $iku, sa stalo ¢osi ne¢akané.

V stvrtom rade jeden z chlapcov nesiel v tempe: nohy sa hybali, ale nekracali krokom so

skupinou. Bol to Sandri, vychudnuty mladenec s hrdzavymi vlasmi.
Hlava sa mu zacala kyvat’ sem a tam. Bolo mu zle, len odpadnut’.

Branec z pravej strany, bez toho, aby stratil krok s ostatnymi, sa k nemu nahol a prevzal
jeho tazkl pusku. Mladik s rySavymi vlasmi sa na chvil'u prebral, ale potom, ked’ ¢ata
pokracovala vo svojom pochode, so zakalenymi oami vliekol svoje unavené nohy. Aj hlava

mu zacala znovu klesat’.

Teraz sa k nemu priklonil branec zl'ava, vzal mu prilbu, pobehol a vzal ho za rameno.

Tak sa mohol vratit’.
Bagance t'azko jednohlasne odbijali ¢as na zapraSenom chodniku. Tump, tump, tump.

Sandrimu bolo zle, vel'mi zle. Knisal sa a len-len Ze nepadol, ale ostal na nohach. Dvaja
vojaci za nim mu vzali torbu a kazdy z nich ho vol'nou rukou drzal za opasok. Sandri

zmobilizoval posledné sily a nadvihol plecia. Cata dobehla az do ciel’a.
(pribeh prevzaty od B. Ferrera, knizka Zivot je vietko, o mame)

Po precitani tohto pribehu by bolo dobré navodit’ diskusiu o spolocenstve (priklady otazok, v

kl'ude si vymyslite aj d’alsie):

e S kym si rozumeju v skupinke najviac?
e Kto je im najvzdialenej$i? (V ¢om? - to mdze byt k obom otédzkam)

e Co by boli ochotni obetovat’ pre skupinu?

Nésledne animator povie nieco v tom duchu, ze patrime do r6znych skupin (napriklad rodina,

trieda a podobne), ale aj tym, Ze sme vSetci v Cirkvi. Tato je vSade a spolu tvori rodinu.



Aj tu na tabore sa snazime tvorit’ jedno spolocenstvo vsade, ale ak sa nieCo stane (napriklad
tazka hra, spory), vzdy sa to d4 vel'mi 'ahko vyriesit’. Akurat, Ze kazdy sa musi do toho vlozit’
naplno a byt’ ochotny diskutovat’. A kazdy ma svoju tlohu v skupine. D4 sa to ukazat’ aj na
prvych krestanoch -ucenici spolu o¢akavali na zoslanie Ducha Svétého a potom spolu
ohlasovali evanjelium. Hoci boli kazdi uplne ini a napriek tomu, ze boli v nebezpeci

(prenasledovanie a podobne), drzali spolu.

Po stretku sa mozu hrat” hry na suchu (¢i uz spoloc¢enské, alebo potom nieco ako sajgon,

Kral'u, kral'u daj vojacka, Frisbe a podobne) (cca pol hodina)

Potom sa ide naspit’ do vody, tam je uz iba vol'na zabava — to by trvalo do cca 15:00 — 15:30,

potom sa uz pojde len domov. Oc¢akavany navrat: medzi 16:00 — 16:30

Pomdcky: 'ahka lopta (nie tak tazka, ako volejbalka, ale ani nie tak 'ahkd, ako baloén na plaz,

puk, alebo niec¢o podobné,




6. den Pekna cesta
PONDELOK, 16. jul Moje dejiny, moja minulost’, o som zazil

Vylet
Réno si spolo¢ne pozrieme film
8.30 odchod prvych dvoch skupin
8.50 odchod druhych dvoch skupin

Vystupime na zastavke Pekna cesta, odtial’ ide kazda skupinka sama so svojimi animatormi.
Ked’ prejdeme peknou cestou, je tam turisticka znacka, po nej sa vydame, smer amfiteater.
Cesta bude vyznacena krepakom, ¢ize zabludit’ by nemal nikto. Trasa je planovana asi na 3
hodiny, po ceste st stanovistia, ktoré nie si bodované. Stanovistia by mali byt’ navratom do

detstva, C¢ize napriklad poskladat’ z papiera lietadlo, a kto ho hodi najdal’e;...

Po prichode bude omsa, hned’ po nej obed a stretko
(Precitajte si text a zaCnite sa rozpravat’ na otazky)

Od koho sa ucit’
Pocas putovania dzunglou uvidel stary pes priblizujuceho sa leoparda. Lahol si na zem a
zacal zut’ nejaké staré kosti. Prave v tej chvili, ked’ chcel leopard zautocit, pes zvolal:
"Cloveée, to bol chutny leopard! Dfam, Ze je tu naokolo takych viac!" Nal'akana velka
macka sa otocila a usla. Opica, ktora to vSetko pozorovala zo stromu, sa rozhodla urobit’ si u
leoparda "ocko" tym, Ze mu povie, ako bol oklamany. Leopard sa nazuril a povedal opici:
"Sko¢ na mdj chrbat, pokial’ nechytim toho starého psa." Ked’ sa k psovi zozadu priblizili,
stary pes ich pocul a zakrical: "Kde je ta opica? Poslal som ju dnes rano, aby mi nasla iné¢ho
leoparda a este stale sa nevratila!"

- Aké st tvoje najoblibenejsie zazitky z minulosti?
- Na ktorom zézitku si sa dokdzal/a poucit’ zo svojich chyb?

- Poucis sa radami od skusenejSich?

Myslienkou pribehu je mudrost starsich, ktora zvycajne zvitazi nad neskiisenostou
mladych. Salamiin vravi: "Nachddza tastie ten, kto sa nechéva dobrym slovom poucit
.."(Pris 16,20). Skor, ako sa rozhodnes odmietnut’ radu a skisenost starsich, pamdtaj,
Ze sa mozes vela naucit od tych, ktori tu boli skor. Kazdou skusenostou sa stavame
mudrejsimi a skusenejsimi. Nezabudajme si pytat radu od Boha, pretoze On ma

S nami plany na cely Zivot a vsetko co nas este v Zivote cakd ,mu odovzdajme do riik.



Mezdi 14.00 a 14.30 za¢neme hrat’ hru
Kazda skupina si najde a krepdkom vyznaci svoju "klietku" - kruhové Uzemie s priemerom asi
4 metre. Animatori dohliadnu, aby klietky neboli vel'mi blizko pri sebe. Kazda skupina
dostane papierové "jedlo" ostatnych skupin, len to svoje nedostant. Ked’ budu klietky hotove,
zacne sa hrat’. Jeden animator zo skupiny ostava v klietke, kde detom rozdava papieriky s
jedlom. Oststni animatori nahanaju deti. Papiere s jedlom sa mézu zamienat’ len za rovnakua
hodnotu (napr. 50 ryb za 50 steakov). Hodnoty st 50, 100, 200, 500, 1000.

Kazdé diet'a moze behat’ vzdy len s jednym papierikom. Ak ho animator chyti, papierik mu
vezme. V klietkach sa chytat’ nemdze. Cielom hry je vymenou ziskat’ ¢o najviac svojho jedla.
Hra sa asi hodinu, potom uz len p6jdeme na mhd a vratime sa do oratka (prichod niekedy
medzi 16.00-16.30)

Pomocky : krepovy papier, vytlacené papieriky s jedlom




7. den Strkovec + vodny deii - oratko
UTOROK, 17. jul Moji rodicia - za ¢o im d’akujem
Doobedie:

Obed
Poobedie:

Po omsi a scénke sa presunieme vietci na liku oproti Strkovcu kde bude prebichat
doobednajsia hra : Zbieranie darov rodiny.

Pribeh hry: Kedze Alex akurat spoznal svojich rodiCov bude musiet’ ziskat’ spit’ ich
dary ktoré za tie roky odlucenia od nich nedostal. No je v tom héaik st tu hady
a hyeny ktoré sa mu v tom snazia zabranit’.

Hra: Kazda skupinka ma svoj ,,zakladiiu* dole na like. Na like bud( podla hodnoty
rozmiestnené 4 druhy darov rodiCov. Kazdého daru bude urcity pocet samozrejme Ze
prvého daru bude najviac na like druhého menej , treticho eSte menej a Stvrtého bude
len zopar na luke. Tieto dary budu po like rozmiestnené podl'a hodnoty, ¢ize prvy dar
bude najblizsie k detom a posledny najdalej k detom. Deti to vSak nebudu mat’ také
lahké lebo po celej luke ich budii nahanat’ animatory, niektory budi mat’ vodné
pistolky adieta chytia tak ze ho postrickaji vodou(hady) ,iny ich Kklasicky
chytaji(hyeny). Ked dieta chytia zoberu mu papierik ktory malo. Dieta kedze je
poranené sa musi ist’ na zakladnu oSetrit’. Hra konc¢i ked” budu vSetky dary vyzbierané
alebo hru ukonc¢i animator.Vyhrava skupinka ktord po spocitany bude mat’ najviac
bodov. Domov=1. dar (5bodov),Vychova=2. dar (10bodov), Laska=3. dar (15bodov),
Spoznavanie Boha=4. dar (20 bodov)

Presun na obed

Stretko(13:30-13:45):Na zaciatku stretka sa precita pribeh: , potom sa mbéze detom

ukazat’ tento priklad:FAMILY=(F)ather(A)nd(M)other(l)(L)ove(Y)ou ,rodina = Otec a mama
I'ibim vas..., nakoniec sa pomodlia tak ze kazdé dieta moze nemusi povedat’ za ¢o im dakuje

Nasledovat’ budi vodné hry-stanovistia(13:50-14:50) : hadica cez tricko, topenie na

lavicke, Spongia do hlavi,lovenie jablka vo vedre, bitky na igelite,prenesenie vody zpohara do
pohéra pomocou slamky.

Podom by boli $pliechanice a Ferino sa mdze vySantit' s hadicou [1 (14:50-kym si

rodic¢ia nevyzdvyhnt deti )

Pomocky : vedra 1x, vodné pistolky 4x, Spongie, slamky, plastové pohare, igelit 2mx2m, dost’
papiera na doobednajsiu hru [J,
Animatory : Doobedie- 4 s pistolkami, 6-7 normalnich, Poobedie — 6 na stanovistia



8. den Panova luka
STREDA, 18. jul byt’ ¢lenom spolocenstva, citit’ sa v rodine

Po rannom pozerani filmu sa cely tabor postupne presunie na Panovu liku. Cestou si starsi
v§imaji mladsich a tak by to malo platit’ po cely del. Tam si zahrame dve spolo¢ne hry, toré
budu prebiehat’ v trojiciach ktoré sa vytvrili po¢as poobednej hry v prvy den tabora.
Medzitym budeme mat’ omsu a naobedujeme sa. Nasleduje cesta domov.




0. den Mestska hra
STVRTOK, 19. jul Ako prejavujem lasku v Zivote druhych

Doobeda: Mestska hra v okoli Hviezdoslavovho namestia

Animatori:1 animator bude v zakladni so svojou skup. ¢ize dokopy 4, zvySok bude chytat’
deti v meste

Cas: 9:30 — 10:00 presun na Hviezdoslavovo nam. + vysvetlenie hry + zaloZenie zakladni 20
m od seba

Mestské hra by bola rozdelena na 3 ¢asti:

1.¢ast’= Najst’ mapu: Budl 4 mapy na 4 r6znych miestach, rovnako vzdialené od
Hviezdoslavka- zakladni. (1 mapa na 1 skupinu) Mapy buda oznacené 4 farbami napr.
skupina levy- ¢ervena, hrochy- Seda, zebry- biela/Cierna, zirafy- oranzova. Na zaciatku hry sa
skupinke povie ich farba ostatné farby si nev§imaji. Ak najdu mapu, stretna sa vo svojej
zakladni a ich animator im pripomenie d’alsie instrukcie a d& im obalku. Mapa im méa
pomdct orientovat sa lepsie v meste, kde maju zakladne a ako daleko je to na tajné miesta.
Animatori: dokopy 4 v zakladni, v 1. ¢asti hry animatori zatial’ nechytaji deti az po najdenie
mapy
Cas: 10:00 — 10:30 najdenie mapy + stretko skupinky v zékladni
Dolezité pravidla: 1. Animator detom odporuci chodit’ po dvojiciach (chlapec, dievca-
nemusi byt))

2. Deti si v§imaju iba svoju farbu mapy, iné nechaja tak

3. Ak najdu mapu, tak vSetci musia byt’ v zakladni- daju si stretko,
dohodnu taktiku
2.¢ast’= Rozlistenie Sifier:

ULOHA,CIEL: Deti dostanti obalku s 20 fotografiami miest, kde st ukryté $ifry. Ich
ulohou je najst’ to miesto, najst’ Sifru, priniest’ ju naspat’ a poskladat’ zo Sifier odkaz. Po meste
sa pohybuju animatori, ktori uz chytaji deti a beru im papieriky so Siframi.

20 miest- DOm sv. Martina, McDonalds, Tesco, fontdna, atd’. — zndme miesta

ODKAZ Sifra nesie odkaz=\V meste sa pohybuje pachatel podozrivy z pasovania.

V odkaze budu 4 informacie. Ako vyzera, kde sa ukryva, ¢o pasuje(z coho je obvineny a za ¢o
ho zatykame) a kedy sa objavi na danom mieste.

ZAPLETKA Kazdej skupine ale zatajime jednu informaciu, teda obsah odkazu
nebude celistvy.

ZAVER Ked deti dokonéia odkaz, animator si zapiSe ¢as skondenia (to sa bude
bodovat’). Deti skupinky, ktord skonc¢i ako prva pdjdu pomdct ostatnym skupinkédm ale
rovnomerne lebo zvy$né skupinky hraju stale o body. Rozdeli ich animétor. Prejavenie
lasky v Zivote, pomoZem druhému. Rozbehnu po troch do ostatnych skupin a dopomézu
ostatnym skupinam vylastit odkaz= navzajom si pomézu vyplnit’ medzery v informacii
spojenim vsetkych 4 odkazov, budu vediet’ ¢o, kto, kde, kedy.

Cas: 10:30-11:30 rozlstenie sifier, spojenie odkazov

Délezité pravidla:

1. Ak deti ndjdu miesto, berQ iba papierik svojej farby- tej akej bola mapa

2. Deti by si mali zapisat’ kde uz boli, aby nebehali 2x- budu mat’ papier na to
3. Na 1 mieste bude iba 1 farebny papier 1 skupinky

4. Ak animator chyti diet'a, nemusi ist’ do zdkladne oSetrit’ sa, hned’ hra d’alej



3.¢ast’= Chytenie pachatel’ov: Vsetky skupinky sa spoja a vsetci spolu budi nahanat’ 2
pachatel’ov- animatori, ktori im budd utekat’ (schopnejsi bezci). Zaver bude, ked’ bezci buda
chyteni tak, Ze ich deti obkli¢ia na Radni¢nom ndmesti pri Starej radnici, st tam 2 vychody
a deti oba zablokuju- pachatelia chyteni a deti ich dovle¢u na Hviezdoslavovo namestie.
Odetial’ presun na obed.
Cas: 11:30- 12:00 chytenie pachatel'ov, do 12:30 v oratku na obede
Pomdcky na hru: farebné papiere A4- 4 farby po cca 10 kusov, 20 farebnych igelitovych
vreciek, 40 papierov A4- z druhej strany nemusia byt’ ¢isté, 4 centrofixy, 4 obalky velké,
perd+ papier z oratka
Poobede: stretko+ hra v RuZinovskom parku
Stretko:
-kratka modlitba
- precitaju sa 2 pribehy od Bruna Ferrera. (Architekt si stavia dom, nevediac Ze je preiiho,
mysli si, Ze ho stavia pre nepriatela., druhy o manZeloch, ktory su ochotni pre seba nieco
urobit))
1. pribeh: Podvod

Jeden majster dlhé roky pracoval vo velkom stavebnom podniku. Raz dostal prikaz postavit’
ukazkovu vilu podl'a svojej chuti. A malo to byt’ pre svojho najvac¢sieho nepriatela. Mohol mu
vybrat’ miesto, ktoré sa mu najviac pacilo a nehl'adiet’ na vydavky. Hned’ sa dal do prace, ale
podl'ahol pokuseniu vyuzit’ slepu doveru. Pouzil podradny materidl, zamestnal neodbornikov
za nizku mzdu a takto uSetrené peniaze strkal do vlastného vrecka. Ked’ bola stavba hotova,
pri malej sldvnosti odovzdal majster riaditel'ovi podniku kI'a¢ od vily. Riaditel’ mu ho
s ismevom vratil, stisol mu ruku a povedal: ,,Tuto vilu prijmite ako dar na znak ucty
a vd’acnosti.

2. pribeh: Laska za vSetky drobné
Boli raz jedni manzelia, ktori sa mali vel'mi radi. Avsak, boli ve'mi chudobni. A o dva dni
mali oslavovat svoje piate vyrocie svadby. Kazdy sam rozmyslal, co podaruje tomu druhému.
Manzelka sa teda rozhodla, Ze preda svoje krasne dlhé vlasy a kUpi za ne svojmu manzelovi
retiazku na hodinky, po ktorej tak dlho tazil. Lenze manzel urobil presne to isté. Rozhodol sa
potesit’ svoju manzelku a predal svoje drahocenné hodinky po dedkovi, aby za ne kupil maly
zlaty hrebienok do manzelkinych krasnych vlasov. Ked’ si navzajom v den vyrocia davali
darceky, obaja sa od dojatia rozplakali.
Zaver: To ze mas niekoho rad, nestaci len citit’, alebo o tom vediet. Musi$ to tomu druhému
ukazovat kazdy den. Tvoja mama nikdy nezisti, Ze mas rad ¢okoladu, pokial’ jej to nepovies,
alebo si ju nekupis. Lasku dokazujeme skutkami. Aj I'udi okolo seba ¢o mame, aj tym
dokazujeme lasku tak, ze s nimi chodime von, kecAme s nimi, smejeme sa s nimi.... A nie len
tym, Ze ich mame v zozname na facebooku.
Cas: 13:45- 14:00 stretko
Hra v Ruzinovskom parku:
Presun 14:00- 14:20
Vsetky deti proti animatorom- nahanacka
Animéator ma rolu- babka top(10 bodov), turista, tu¢niak, lemur- maji svoju bodovd hodnotu
Priklad: Lemur je za 4 body, teda chytit ho musi 2x viac deti= 8 deti musi chytit’ animétora-
lemura
Po urcitom Case sa rola animatorov bude striedat’.
Bodovanie: Jeden animator neuteka, ale zapisuje do tabul’ky, kde st styri stipce pre 4
skupinky. V kazdej kope deti, ktoré nahanaju animatora musi byt niekol’ko deti aj z inej
skupinky, nikdy nemdze byt’ z jednej skupinky viac deti ako 5.
Regulovat’ sa to da tak, ze ak jedna skupinka bude viditeI'ne silnejSia, bude nahravat’ viac
bodov, nachvil'u ju vyradime z hry= prave sa veceraju zirafy= Zirafy nehraji 3 mintty



Cas: 14:20- 15:20 hra
15:20- 16:00 presun do oratka+ hodnotenie diia

Pomocky: kartén alebo tvrdy papier AS 10x, Spagait, centrofixy+ pera+ papiere z oratka

Priklad tabulky:

Chyteny levy zebry zirafy hrochy

animator

Lemur=4body | 8 deti 4body 4body 4body -
(2+2+4) (hrali 2deti) | (hrali2deti) (hrali4deti)

Tuéniak=2body | 4deti 2body 2body 2 body -
(1+2+1) (1diet’a) (2 deti) (1 dieta)

Babka=10bodov | 20 deti 10bodov 10bodov 10bodov 10 bodov

(5deti) (5deti) (5 deti) (5 deti)




10. den Ekonom

PIATOK, 20. jul Obetovat’ svoj Zivot za druhych; laska neméa hranic
Doobeda:
Decka rozdelime na chlapcov a dievcata, takto buda rozdeleny cely dei, okrem obeda
a stretka.

Cestou na Ekondm by sme deti rozdelili na 4 skupiny. Po ceste by mali otazky (Tvoj
kamarat potrebuje pozi¢at’ peniaze. Ty vies, kde mate doma misku s drobnymi, ale
mas odtial’ zakazané brat’. Nikto nie je doma. Musi§ sa hned’ rozhodniit’. Co urobis?-
Ak sa skupina rozhodne peniaze poZicat’, penalizujeme ich- jednému zaviazeme o¢i,
druhy musi ist’ iba na jednej nohe.)

Pomdcky Ziadne

Animatori si vSetci pri svojich skupinkach

Doobednajsia hra:
Chalani budu bojovat za diev€ata. Obetuju za nich zivot. pre nich ziskavat’ suroviny
na kola¢, ktori baby potom upecu. Vzdy bojuje kazdy sam za seba, ale body sa
pripocitavaju jeho skupinke. Vzdy si najde, vyzve niekoho z inej skupinky a budd
spolu bojovat’ o danu surovinu. Ked’ vyhra, pride k animatorovi Budu, ktori strazi
sklad potravin a animator mu da uz realnu surovinu.
Rozcvickova hra: Vsetci sa vyzuja v strede ihriska. Topanky nechaja tam.
Potom pdjdu na kraj a otocia sa chrbtom, tak aby nevideli, Ze animatori
premieSavaju topanky. Po zapiskani hry, sa chlapci rozbehnt a snazia sa ¢o
najrychlejsie najst’ svoju tenisku, obut’ si ich a utekat’ naspat’. Ktoré druzstvo to
urobi prvé, ziskava body pre skupinku.
Dvaja pomiesaju topanky, ostatni animatori hraji spolu s det'mi
Dizka hry: 10 min

Priklady stubojov(vyflkavanie miky z misky; pretla¢anie sa v obdizniku-
jeden sa ho snazi vtiahnut’, druhy vytiahnut’; vybijana- hra¢ sedi na druhom
hracovi, ktori na $tyroch na zemi a snazi sa vybit’ toho druhého v tej istej
pozicii; hraom sa zaviazu o¢i a snazia sa najst’ hrniec, ktori h'adaja bachanim
palicky vSade okolo seba; hraci stoja oproti sebe celom, vo vzdialenosti 0,5
metra. Snazia sa toho druhého plesknut’ rukou po kolene; vyliezt’ na strom

a zobrat’ odtial’ zavesené Sisky na Snure. )

Pomocky: 4 misky, 1kg muiky, 40 Satiek na o¢i (vel'mi dlh4 latka na
rostrihanie), hrniec, Im Spagatu

Animatori: dvaja, alebo traja st v ,,sklade” kde vymienaju tovar;

Ostatni vysvetl'uji chalanom tlohu ich subojov, ktoré si vybert + dohliadaju
popri nich

Dizka hry 30-40 min

Hra na zaver: Vsetkym sa zaviazu o¢i a chodia po $tvornozky. Animator ma
v ruke pistalku a kto ho prvy najde, ziskava bod pre skupinku.

Jeden animator piska, dvaja mylia deti potleskom

Ostatni animatori sa mézu zapojit’ do hry

Dizka hry: 10 min

Dievcata hraji ivodnu aj zaverecnt hru spolu s chlapcami.



Ked’ hraji vyhraj surovinu, tak si zahraji damsky $ach. Skupinka, ktora vyhra,
ziska bonusove body pre chlapcov na poobedie. Ide im teda o vit'azstvo, lebo
tym pomdzu chlapcom na poobednajse;j hre.
Hra Sach sa hré nasledovne: Dve skupiny oproti sebe sa rozostavia ako figurky
Sachu. Zvoli sa jeden kapitan, ktori bude mimo pola. Jeden z hracov bude
kralovna, jeden kral’. Ostatni su peSiaci. VSetci, okrem kralovnej, kral'a a
kapitana si rozdelia, aké bude ich Uloha- ¢i kamen, papier, alebo nozZnice.
Hra spociva v tom, ze kapitan vyzve niekoho (povie jeho meno) aby postupil
dopredu. Pohybuje sa vzdy 0 jedno pole (doprava, dol'ava, dopredu,
dozadu).Ich ulohou je najst’ kralovnu, o ktorej nevedia, kto to je. Ked’ pristupia
dvaja superi k sebe zahraju si kamen papier noZnice. Kazdy musi pouZit’ ten
znak, ktory je. Kto prehrd, odchadza z pola von.
Uloha kral'ovnej: Ostat az do konca hry nepoznana, alebo nenajdena- tym, Ze
k nej super nepride.
Uloha kral'a: Ak niekto pride bojovat’ s kralom, kral’ automaticky vyhrava bez
boja. PretoZe je to kral’.
Uloha kapitana: On riadi vietky figiirky, bez neho sa ani jedna nepohne, riadi
stratégiu. Vyzyva na suboj a snazi sa odhalit’ kral'ovna.
(Pre lepsiu predstavivost tejto hry, je to hra z internetu z 1CQ.)
Druzstvo, ktoré vyhra dostava bonusové body pre chlapcov.

Hra sa stibezne s chlapcami, ked’ chlapci skoncia, konci sa aj damsky Sach.

Animatorky sa mézu zapojit’ do hry,

Jedna stoji vedl'a kapitanok a robi rozhodcu,

Ostatné, ktoré sa nechct zapojit’ sleduju hru a mézu radit’ kapitdnkam

Dizka hry: 30-40 min

Dievcata sa rozdelia podla svojich skupin a ida urobit’ kazda jeden kola¢- budu teda
Styri kolace pre Styri kmene. Kolac bude na vel'kom plechu- piskoty, plnka, piskoty,
plnka + navrch oblatka.

Pomdcky: 20 balikov piskotov, 41 mlieka, 1kg cukru, 1balenie granka, 4 baliky
drobného ovocia (ribezlé, maliny, jahody, kiwi, ¢ernice, ananas, mandarinky...), 4
oblatky

Animatorky pomahaju diev¢atam, hlavne udrzuja poriadok a dohliadajd, aby sa to
dalo zjest’

DiZka 60 min

Chlapci si zatial’ zahraji holandsky futbal, alebo klasicky futbal + za¢ina ta skupina +
ma loptu t& skupina, pre ktora diev¢ata v Sachu nahrali bonusové body. Jednoducho
hocico chalanské, zatial’ co vzdy zacina ta skupina, pre ktort baby nahrali vitazné
body v Sachu.

Animatori s s chalanmi a hrajd s nimi vsetko

DiZka 60 min

Obed

Stretko: NapiS si na papier, ¢o si myslis, Zeby tvoji priatelia nikdy pre teba neurobili. (nikdy
by pre miia nevstali o polnoci, nikdy by ma nepozvali na zmrzku, nikdy by ma neprisli
navstivit, keby som bol chory...). Ddme im na to 5 minut. Nasleduje veta:
Porozmyslaj, ¢i by si to vobec ty dokazal . Dame im na to tri minaty. A teraz sa
postav, pokr¢ papier a niekam ho zahod’, pretoze pravym priatelom by malo zaleZat’ aj
na tomto. Ked’ sme mali doobeda hru po ceste- o vSetko si ochotni urobit’ pre svojich



kamaratov, aj to vyzaduje odvahu a obetu. Je to tvoj prejav lasky voc¢i ostatnym.
Porozmyslaj, ¢i by si teraz zmenil svoje rozhodnutie, ¢i by si nieCo zmenil a povedzte
si to medzi sebou v skupinke.

Obmena: Co si myslig, Zeby pre teba Boh nikdy neurobil. (Nikdy by mojej mame
nezohnal pracu, nikdy by nezni¢il hlad vo svete, neuzdravil by mi nikdy babku). Dame
im na to 5 mindt. A teraz chod’ pokr¢ papier a nickam ho zahod’, pretoZe Boh to pre
teba chce urobit’, len na to potrebuje 'udi. Potrebuje na to I'udi, ktori sa prefiho obetuji
a budu sa snazit’ robit’ dobro. Tak ako potrebuje teba, aby si doma robil to, o od teba
potrebuji- uéit’ sa, upratovat’ si. Tak aj od lekarov potrebuje, aby Studovali

a zachranovali 'udi. Aby boli l'udia, ktori sa obetuju a budi ponukat’ vo svojej firme
volné miesta....

Ked sme mali doobeda hru po ceste- ¢o vsetko si ochotni urobit’ pre svojich
kamaréatov, aj to vyzaduje odvahu a obetu. Je to tvoj prejav lasky voci ostatnym.
Porozmyslaj, ¢i by si teraz zmenil svoje rozhodnutie, ¢i by si nie¢o zmenil a povedzte
si to medzi sebou v skupinke.

Pomocky: pera

DiZka 15 min

Poobede: Ak baby nestihli dorobit’ kola¢, dokoncia ho teraz.

15 00 Omsa

Vyhodnotenie dita= body za obutie topanok, najdenie animatora s pistalkou so zaviazanymi
oCami, prikladné spravanie

Vyhodnotenie tabora v kmeni
Vyhodnotenie tabora s ostatnymi kmenimi
Posedenie s rodi¢mi

Odchod

Pomocky: potraviny: 1kg mutky, 20 balikov piskotov, 41 mlieka, 1kg cukru, 1balenie
granka, 4 baliky drobného ovocia (ribezl¢, maliny, jahody, kiwi, Cernice,
ananas, mandarinky...), 4 oblatky obrazkov madagaskar

Ostatné: 4 misky, 40 Satiek na o€i, 1 hrniec, 1m Spagétu, pera, 4 vel'ké tacky,
kuchynsky riad (12 nozov, 12 lyzic, 4 denk4)



BONUS

Hry na ,,zabitie ¢asu“

Na tretieho — hraci stoja v dvojiciach v kruhu (jeden za druhym). Po obvode kruhu sa
nahanaju dvaja hraci. Nahanany sa méze kedykol'vek zaradit’ pred niektort dvojicu. Zadny
Z dvojice je tam teraz navyse, za¢ne nahanat’ toho, ¢o nahanal doteraz.

Na opusteny ostrov si beriem... — hrac¢i sedia v kruhu. Za¢ina animator ,,idem na opusteny
ostrov a beriem si so sebou ...“. Finta je v tom, Ze vec, ktoru si berie, sa musi za¢inat’ na
zaciato¢né pismeno krstného mena. To vie va¢Sinou iba animator.

Ulohou deti je zistit’, ¢o si mdzu so sebou zobrat’,

Na postara - V strede kruhu je poStar so zaviazanymi o¢ami. Postar povie: "Nesiem list od
napr. Janky pre napr. Zuzku. Tie dve dievéata si maju vymenit’ miesta. Postar ich chyta. Ak sa
mu podari niektora chytit’, vymeni sa s nou.

VRABCIA NAHANACKA - Nahanaé aj ostatné deti sa pohybujd len poskokmi znozmo
(mo6ze aj na jednej nohe).

VYHADZOVANA - Hra¢ vyhodi loptu ¢o najvyssie a vola celé meno spoluhraca. Ten musi
loptu chytit’ a opit’ loptu vyhodit’ a volat’ d’alSieho hraca. Kto loptu nechyti alebo chyti

a nevolali jeho meno, vypada z hry. Vitazom sa stavaju posledni dvaja hraci. Iné variacie —
deti si daja mena kvetov, zvierat, Statov, Cisla, atd’

OBOR TRPASLIK - Deti stoja v rade (kruhu). Animétor opakuje slovéa — obor, trpaslik,
trpaslik, trpaslik, obor, obor ,... Deti pri slove obor stoja — pri slove trpaslik urobia drep. Kto
sa pomyli (staci, aby sa len mykol) vypada z hry.

NA SOCHY - Deti vol'ne pobehuju na priestore. Na pisknutie (zakricanie STOP)zostanu stat’
v takej pozicii, v akej boli pri zapisknuti. Takto vytvoria sochy. Animator zapiska dvakrat po
sebe a ,,sochy* sa daju do pohybu, hra pokracuje az do najblizSieho zapisknutia, ked’ opat’
vytvoria sochy tym, Ze ostanu stat’...

NA MEDVEDA - V kruhu — v jame — je medved’, ktory sa snazi dostat’ von z kruhu. Deti sa
drzia pevne za ruky a brania mu v tom. Ak sa medved’ovi podari podliezt’, uteka, deti ho
prenasleduju a snazia sa ho znovu v kruhu obkl'U¢it. Ak medveda chytia, alebo ho prestand
na pokyn ucitel’a prenasledovat’, hra sa opakuje s novym medved’om v kruhu.

CUKOR, KAVA, CAJ - Ziaci stoja v rade. Od nich na 20 krokov stoji jeden Ziak, ktory je
otoceny chrbtom k ostatnym a hovori rychlo a nahlas — ,,Cukor, kava, ¢aj — bum .“ Ziaci sa
zatial’ priblizuji k tomu, ¢o stoji vpredu. Ked’ sa ziak vpredu oto¢i k ostatnym ti uz musia
stat. Koho vidi sa pohybovat, 0zna¢i ho menom a nakaze mu vratit’ sa 0 uréity pocet krokov
dozadu. Vyhrava ten, kto sa prvy dotkne vyvolavajuceho a ten potom zasa hovort: ,,Cukor,
kéva, ¢aj — bum.«

SLEPA BABA - pozname



