Meno:

PRIMESTSKY TABOR 2014

2 KMEN

7.-18.jul 2014



Denny program

7.15 ranné modlitby animéatorov
7.30 - 8.00 prichod a privitanie deti
8.15-9.15 divadlo + sv. omsSa
9.30 - 12.30 predstavenie dia + dopoludiiaj$i program

12.30 - 13.30 obed + poludiajsia siesta

13.45 stretko

14.00 — 16.00 popoludna;jsi 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...




»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 najmi tych, ktori st smutni alebo odstrkovani. Snazi sa vytvarat radostni 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 a nie len o povrchni pohodu. Lebo pohoda sa tdborom
skon¢i, vztahy, zostavaju navzdy!!!

B) ROZUM
Animator sa snazi deti zmotivovat’, nie donutit’. Snazi sa vypo¢ut’ nazor (najma u tych starSich) a vie
rozumne vysvetlit’ to, ¢o Ziada od deti. Nestavia svoju autoritu len na tom, Ze ,,ja som povedal a tak 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 narocny a ked’ si to
vyzaduje situacia, moze dat’ trest, ktory rozumne vysvetli.

C) VIERA
Kaidé)ho z nas zavolal Boh, aby sme sa stali animatormi pre mladych. Mame tak Gc¢ast’ na velkom
bozom poésobeni cez don Boska. Nejde len 0 moje shahy a usilia, ale nad v§etkym je eSte Boh. Svojim
pristupom a Zivotom sa snaZime mladym naznadit’, 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 vel'mi dobré
povzbudzovat’ k nim deti.

Dolezité animatorské zasady

- pocas tabora dbam na osobnu disciplinu — nehram 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 zbytoc¢ne s inym
animatorom!!! Animator musi byt stale k dispozicii detom!

- Treba byt jednotni a vediet’ sa zastapit’

- Nevraviet: ,,Ja na to nemam!*, pokial’ to nesktisim

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

- Klast poziadavky primerané veku deti

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

- Dolezité je celkové ovzduSie tabora! Mat’ non-stop prehlad o det'och!

- VSetko robime pre JezZiSa Krista! Neoddel'ovat’ duchovné aktivity od zZivota!

- 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 animétor na
zaciatku a jeden na konci skupiny (treti v strede) — takto sa pohybujeme so skupinkou aj po
ulici.

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

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

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

- Vediet’ strhnuit’ deti, ked’ treba aj sam zacat’!



1.tyzden

1.dein PONDELOK — ODVAHA

(Robo, Zuzka, Hanka)

miesto: Oratko

téma: Nas pribeh zacina v Galskej osade ktora ako jedina stale odolava rimskym jednotkam a
udrziava si svoju nezavislost’ vo¢i rimskej risi ktora pomaly ale iste dobija cely svet. Nasa
dedinka je rozdelena na 3 mestské Casti (pochopitelne 1.-3.kmen) pricom Stvrty kmen
predstavuje Rimanov. V tejto dedinke ziju aj ndm vSetkym znami Asterix , Obelix , pes Idefix
a druid Panoramix ktory vie vyrobit’ Carovny napoj ktory doda nadl'udsku silu a rychlost’.
Vlastne vd’aka tomuto napoju dokazeme odolavat’ rimskym légiam. Obelix padol do kotla
tochto napoja ako diet’a a tak je silny tak povediac "od prirody" a viac uz napoj pit’ nemoze.
No z ni¢oho nic¢ , kde sa vzali tu sa vzali,na nasu dedinu Gtocia zasa Rimania a tak musime
zozbierat’ vSetky prisady do napoja a pomdct’ Panoramixovi tento napoj rychlo vyrobit, aby
sme boli dost’ silni nato aby sme ich porazili a obranili sa.

doobedie: Spoznavanie sa, zZitie sa s témou

deti by sme rozdelili do skupiniek pri hre

bolo by to tak, Ze na ruky by sme im dali nejaké znaky, ktoré by boli nejako charakteristické
pre ich rodinku.... tie znaky by som daval detom az po omsi alebo rovno pred hrou aby sa

s nimi zbyto¢ne nerozptyl'ovali pri omsi, nepytali sa furt, ¢o to znamena a podobne.

- MOLEKULY*
- prva hra, pre cely kmen, ma za ciel’ aby sa deti trocha spoznali aj v ramci kmena

- spociva v ¢o najrychlejSom spajani sa deti podl’a daného kritéria

- povie sa nejaka vlastnost’ a pocet deti, ktoré sa maji najst’ a dat’ sa do skupinky (pochytat’ sa
za ruky)

- deti buda mat’ aj za ulohu spoznat’ sa v tej skupinke ¢o sa spojili podl'a danej vlastnosti
zatial’ ako ostatni sa snazia eSte vytvorit’ nejaka skupinku

- ked’ sa dorobia skupinky, pride animator do kazdej vytvorenej skupinky a dé im jednu
otazku v kazdom kole (su niZsie), za tieto otazky bude moct ten kto ich zodpovie spravne
ziskat’ uz nejaké BONUSOVE body pre svoju skupinku (ktoru este stale nevie)

- posledné kolo bude spocivat’ v tom, ze sa budi mat’ najst’ vSetci s rovnakym znakom na ruke
- ktora skupinka sa najde prva si upne a vyhrala (ide tu o to kto skor)

priklad:
- spoji sa 9 deti ¢o maju tricka rovnakej farby (stéle sa chytajd za ruky)
- vytvoria sa skupinky, nejaké deti zvySia (maji smolu, boli bud’ pomalé alebo proste
smola:D)
- pride animator do vytvorenej skupinky a opyta sa: kto mi vie povedat’ krstné mené
vsetkych ¢lenov tejto skupinky?
- kto sa prvy prihlasi, odpoveda, ak zodpovie zle tak d’al§i (max traja)



- ked zodpoveda spravne, na druhu ruku (na tu kde nema znak) mu dame palicku fixkou
- ide sa dalSie kolo
- spoji sa 5 deti ¢o maju prvé pismeno krstného mena rovnake (stéle sa chytaju za ruky)
- pride animator do skupinky a opyta sa: kto mi vie povedat’ vek vSetkych ¢lenov?
- kto zodpovie ma ¢iarku
- posledné kolo sa spoja vsetci s rovnakym znakom (stéle sa chytajd za ruky) a cupni si
(pocty danych znakov im stale budeme kric¢at’ ak ich nebude rovnako)

bodovanie:

prva skupinka ktora sa njde v poslednom kole ma 10 bodov

druhé skupinka ma 7 bodov

tretia skupinka mé 4 body

posledna skupinka ma 1 bod

za kazdu ¢iarku na ruke za zodpovedanu otazku + 2 body

vlastnosti:
1. spojisa 9 deti, Co maju trickd rovnakej farby
spoji sa 5 deti, Co maji prvé pismeno krstného mena rovnaké
spoja sa 4 deti, co maji rovnaky pocet surodencov
spoji sa 7 deti, Co st priblizne rovnako vysoké
spoji sa 12 deti, ¢o majui rovnaky vek
spoji sa 8 deti, Co majui za sebou uz rovnaky pocet taborov
spoja sa vSetci s rovnakym znakom na ruke

No ook~ owd

otazky do skupiniek:

1. kto vie povedat’ mena vSetkych ¢lenov skupinky?

2. kto vie povedat’ pocCet surodencov vsetkych ¢lenov skupinky?
kto vie vymenovat Skoly, do ktorych chodia ¢lenovia skupinky?

kto vie povedat’ vek vSetkych ¢lenov skupinky?
kto vie povedat’, na kol’kych taboroch bol kazdy ¢len skupinky?

o ks w

kto vie povedat’ mena vsetkych Clenov skupinky?

Po tejto hre by sa deti rozisli po svojich skupinkach. Dostanu karti¢ky, ktoré budu mat’ za
ulohu vyplnit. Vyplnia ich tak, Ze k prislusnej vlastnosti dopiSu meno niekoho zo svojej
skupinky. Ked’ budi mat’ vyplnené, pozdiel'aju sa so svojimi vlastnost'ami. T4 karti¢ka je
vlastne takou poméckou pre animatora.

Ku koncu debaty kazdé diet'a na druhu stranu tej karticky napise FARBU SVOJHO
TRICKA a nejak(i SVOJU SPECIALNU VLASTNOST. Ja im tie karti¢ky vyzbieram
a nahodne porozdavam v ramci celého kmena.



KARTICKY:

- deti budi mat’ karticku s vlastnostou a farbou tricka nejakej osoby

- tlohou je najst’ meno majitel'a svojej karticky

- ked’ ho zistia, zapiSu si ho (meno aj priezvisko)

- ktora skupinka bude mat’ prva vSetky mena svojich karti¢iek, vyhrala

bodovanie:

prva skupinka 8 bodov
druha skupinka 6 bodov
tretia skupinka 4 body
Stvrta skupinka 2 body

ak sa zisti klamanie, Ze sa niekto nepriznal ku svojej karti¢ke - 1 bod z celkového poctu bodov
za deni

stretko:

Aktivita:
- najdeme si nejaké vyvysené miesto (lavicka, stol, stolicka, murik za ithriskom)
- odvazlivec nech sa postavi na to miesto a nech sa spusti chrbtom do ruk
- CHYTAJU HO HLAVNE ANIMATORI!!!

Pribeh: Bambus

V zéhrade Galov rastol bambusovy strom. Z roka na rok bol silnejsi a krajsi. Raz sa k nemu
priblizil Panoramix a povedal mu: ,,Drahy bambus, potrebujem ta.” ,,Pane, som pripraveny.
Urob so mnou, ¢o chces!* — odpovedal bambus radostne. A Panoramix na to: ,,Aby som s
tebou urobil to, ¢o potrebujem, musim t'a zot’at’!“
ma!“ — nalakal sa bambus. Panoramix vSak odpovedal: ,,Drahy bambus, ak ta nezotnem,
nemoézem ta pouzit’, ako chcem.* ,,Pane, tak ma zotni hned’, jedinym uderom!* — povedal
nakoniec uplakany a zaslzeny bambus. Panoramix mu odpovedal: ,,M6j drahy bambus, nielen
ze ta musim zotat’, ale musim odstranit’ aj tvoje konare a listy.* ,,Pane, zmiluj sa nado mnou:

»Zotat ma, pane?! Nie! Prosim ta, nezotni

ponechaj mi kondre i listy!* ,,Ak siich nenechd$ odstranit’, nemdézem ta pouzit'!“ Aj slnko sa
ukrylo, vietor smutne povieval, nal'akany motyl’ uletel pre¢. Rozochveny bambus odpovedal:
,Pane, zotni vSetko!* , M6j drahy bambus, musim t’a aj rozstiepit’ na dve Casti a vytrhnit’ ti
srdce. Ak mi to nedovoli§ urobit’, nemozem t'a pouzit’'“ — odpovedal mu Panoramix. Bambus
sa zohol az k zemi a povedal: ,,Pane, rozstiep, vytrhni vSetko, ¢o chces!* Panoramix teda
zot’al bambus, odstranil konare 1 listy, rozstiepil ho na dve ¢asti a vytrhol mu srdce. Potom ho
priniesol k prameniu vody v blizkosti poli, lebo boli vyprahnuté od sucha. Jednu stranu
bambusu vlozil do vody a druht nasmeroval k vyschnutym poliam. Voda zacala tiect’ a
zavlaZzila polia. Zasadili tam ryZu, ktora priniesla bohatt trodu. Bambus, hoci ho pan zotal,
predsa sa stal pozehnanim. Ked’ bol nddhernym stromom, Zil len pre seba samého. Ked’ ho
zotali, stal sa kanalom, ktory pan pouzil, aby zirodnil svoje pole.



Myslienka:

Mat’ odvahu povedat’ 4no aj veciam, ktoré su tazké, neprijemné alebo si vyzaduji obetu.
(ndjst’ odvahu bojovat’ so svojou lenivostou napr.)

pobedie: cely kmen spolo¢ny program

2.den UTOROK- Radost’

(Roman, Lujza, Puala)
miesto: kupalisko Vincov les

téma: Ked’ sa nam to podarilo vyhnali sme Rimanov kade I'ah$ie , no pri tol’kej radosti z
vyhry sme si ani nev§imli Ze ndm stihli popri ich Gteku uniest’ nasho druida Panoramixa. To
zistujeme az po oslavach a naskytuje sa otazka ¢o budeme robit’ d’alej, ved’ bez druida sa nam
rychlo minie ndpoj a Rimania nas dobiju.

Dej: Rimania boli vyhnani (v scénke), tak cely den oslavujeme a preto ideme na kupalisko!
Po navrate domov zistujeme, Ze sa stratil nas druid.

Program:

Rano — sv. omsa v Kostole, divadielko, nastup do objednaného autobusu, kde sa detom
vysvetli, ze odchadzame na vel'ké oslavy vyhnania Rimanov na najlepSie termalne kupalisko
v Sirom okoli do Vincovho Lesa , odchod

10:30 — predpokladany cas prichodu na kupalisko

Deti sa prezlecU do plaviek a ked’ budu vSetci hotovi, stretneme sa vsetci spolu na ur¢enom
mieste. Nasleduje vysvetlenie vSetkych pravidiel, ktoré je potrebné dodrziavat’ pocas celého
dna na kupalisku, zdoraznenie pitného rezimu, opal'ovacieho krému a bezpec¢nosti.

11:00 — ..VEEKE GALSKE OSLAVY*

My Galovia mame Specialnu formu velkych slavnosti a ked’ sa stane nieCo vynimo¢né, tak
zvykneme usporadavat’ taktito oslavu, aki budeme teraz mat’, pretoZze vyhnanie Rimanov je
vel'mi super vec! Pocas celej oslavy sa nase rodiny presuvaju od ulohy k ulohe v hadikovi
(drZiac sa jeden druhého za plecia). Kazda uloha ma svoj predpisany sposob zoradenia deti
Vv hadikovi, ¢iZe ked’ sa dokonci jedna tloha, deti sa znova zoradia podl'a toho, ako urcuje
nasledujuca tloha, ktora idd plnit. Poradie plnenia tloh je 'ubovolné a cielom je splnit’ ich
vSetky v €o najkratSom Case, ktory sa stopuje od momentu zacatia hry vSetkym skupinkdm.
Casomera¢ je Fero, ktory sedi na uréenom mieste a ked skupinka spIni vietky alohy,
prichadza v hadikovi k nemu a on im zapise ¢as (ked” bude cela skupinka pri iom zoradend).
Zoznam Uloh dostanu deti na papieri a animatori skupiniek by mali koordinovat’ to, aby
nebolo viac skupiniek naraz na tej istej ulohe. V zatvorke za zadanim tlohy je vzdy napisany



spOsob zoradenia deti v hadikovi, akym sa na fiu maju dostat’ a cely ¢as sa pocas nej aj v iom
pohybovat’.

Zoznam uloh:

e N4jdi 30 centov vo vode (podla krstného mena A-Z) — V bazéne bude na jednom
mieste rozhadzanych kopec minci (1,2 a 5 centoviek), tlohou celej skupinky je
vylovit’ dokopy presne 30 centov. Pri tejto aktivite je potrebny jeden animétor, ktory
mince potom opét’ rozhodi naspét’ do vody.

e Zisti, kol’ko stoji 5 veci v bufete (podl'a krstného mena Z-A) — Je zadany zoznam veci,
ktoré sa daju kupit’ v bufetoch na kiipalisku, Glohou deti je zapisat’ ich ceny na papier.

e Nasyp piesok do flia§ (podla veku - od najstarSiecho) - Skupinka dostane 3 litrové
flase a ich tillohou je naplnit’ ich vSetky po okraj pieskom. (Je tam volejbalové ihrisko,
ale na to musia prist’ sami)

vve

mape kupaliska a v okoli par metrov tam hl'adat’ podla indicie schovany balicek
cukrikov.

e Najdi niekoho, kto ti vyfarbi 3 obrazky (podl'a vlasov — od najsvetlejsich) — Ulohou
skupinky je na kupalisku najst’ niekoho, kto im farbickami vymal’uje 3 obrazky
(Asterixa, Obelixa a Panoramixa) a da im pod tieto obrazky aj svoj autogram.
Animator povie detom, aby sa dan¢ho cloveka aj opytali na jeho krstné meno, ktoré
nech sa potom snazia zapamaétat’.

e Namaz nickoho z kUpaliska (chlapec/dievéa) — Kazda skupinka ma za tlohu najst’ na
kupalisku nejakého Cloveka, ktorému opalovacim krémom namazi 5 Casti tela (2
nohy, 2 ruky a chrbat). Kazdu ¢ast’ tela maze iné diet'a zo skupinky. Takisto sa
popytajte na krstné meno tohto ¢loveka.

Po splneni poslednej tlohy sa skupinka prestva k Ferovi v tom hadikovi, ako prisla na fiu.
Cely ¢as so sebou nosia aj dokazy o tom, ze tlohy splnili (vypisané ceny, fT'ase s pieskom,
cukriky, obrazky). Fero ked’ zastavi ¢as, poukazuji mu svoje tromfy, daju si vSetci spolu
cukriky a moézu ist’ do vody.

Od cca 11:45 (po skonéeni hry) — voI'né kupanie a zabava v bazénoch a na kapalisku

13:00 — spolo¢ny obed z vlastnych zasob, poobedna siesta a stretko:

Modlitba: Vlastné uvaZenie



Pribeh: Bol raz jeden Usmevix, ktory sa vybral do sveta na prechadzku. Bol to srde¢ny,
vesely, hrejivy ismev. Bol st’astny, ako len usmev méze byt, a z kroka na krok si popiskoval.

Jedného dna priSiel do galskej dedinky, ktorej obyvatelia boli mimoriadne nervozni.
Rozvazne ¢akal na zelenu na semafore pre kociare, ked’ do seba narazili dva koce. So
Skripanim zastavili na okraji prasnej cesty, dvere sa otvorili a z prvého kociara vysko¢il
roz&uleny a zamraGeny riman. Usmevix sa bleskovo zavesil na jeho Gsta a rozziaril mu tvar.
Podrazdena galka, ktora vystupovala z druhého koca so zatatymi pést'ami, zostala zarazena,
prekvapend a udivena a potom....a potom sa usmiala aj ona.

,Prepacte, je to moja vina,“ povedal Riman okamzite.
s ava!l Ni¢ veti dlka. ,,Nezaj i ar ¢arovné apoija’
To sa stava! NiC sa nedeje...” odvetila Galka. ,,Nezajdeme si na pohar ¢arovného napoja?

Usmevix pokracoval v ceste. Prilepil sa na tvar starostky v dedine a cely rad galov a rimanov,
ktori ¢akali pred branami dediny a priatel'sky debatoval. Sko¢il na tvar Lovestorixa, ktory
zacal kone¢ne spievat’ pesnicku, ktora sa dala pocuvat’. Zastavil sa na tvari lieCitel’'a

V miestnej nemocnici a chori obyvatelia sa hned’ citili lepSie. Potom sa chytil Idefixa,
Panoramixa, starostu, ktory sa ustarostene vracal domov, a dokonca aj Riman, ktory prave
bojoval s galom zastal a zacal sa usmievat’.

Vecer sa Usmevix vratil domov. Bol trochu unaveny, ale dedina bola $tastnejSia.

Diskusia : Co tismev v dedine spdsobil?
Preco je dolezité, aby sme sa usmievali?

Ako mozem druhému spravit radost”? Sposobujem druhym (napr. rodicom, kamaratovi)
radost?

Kedy som naposledy sposobil/a niekomu radost?
Kedy ti naposledy niekto sposobil radost? Ako?

Aktivita: 1.) Vytvoria sa dvojice. Dvojica sa navzajom snazi toho druhého rozosmiat’ robenim
grimas, bez pouzitia ruk. Kto sa rozosmeje skor, prehral.

alebo

2.) Skupina si 'ahne do kruhu tak, Ze hlavu budi mat’ na bruchu toho druhého. Po
odstartovani povie prvy HA, druhy to po nom zopakuje a tak d’alej, aZ kym to nepride znovu
k prvému. Prvy povie HA HA, potom druhy a tak d’ale;...

Modlitha: Kazdé diet'a povie za ¢o d’akuje (nie¢o, ¢o mu spravilo radost’). Plus modlitba
podla vlastného uvazenia.

Predsavzatie: Dnes sa budem snazit spravit niekomu radost, usmiat’ sa na niekoho.



14:30 — ..VODNE SUTAZE*

Druhou cast'ou nasho oslavného dna byva tradi¢né Sportové zapolenie medzi rodinami, kde sa
preveria rozne zru¢nosti kazdého jedného ¢lena. Na velkom flipcharte bude vypisany zoznam
6 sutazi s poctom l'udi, kol’ko treba za skupinku na dant sitaz nominovat’. Kazda skupinka
porozmysl'a, kto by Siel v ktorej sutazit’ a nominuje potrebny pocet ¢lenov, pricom treba, aby
sa kazdy jeden zapojil aspon do 1 sttaze (ked nevyjde, tak aspon, ¢o najviaceri).

Sutaze:
o Plavanie (2) — na rychlost’ na $irku bazéna
o Zadrziavanie dychu pod vodou (1) — na jeden nadych na Cas
o Suboje na ramenéch (2) — cielom je zhodit’ sipera do vody
o Volejbal s nafukovacou loptou (2) — na pocet prihravok bez padu za 2 mintty

o Basketbal s tenisovou lopti¢kou (3) — jeden ma vedro (stoji, moze hybat’ vedrom),
jeden hadZze (stoji na mieste), jeden je pomocnik (pohybuje sa a prinasa lopticku,
moze ju aj hadzat’), ide o to, kol’kokrat trafia do vedra za 2 mintty.

o Stafeta s pingpongovou lopti¢kou na lyzicke (3) —na &as 3 $irky bazéna, za pad
lopticky je 3 sekundova penalizacia

Z kazdej sutaze sa urobi poradie vSetkych Styroch skupin a s rovnakou vahou sa priradi
dolezitost’ sutaziam. Vyhrava skupinka s najviac bodmi (vitazstvo = 4 body, 2. miesto =
= 3 body, 3.miesto = 2 body, 4. Miesto = 1 bod)

15:30 - Kupanie sa, voI'na zdbava vo vode ¢i na suchu (loptové hry, spolo¢enské hry)

16:30 — uz sa nejde viac do vody, chystanie sa na odchod, dievc¢ata si fénuju vlasy,
prezliekanie, odchod

cca 18:00 — prichod do Bratislavy

Ked’ zaparkujeme v oratku, pribehne dohodnuty animator z iného kmena a prinasa novinku,
¢o sa stalo, ked’ sme boli prec. Oznami nam, Ze sa ndm pocas dna stratil druid a nie je po iom
ani chyru ani slychu. Naladenie deti na d’alsi deni, kedy budeme po druidovi patrat’.

Pomocky: vytlacené papiere s Ulohami (4x), perd, kopec 1,2 a 5 centovych minci, litrové fl'ase
(12x), balicek cukrikov (4x), vytlacené¢ vymalovavanky (12x), farbicky (4x), vel'ky opalovaci
krém (4x), stopky, nafukovacia lopta, vedro, tenisova lopticka, plastova lyzicka, pingpongova
lopticka, volejbalova lopta, futbalova lopta, spolocenské hry, srandicky do vody



3.deit STREDA-Vytrvalost’

(Lenka, Kika, Cubos, Mat’o)
miesto: Zelezna studni¢ka, Koliba — celodenny vylet

téma: A tak je plan jasny, musime ist’ druida hl'adat’. Po naSich dedinskych ¢astiach
(kmenioch) kazdy dostane miesto kam ma ist” h'adat’ a hor sa nato :) . Po¢as hl'adaniach najde
kazda skupinka cast’ odkazu a ked’ ddme vsetky odkazy dokopy zistime Ze st od rimanov,
ktori ndm pomikaju dohodu, Ze ak sa zi¢astnime na ich olympijskych hrach, vratia ndAm nasho
druida.

doobedie:

rano - omsa, divadlo, odchod na 212 — rozdelime sa na dve skupiny, budeme cestovat’ 2
trolejbusmi

10:00 — stretneme sa vsetci na Partizanskej like, vysvetlime hru na cestu a vyrazame

+PARNY-NEPARNY*

Typickou galskou zdbavkou pocas dlhych vyprav byva tato hra na sprijemnenie cesty, ktora
ale aj zaroven udrzuje vSetkych putujicich v strehu a pripravuje ich na kazdé dobrodruzstvo.
Hra spociva v tom, Ze kazdé dieta dostane na za¢iatku 5 zapaliek a snazi sa ziskat’ od
ostatnych d’al$ie. Robi to tak, Ze pride za kymkol'vek d’alsim (najlepSie niekym z inej
skupinky), ukryje do svojej dlane isty pocet svojich zapaliek a vyzyva ho na siboj otazkou:
,,Parny alebo neparny?* Stuper odpovie, ¢o si mysli a nasledne sa odhalia a spo¢itaji ukryté
zépalky. Ked’ mal vyzvany pravdu, vyhrava vsetky zapalky, ktoré boli v ruke skryté. Ked’ sa
opytany zmyli, musi zaplatit’ rovnakym poc¢tom svojich zapaliek tomu, kto ho vyzval. Ak
nema dostatoény pocet na zaplatenie, dava vietko o ma a vypadava z hry. Dalsie zapalky uz
potom nemoze ziskat’. Hra kon¢i po prichode na luku pri lanovke zapiskanim, kedy nasledne
animatori svojich skupiniek vyzbieraju a spoc¢itaji vSetky zapalky od svojich deti. Vyhrava
skupinka s najvyssim poc¢tom zapaliek.

11:30 — prichod na luku pri lanovke, vel’ka hra ,PALISADY*

pribeh: Galom uniesli druida, druid im zanechal spravu. Spravu napisal v druidskom pisme
(Sifrované) ale prv nez im stihol napisat’ kI'i¢ na rozSifrovanie zajali ho. Rimania nevedeli ¢o
to je, preto kI'G¢ roztrhali a nechali ho vo svojich palisadach. Aj ked’ uz v palisadach nie st
rimske légie, zopar vojakov zostalo na strazi vo veziach a budu ostrel'ovat’ nepriatel'ov.

ciel’: preplizit’ sa okolo hliadok a ukradnut’ $ifrované kl'uce

miesto: luka, okraj lesa

pomocky: Spagat, krepovy papier (na vyznacenie izemi), vel'a papierovych gil’, papierky
podla abecedy

pravidla: ihrisko je rozdelené na 3 zony (zakladna - kazdy tim ma svoju, pole - spolo¢na Cast,



centrum - vydaj listkov). Animatori si zoberii municiu a postavia sa na vyznacené miesta v
poli budu zastupovat’ ulohu straznych vezi, preto sa nemozu vol'ne pohybovat’ po poli iba v
metrovej kruznici (ked’ sa v ich blizkosti objavi diet’a snazia sa ho trafit’ gul'ou). V kazdej
zakladni by mal byt jeden animator ktory bude strazca listkov (nemusi to byt pravidlom, ked’
bude mélo animéatorov na deti, tak listky nechame na zodpovednost’ detom). Jeden animator
musi byt v centre, jeho Uloha je vydavat’ listky formou Zrebovania (viacero listkov bude v
nadobe a ked’ pride diet’a tak si nahodne jeden vyberie). V centre nemoze byt diet’a trafené.
Deti bezia od zékladne cez pole do centra, priCom v poli bude triafané gulami. Ked’ strazna
veza trafi, dietatu bude uloZena sankcia. Z centra sa budu vracat’ cez pole do zdkladne pricom
zase budu triafané gulami. Toto sa bude opakovat. Vyhrava ten kto za najkrat$iu dobu bude
mat celt abecedu, alebo kto po uplynuti ¢asu bude mat’ ¢o najviac r6znych pismeniek (pozor:
nehodnoti sa mnozstvo ale r6znorodost)).

Je tu mozZnost’ kradnutia. Kradne sa od ostatnych skupiniek(kradntl deti nie animatori).
Kradne sa tym spdsobom Ze so stperiaceho timu pride hra¢ do susednej zékladne a formou
Zrebovania si vyberie pismenko. (je to nenasilnicky spésob iba tam d6jde, a odide, nikto ho
nesmie fyzicky zatavit’). Obrana proti kradnutiu je taka Ze treba pocetne prevazit’ utocnika,
alebo ho aspoil dorovnat’ (ked’ pride kradnut’ 1 a v zdkladni je 0 vyhrava uto¢nik a zrebuje si
pismo, uz nie je Ziaden sposob ako ho zastavit, ked’ pride 1 ale v zékladni je 1 alebo 2 tak
vyhravaji obrancovia, 1vsO= vyhra uto¢nika,1vs1= vyhrava obrana, 1vs2= vyhrava obrana,
2vsl=vyhrava utocnik.... atd.). Ked’ sa ide kradntt’ ato¢nik moze ist’ iba po poli nemdze si to
obist’ po uzemi kde s nehra. Tym padom uto¢nika ktory ide kradnat’ moze trafit’ straZzna veza a
dostane sankciu.

o o 0O
cantrum D
- O

we i\."‘l

pole

zaldadna

pripomienky:
- v centre bude viac listkov nez je pismen a pismena sa opakujui, predideme tym aby sa
pismena hned’ minuli. (napr. z A bude 10 listkov)

-Sifra na dané pismeno bude skryta, diet'a bude vediet’, Ze maju A ale nebudu vidiet, ze A je
akym symbolom zakddované, nebude vediet, ze A=€ ani, Ze B=# bude len vediet’, ze maju A
aB.



-hré sa iba na poli, dieta moze byt’ iba v 3 zénach neméze odist’ z aredlu alebo si to inak
obchadzat

-¢i je dieta trafené gul'ou v spornych situaciach, rozhodne animator s ktorym je spor zacaty
(ale dblezita je podstivost’ a priznanie trafené¢ho dietat’a)

- sankcia za trafenie (sa eSte méze upresnit’, si 2 varianty)

a) ked’ diet’a trafia tak si Cupne na mieste kde prave je, aj s pismenkom (tym padom ked’ ho
oslobodia tak tim to pismenko ziska, ked’ sa teda dostanu do zékladne)

b) diet'a odovzda pismenko straznej vezi, a ide na 1min alebo Smin do svojej zakladne, tam to
ma na starosti animator ktory tam je

- za akékol'vek porusenie pravidiel ktoré by mohlo ovplyvnit’ hru (deti sa buda zdrziavat
mimo ihriska, nebudu respektovat’ Ze ich trafili) bude cely tim penalizovany na 10min, bude
to nahlasené animatorovi v zékladni a on to bude mat na starosti odratat’ 10 min.

- hraci Cas je presne jedna hodina, ukoncuje sa zapiskanim, po ktorom uz nemozno prinasat’
ziadne d’alSie listky

12:30 — spolo¢ny obed z vlastnych zasob, stretko:
Modlitba: Otce nas (po jednom slove kazda osoba do kruhu)

Vicsina z nas sa do nie¢oho vrhne s elanom, ale nedotiahne to do konca. My l'udia mame
totiz sklon vzdat’ sa vel'mi skoro, pri prvom naznaku neuspechu. Za kazdym vel'kym
tispechom je pribeh, ktorého hlavnou postavou je VYTRVALOST. Zmierte sa s tym, Ze ni¢ sa
neudeje len tak, uspech nedostanete zadarmo. Musite zan zaplatit’ cenu, a tou je prave
schopnost’ vytrvat’ napriek nepriaznivym momentom. Vytrvalost znamena sustredit’ sa na
jednu ¢innost’ a vSetko ostatné odlozit’ bokom. Je to schopnost’ urobit’ vSetko nevyhnutné, bez
ohl'adu na to, ako dlho to trva a aké prekazky musite zdolavat’. Za vytrvalost’ neexistuje
ziadna nédhrada.

Vytrvalost’ je hlavnym dovodom tspechu, no rovnako aj jej nedostatok, vzdavanie sa
priskoro, je hlavnym dévodom zlyhania. Ak mate stanoveny ciel’, ¢i uz v tom, ¢o chcete

Vv zivote dosiahnut, ¢im byt’, v ¢om sa zlepSit’, zaviazte sa uz teraz k tomu, Ze vytrvate, ze
urobite vSetko, o je vo vasich silach, aby ste ho aj dosiahli. Nestracajte odhodlanie

a vytrvalost. Cim dlhsie vytrvate, bez ohladu na to, aké sa to zd4 byt’ ndroéné, tym je vas
uspech pravdepodobne;jsi.

Zdielanie:
Spytame sa, kto uz dokdzal v nieCom vytrvat’ (nejaké predsavzatie, ciel’, modlitba)
Ako sa snazil byt vytrvaly, ¢o pre to robil

Aky vysledok mu priniesla vytrvalost



Aktivita:

Kazdé diet’a si napise jednu vec, v ktorej sa chce pocas tohto tabora zlepsit, nejaké
predsavzatie, v ktorom sa bude snazit’ vytrvat’ do konca tabora. ( budem poslichat’ animatora
na prvé slovo, chcem sa so vSetkym podelit’ s ostatnymi, budem aktivny...)

Modlitba:

Prosba za vytrvanie v nasich taborovych predsavzatiach
Slava Otcu

Myslienka:

Nech si svet kri¢i kol’ko chce, nech kritizuje a Somre na dobro. Vy si to bez
znepokojenia vypocujte a v dobrom verne a stato¢ne vytrvajte. (Frantisek Salesky)

Po stretku zoberie skupinka svoje pismenka, ktoré ziskali v predoslej hre a spolo¢nymi silami
odsifruji spravu od druida, ktora im hovori, zZe je undSany Rimanmi ale, ze zapocul nieco
0 tom, ze pojdu na nejaky kopec a tak sa im pokusi zanechat’ d’alSiu spravu tam.

poobedie:

Potom vytiahneme lopty (futbalova, volejbalova), frisbee a iné hry a nasleduje voIny program
(kto ako chce) az do odchodu na lanovku.

15:00 — cesta lanovkou hore, kde sa vSetci pockdme a h'adame d’alsi odkaz. Ten hovori, Ze
Rimania prekukli jeho pisanie odkazov a odvliekli ho nevedno kam a preto je uz d’alej
nebezpecné ich prenasledovat’. Druid odporuca vratit’ sa do oratka bezpecnou starou galskou
cestou, ktora je oznacena faborkami, ale obcas si preveri ich schopnosti a to, ¢i st naozaj
Galmi.

15:20 — ideme po faborke, lukou dole kopcom smerom k Figaru, cestou narazime na 2
stanovistia, ktoré za¢inaju vSetky skupinky pInit’ naraz a vyhrava ta skupinka, ktorej sa to
podari najrychlejsie. Stanovistia:

» Vymydlit’ celé mydlo iba s pomocou 2 litrov vody (mydlo je rozdelené na dve
polovice, aby mohli mydlit’ dve deti naraz)
» Hodit’ na kocke dokopy 10 krat Sestku, pricom hadzu postupne do radu vsetky deti.

Po prichode k Figaru sadneme na elekri¢ku a prichadzame do oratka.

17:30 — predpokladany prichod


http://sk.wikiquote.org/wiki/Svet
http://sk.wikiquote.org/wiki/Krik
http://sk.wikiquote.org/wiki/Kritika
http://sk.wikiquote.org/wiki/%C5%A0omranie
http://sk.wikiquote.org/wiki/Dobro
http://sk.wikiquote.org/wiki/Vypo%C4%8D%C3%BAvanie
http://sk.wikiquote.org/wiki/Stato%C4%8Dnos%C5%A5

4.dett STVRTOK- Cestnost’, Spravodlivost

miesto: SPOLOCNY PROGRAM - Ekoném

téma: Neda sa nic robit’, a tak sa na ich hrach vsetci spolu zi€astnime. Rimania pripravili
naozaj grandidézne olympijske hry, a tak si na nich mézeme nielen uzit' kopec srandy ale este
k tomu si aj zmerat’ sily v najroznejSich disciplinach.

5.deni PIATOK-Velkodus$nost’

(Lenka, Kika, Cubos, Mat’o)
miesto: Oratko — vodny den

téma: Este doobeda musime podokoncovat’ isté Sportové discipliny a poobede , hor sa na
slavnostny ceremoniél kde je dokonca pozvané aj samotna Kleopatra z d’alekého Egyptu. A
popri tom ako st udelované najroznejSie ceny za najroznejSie discipliny, Kleopatra uvidi aka
sympaticka dedinka vlastne sme, a tak nas hned’ a zaraz pozve do Egyptu na navstevu.

doobedie:
rano — sv. omsa, divadlo, presun do oratka, vyhodnotenie predoslého dna
9:30 — vodné hry

+FEASE A SACKY*

Dizka hry: ako si uréime

Na zaciatku hry si 4 animatori prilepia lepiacou paskou na chrbat flasu hore dnom, ktora bude
mat’ vo vrchnaku malu dierku. Deti sa rozdelia na 4 skupiny a kazda ma jedného zo 4
animatorov s flaSou na chrbte. Vsetky deti maju v kazdej ruke sacok s vodou ktory musia
drzat’ po cely ¢as hry. Pointou hry je, aby deti vytlacili vodu z flia§ animatorov, pomocou rik
Vv ktorych drzia sa¢ky. Animator sa méze branit’ a to tak, ze detom trha sacky s vodou. Ked’ sa
dietat'u roztrhne sacok alebo sa z neho vyleje voda, musi si ist’ zobrat’ novy. Vitazom sa stava
to druzstvo, ktorému sa ako prvému podari vytla¢it' vSetku vodu z fl'ase svojho animatora.©

Pomocky: 4 fl'ase, lepiaca paska, veeeeeela sackov, more vody...



.VODNE STANOVISTIA%

e Prehadzovanie balonikov na plachtach (skupinka na dve ¢asti) rataji sa prehody, majh
tri pokusy

e Terc- na late budi nabité klince ako ter¢ a do nich sa budu hadzat’ baloniky naplnené
vodou a podra trafeného klinca sa dostavaju body (pod ter¢ si méze aj niekto sadnut’)

e Hadica popod tri¢ko cez rukavy (hra cela skupinka, ide o ¢as)

e Lavor s vodou- ¢o najdlhsie udrzat’ na nohach celej skupinky

+PRENASANIE VODY*

Ulohou skupinky je preniest’ ¢o najviésie mnozstvo vody z vedra v stanovisti (na jednom
konci ihriska) do svojho zakladného tabora (druhy koniec ihriska). Na trati medzi nimi sa
vSak mozu pohybovat’ iba 2 dvojice z kazdej skupinky, ktoré sa drzia za ruky, priCom jeden

z dvojice nesie pohéar s vodou a druhy z dvojice tento pohar chrani a zaroveii moze ohrozovat’
pohare ostatnych dvojic (priCom sa nesmie dvojica roztrhniat’ — ak sa tak stane, pohar je im
animéatorom vyliaty na zem). Dal$im pravidlom je, Ze ak pride jedna dvojica spolu do svojho
stanovist'a, nesmie nasledne z tohto stanovista vyjst' v tom istom zloZeni (ked’ sa prestrieda,
moze ist’ znova tak isto). V zakladnom tabore sa voda prelieva z prineseného pohara do fT'ase,
pri¢om toto uz nemusi robit’ dvojica, ktord pohar priniesla. Vyhrava skupinka, ktoré prenesie

.....

Kazda skupinka prenasa vodu zafarbentl potravinarskym farbivom podl'a svojej farby.
stretko:

Podobenstvo o milosrdnom Samaritanovi: - Jezis povedal: ,,Isty ¢lovek zostupoval z
Jeruzalema do Jericha a padol do rak zbojnikov. Ti ho ozbijali, doranali, nechali ho
polomftveho a odisli. Nahodou $iel tou cestou isty kilaz a ked’ ho uvidel, obiSiel ho. Takisto aj
levita: ked’ prisiel na to miesto a uvidel ho, iSiel d’alej. No priSiel k nemu isty cestujici
Samaritan a ked’ ho uvidel, bolo mu ho I'ito. PristUpil k nemu, nalial mu na rany oleja a vina a
obviazal mu ich; vylozil ho na svoje dobytc¢a, zaviezol ho do hostinca a staral sa onl. Na druhy
dent vynal dva dendre, dal ich hostinskému a povedal: ,,Staraj sa ofi a ak vynalozi§ viac, ja ti to
zaplatim, ked’ sa budem vracat’.* Co mysli, ktory z tych troch bol bliznym tomu, ¢o padol do
ruk zbojnikov?* On odpovedal: ,,Ten, co mu preukazal milosrdenstvo.*“ A JeZi§ mu povedal:
,Chod’ a rob aj ty podobne!*

Otéazky:

e preco pomohol Samaritdn, muZovi pri ceste. Mal z toho zitok? Nemal strach ¢o
povedia l'udia? Ved’ si toho muZa nikto nev§imol preco by si ho mal v§imnut’ prave
on.

e v mojom zivote, SOm ochotny sa zastavit’ pri nevyraznom spoluziakovi, porozpravat’
sa snim aj ked’ ho ostatni obchadzaju?

e videl hostinsky iba zarobok ked’ mu zveril Samaritdn nezndmeho muza?



2.tyzdett

6.deii PONDELOK- Ucéenlivost’

(Filip, Anicka, Dano, Matus)
miesto: Ekondm

téma: Ked’ze pozvanie od Kleopatry by sa naozaj nepatrilo odmietnut’ , prisli sme si pozriet’
tato nadhernu krajinu plnt pyramid a sfing. Pri prichode mame ¢as spoznat’ tato krajinu, jej
kultaru , zvyklosti, stavby a kym sa snazime nasat’ asponi ¢ast’ z tejto krajiny, uz je za nami aj
prvy den.

doobedie:

2SPOZNAVANIE EGYPTA - STANOVISTIA
kazda skupina sa rozdeli na polovice a budi chodit’ po stanovistiach:
e stavanie pyramidy z 'udi — deti st na $tyroch — traja dolu, na nich dvaja, posledny
navrchu - meria sa ¢as, ¢i to stihni do stanoveného ¢asu
e mumie - zabalit’ 2 deti do toaletného papieru — meria sa ¢as
e lovenie ryb z Nilu — lovenie gumenych cukrikov z misky s vodou
e egyptské predmety — na stole budu predmety, deti sa budt 30 sekind pozerat’ a potom
budi mat’ vymenovat’ ¢o si zapamaétali
e obliekanie plachiet + doplnkov — typicky egyptsky bude oble¢eny animator
v plachtach s doplnkami — $atky, naramky, sandale, ... — deti sa nantho pozra, on si da
veci dolu a ich tlohou bude obliect’ jedného z nich rovnako ako bol animator
e hadzanie musli do vzdialenych vedier

e prekazkova dréha ( prejst po kamenioch na zemi )
e zmestit’ celt skupinku na plachtu na zemi
e navliekanie koraliek pre Kleopatru

obed, stretko:

Modlitba: (Otce nas, Zdravas Maria, Slava Otcu), kazdy moze povedat’ nejaké pod’akovanie,
alebo prosbu.

Pribeh: Dvaja drevorubaci

V jednej hore pracovali dvaja drevorubaci. Stinali stromy.Mali mohutné, silné a tvrdé kmene.
Obidvaja svoje sekery majstrovsky ovladali,ale kazdy mal svoj spésob prace. Prvy vytrvalo
rabal do stromu, uder za Uderom a prestaval, len aby sa nadychol. Druhy si z ¢asu nacas
oddychol. Pri zdpase slnka bol prvy drevorubac¢ unaveny a vysileny a so stromom bol hotovy
tak napoly. Druhy svoju pracu zvladol. Zacinali naraz, obidva stromy boli rovnaké... Prvy
neveril svojim oc¢iam: ,,Ako sa ti to mohlo podarit, ked’ si kazdu hodinu odpocival? *“ Druhy sa
usmial: ,, To si si v§imol, Ze som sa kazdu hodinu zastavil. Ale nevidel si, Ze som to vidy vyuZil,
aby som si nabrusil sekeru.



Diskusia, vysvetlenie:

Vysvetlit’ detom, ako bol druhy drevoruba¢ ucenlivy, ze si v§imol, Ze s 0strou sekerou to ide
rychlejsie, nertibal do stromu len tak bezhlavo, ale naudil sa zlepsit’ a tym aj ul’ahcit’ svoju
pracu.

Chvil'u sa porozpravat’ s det'mi, kto sa ako uci v skole, kto ma aky obl'ibeny predmet, ¢im by
chcel byt’, ked bude velky.

Aktivita:

Vsetci sedia v kruhu (mo6ze hrat’ aj animéator), a postupne kazdy povie nejaké slovo, ¢o sa
zacina na prvé pismeno v jeho mene, najlepsSie ak ho to slovo aj vystihuje. S tym, Ze kazdy
d’alsi povie aj slova vsetkych, ¢o uz boli pred nim. Postupne sa rad slov predlzuje. Ak niekto
nevie, alebo sa pomyli, tak vypadava. Mo6ze sa hrat’ dovtedy , kym nezostanu len dvaja, alebo
dokedy sa podari udrzat’ pozornost’ deti ©.

poobedie:

HRA — dostanu zaSifrovany text a ich ulohou to bude rozsifrovat, budu zbierat’ jednotlivé
vysvetlivky (znak — pismeno)

AKO ?

Z jednej strany budu behat’ a nosit’ Gstrizky toalet’aku do pyramidy hrobarovi na miamie ...
animatori ich budu nahénat a koho chytia tomu ustrizok zoberu, kto sa dostane do pyramidy
hodi ustrizok do misky svojej skupinky — za kazdych 5 ustrizkov dostanu zlatku a pdjdu s fiou
do obchodu — aj vtedy ich animatori nahanajt a koho chytia mu zlatku zobert — v obchode za
zlatku dostanud znak ( vysvetlivku ) ktory si poprosia

... na konci skusia rozsifrovat’ cely text

presun spat’ do oratka

7.den UTOROK-Rozvaznost’

(Filip, Anic¢ka, Dano, Matus)

miesto: Oratko — vodny den

téma: Avsak ako prichadzame ku Kleopatre zistujeme, ze Kleoptra nas nepozvala iba kvoli
naSmu prirodzenému Sarmu. Dozvedame sa Ze Kleopatra sa stavila s naS§im starym zndmym
Cézarom, zZe egyptsky I'ud je natol’ko vel’ky ze dokaze postavit’ stavbu nepredstavitelnych
rozmerov iba za 3 dni. A préave preto potrebuje nasu pomoc.



doobedie:

.VYROBA TEHIEL NA STAVBU + STAVANIE PALACU“

deti budu plnit’ tlohy za ktoré dostanu nalepovacie tehlicky a budu ich chodit’ lepit’ na velky
plagat ktory bude mat’ kazda skupinka zv1ast’ - bud akoby tehlami stavat’ palac a pointa —
tehlicky budu také malé a palac taky vel’ky Ze sa im nakonci hry podari postavit’ iba malu ¢ast’
z neho a teda tak im vysvetlime pointu dia — Ze postavili len kusok, Ze sami to teda
nezvladaju a potrebujeme elixir

vyroba tehly

hlinena bana ( na zadnom ihrisku v rohu ) — tam splnia Glohu a dostant papierik s ktorym
pojdu do hlinenej pece ( altanok) kde splnia d’al$iu ulohu a dostant za to nalepku tehlicky
a pojdu na stavbu — nalepit’ ju na plagat ktory bude na prednom ihrisku

obed
stretko - ROZVAZNOST

Modlitba: podrla seba

Pribeh: ,,Podivny mladenec*

Bohaty sedliak potreboval pomocnika, ktory by sa mu staral o mastale a seno, ale nikde
nikoho nebolo a tak vzal mladenca, ktory na jeho otazku, ¢o vie robit’, sebavedome
odpovedal: “Dokazem spat’ vo veternej noci.” Sedliak tomu vel'mi nerozumel, ale nemal na
vyber a tak si mladenca najal. Raz v noci ho zobudil silny vietor. Zavyjal medzi stromami,
burécal v konaroch a nardzal zlostne do okien. Sedliak vyskocil z postele. Utekal zachranovat’
svoj majetok. Vichrica mohla vytrhnat’ dvere na mastali, vyplasSit’ kone a kravy, rozhadzat’
seno a slamu a narobit’ vel'a §kod. Darmo v8ak buchal mladencovi na dvere. Jeho najaty
pomocnik Alfréd spal d’alej. Sedliak nemohol stracat’ ¢as. Zbehol dolu schodmi, ako blesk
preletel humnom az k hospodarskym budovam. Ale mastal'né dvere a okna boli pevne
zatvorené, seno a slama zakryté, zviazané, kone boli v bezpeci, prasce a sliepky pokojné.
Vtedy sedliak pochopil, ¢o chcel mladenec povedat’ tym, Ze dokéze spat’ vo veternej noci.
Kazdy den si urobil svoju robotu a urobil ju dobre. Staral sa, aby bolo vSetko v poriadku.
Dokladne zatvaral dvere a okna. Kazdy deii sa pripravoval na vichricu. Preto sa nicoho nebal.

... mladenec bol rozvazny, myslel dopredu, konal uvazene, nedal sa prekvapit’ ne¢akanou
situaciou, dopredu bol pripraveny na to o mdZe nastat’ ...

Aktivita:
Kto konal v tychto situaciach rozvazne ?

1. 2 Ziaci mali mat’ na druhy den pisomku. V telke vSak Siel hokej ktory chceli pozerat’.
Jeden z nich si povedal Ze si pozrie hokej, vsak ho to zaujima. Ten druhy, napriek
tomu, ze ho hokej lakal, vedel Ze sa ma ucit’ na pisomku a tak sa namiesto pozerania
telky ucil.



2. Zena isla na ndkup. Mala napisany listok so zoznamom veci, ktoré potrebuje kupit.
Ako bola v obchode a uvidela tam sladkosti, kupila aj tie. Uvidela tam nanuk a dostala
takisto naftho chut’ a kupila si ho a kopec d’alSich veci. Nakoniec platila trikrat tol'ko,
ako by platila keby kupila len to ¢o skuto¢ne potrebovala a mala veci, ktoré jej neboli
nutne treba. Druhd Zena §la takisto so zoznamom do obchodu a kupila len to ¢o naozaj
potrebovala.

Opytame si ¢o si teda predstavuju pod slovom rozvaznost/ konat’ rozvazne

Vysvetlime im €o to je — teda Ze dopredu si rozmysliet’ veci, nekonat’ rychlo a neuvdzene

a podobne

(pozn. z Katechizmu katolickej cirkvi — nejako im to prerozprévat’ ©

Rozvaznost’ je ¢nost’, ktora uschopiiuje prakticky rozum, aby vo vSetkych situaciach
rozoznaval, ¢o je pre nas skuto¢nym dobrom, a volil spravne prostriedky na jeho vykonanie.
“Skiiseny clovek si ... dava pozor na svoj krok* (Pris 14, 15). “Bud'te rozumni, pokorni a
bdejte na modlitbach* (1 Pt 4, 7). Rozvaznost je ,,spravna norma konania®, piSe sviaty Tomas
Aristelovi. Rozvaznost’ sa nema zamienat’ s bojazlivostou alebo strachom ani s
dvojtvarnostou alebo pretvarkou. Vola sa auriga virtutum (,.kormidelnik ¢nosti®), lebo riadi
ostatné ¢nosti tym, Ze im urcuje normu a mieru. Rozvaznost’ bezprostredne riadi isudok
svedomia. Rozvazny ¢lovek rozhoduje o svojom spravani a usporadiava ho podl’a tohto
usudku. Vd’aka tejto ¢nosti aplikujeme moralne zasady bez omylu v jednotlivych pripadoch a
prekonavame pochybnosti o dobre, ktoré treba robit’, a o zle, ktorému sa treba vyhnit'.)

poobedie:

.VODNY DEN*

stanovistia:

tecuca hadica popod tricka — celd skupinka si to musi prevliect’, ak to stihn1 za minttu,
maju bod

2 skupinky oproti sebe si prehadzuju balény piné vody z plachty na plachtu — skupinka ktora
to nechyti a spadne jej to na zem nema bod, ta opacna ma

prepichnut’ s klincom v Ustach visiaci balon s vodou — budu prepichovat’ postupne jeden po
druhom vsetci zo skupinky, ak sa im to podari za minutu, maji bod

lovit’ cibulu z kybla s vodou — budu lovit’ 3 zo skupinky, za kazd( ulovenu cibul'u maji bod
slamkou prenasat’ vodu do poharikov — za stanoveny ¢as ( 3 mintty ) naplnit’ poharik do
vznacenej ¢iary fixkou nakreslenej ( priblizne v 2/3 pohéara )

mokrou $pongiou zhadzovat’ niekomu pohar z hlavy — kazda skupinka sa rozdeli do
dvojic, jeden z dvojice bude mat’ na hlave pohar, druhy sa mu ho z ur¢itej dial’ky ( napr. 2
metre ) bude snazit’ zhodit’ z hlavy, za kazdy zhodeny 1 bod

s poharom na hlave prejst’ prekazkovu drahu — vyskasa kazdy zo skupinky, dostant tol'ko
bodov kol’kym l'udom sa to podari prejst’ bez spadnutia pohéru



8.dent STREDA- Priatel’skost’

SPOLOCNY PROGRAM
miesto: vylet do prirody

téma: Nas arovny napoj ale nie je dost’ silny na prekonanie takej tazkej ulohy a tak si
Panoramix spomenie ze jeho pradedko ma jednu prisadu, ktord by ucinky ¢arovného napoja
esSte zosilnila, a to mlieko jednoroZzca. A tak sa spolu pondhl'ame, aby sme tohto
Matuzalemixa nasli a presvedcili ho aby nam daroval svoju prevzacnu ingredienciu. Nakoniec
sa nam to samozrejme podari a vraciame sa do Egyptu.

9.deti STVRTOK — Miernost’

(Roman, Lujza, Puala)

Miesto: lodicky a vylet
Téma: Miernost’

Dej: V tabore sa posivame do findlnej fazy. Zlaté kamienky, ktoré sme cely Cas zbierali

a zhromazd’ovali je teraz Cas ist’ zamenit’ za material, z ktorého budeme stavat’ vSetky
budovy. Preto je cielom dneSného dna najst’ trh, na ktorom tento material nakiipime. Nasi
zvedovia zapoculi, Ze takyto trh sa nachadza na najblizSom ostrove a preto sa tam teraz
vydavame. Na tomto ostrove ale zistujeme, ze z trhu ostali uz iba ruiny a dostali sme sa do
pasce — do labyrintu. Ked’ sa z neho dostaneme, indicie nas zavedu k najblizsiemu
kruhovému kostolu v okoli (v Karlovke), odkial’ ns zaSifrovany tajny chodnik privadza

k spravnemu trhu.

Program:

Rano — sv. omsa v kostole, divadlo, odchod na elektricku ¢. 9 smer Karlova Ves (vystipime
na zastavke Molecova), presun k mftvemu ramenu Dunaja

10:00 — prievoznici miestneho ostrova nds postupne na lod’kach prepravia cez Dunaj na
vytuzeny ostrov, kde sa vSetci zhromazdime a pockdme (pokial’ nie sme vSetci na ostrove, ti
¢o uz tam su ¢akaju a nikam nechodia — animatori ustriehnu)

10:30 — Ked’ sme sa vSetci dostali na ostrov, animator vyzve vSetkych aby ho spolo¢ne
prehladali. VSetky deti sa rozpfchnu s tym, Ze ked’ nie€o najdu, maji to nechat’ na mieste, ni¢
nemaju chytat’ ani hybat’, len pozorovat’. Potom sa znova na zapiskanie piStalky stretneme na
pdvodnom mieste a porozpravame, ¢o sme videli. Po ostrove s rozmiestnené ¢isla od 1 po 20
a pod kazdym sa nachadza obalka. Okrem toho je na jednom viditelnom strome nalepeny
papier, na ktorom je odkaz od Asterixa a Obelixa, ¢o hovori, Ze sme sa dostali do starobylého
labyrintu a sme teraz uviaznuti v pasci, z ktorej sa ale oni dvaja dostali a preto ndm s tym
pomozu.



»LABYRINT*

Cielom tejto hry je dostat’ sa k listkom na lod’ku, pretoze prievoznici uz nie st ochotni nas len
tak previezt’ naspét’ na druhu stranu — az ked’ sa nam podari dostat’ z labyrintu. Tieto listky sa
nachadzaju na jednom z 20tich ¢isel, ktoré je zaroven vychodom z labyrintu. Skupinka sa
rozdeli na dve Casti, ktoré hraju v celej aktivite sami za seba. Ciel'om kazdej skupinky je
dostat’ sa v ¢o najkratSom Case na koniec labyrintu. Zacinaji najskor sut'azit’ prvé Styri
skupinky (z kazdej rodiny jedna) a za 5 minat druhé Styri. Zaciatok labyrintu je na Cisle 1,
ktoré musia najskor najst’. Ked’ ho najdu, otvoria si obalku a precitaju si ¢o je v nej. Celym
labyrintom ich sprevéadza pribeh Asterixa a Obelixa, v ktorom na konci kazdej obalky maja 2
moznosti, ktoré ich posielaju na d’alsie ¢isla. Vzdy si skupinka vyberie jednu moznost’ a vyda
sa ju hl'adat’. Takymto spdsobom sa snazi dopracovat na koniec pribehu Asterixa a Obelixa

a teda na koniec labyrintu. Cisla ich méZu vratit’ aj na miesta, na ktorych uz boli. Ulohou
skupinky je vzdy aj fyzicky na dané Cislo prist’ (aj ked’ uz tam raz boli) a potom si do papieru
zapisat’, ktoru moznost’ vybrali, aby bolo na konci jasné ako presne postupovali. Maju

k dispozicii aj papier a ceruzky, ak si chcti do mapy zakresl'ovat’, kde st jednotlivé ¢isla,
alebo po pripade zapisovat’ nejaké uzitocné veci. V poslednej obalke sa nachadzaju listky pre
prievoznika, ktoré ked’ skupinka najde, tak ich prinesie k animatorovi, ¢o im stopoval ¢as,
ktory im na ne zapiSe ich vysledny Cas. Potom s potvrdenym listkom uz hru vyhrali a mézu
ist’ za prievoznikmi a nechat’ sa previezt’ na druhu stranu.

V poslednej obalke (¢islo 10) je takisto napisané aj to, ze ak chcu deti najst’ skutocné
trhovisko, musia najst’ najblizsi kruhovy kostol v okoli. Vd’aka tejto indicii sa po skonceni hry
presavame elektri¢kou na zastavku MiU Karlova Ves.



13:00 — sadneme si na lavi¢ky na namesti pred kostolom, obed z vlastnych zasob, stretko:

Modlitba podla viastného uvaizenia
Pribeh:

Galovia si kazdé rano skryvali jedlo do dutiny v strome. Potom sa pustili za ovcami na pasu.
Vsimol si ich aj Asterix. Niekol’ko dni ich z tkrytu pozoroval, kym neziskal istotu, ze si po
jedlo chodia pravidelne v urcity cas. Jedného dia Asterix zasa sledoval galov, ako si
odkladaju jedlo a potom odchadzaju. Vyckal, kym sa stratia z dohl'adu a rozbehol sa k dutému
stromu. Otvor v kmeni bol sice uzky, ale ked’ stiahol brucho, pretisol sa dnu. IThned’ sa pustil
do jedenia. Jedol a jedol, kym vladal. Potom sa chcel pretisnut’ cez otvor von, ale na svoje
zdesenie zistil, Ze to veru nepdjde. Tak sa prejedol, ze sa mu brucho vydulo ako balén. Nech
sa namahal, ako chcel, vtiahnut’ brucho nevladal. Bol v pasci. Zacal tak zavyjat’, az ho zacul
Panoramix a pribehol k stromu. "Pom6Z mi" nariekal Asterix, "tak som sa najedol, Ze sa
nemozem pretisnut’ von". Panoramix mu poradil takto: "Mdzes urobit’ len jedno a to, pockat’
kym ti spl'asne brucho, a potom vyjst’ von."

Otéazky: Aky bol Asterix v tomto pribehu? Poznal, kedy by mal prestat jest?
Co sa stalo, ked nemal mieru v jedeni?
Uz sa ti niekedy stalo, Ze si sa prejedol tak, az ta bolelo brucho?

Preco by mali byt aj ludia mierni? V ¢om by sa mali miernit? (v jedeni, v hrani,pozerani
televizie...)

Venujem ja prilis vela case jednej veci (napr. pocitac) a zanedbavam ostatné povinnosti?
Modlitba na zaver: vlastné uvazenie

14:30 — .STOPOVACKA*

Predstupi animator, ktory povie, ze sa bol pytat’ v kostole na Asterixa a Obelixa, ktori ho
kedysi navstivili. Vraj sina to eSte v kostole pamatali a ze im tito dvaja vtedy povedali,
ktorym smerom sa treba k trhovisku vydat’. Potom uz len treba sledovat’ znamenia a v§imat’ si
znacenie urcenej farby (napr. Cervenej). Cely tabor sa teda vyddva na cestu ur€enym smerom
a hl'ada po ceste ¢ervené faborky krepového papiera. V okoli faborky max 10 metrov je
schovana obalka, ktora obsahuje ulohy pre kazda skupinku. Su to logické Ulohy, hadanky

a ulohy na Sikovnost’, ktorych plnenie sa vzdy skupinke stopuje a zapisuje sa ich ¢as. Na
zaver sa vSetky Casy spolo¢ne zozbieraju, porovnaju a vyhodnoti sa poradie.

15:30 — prichod na ltku v parku SNP, hra ,PASERACI*

Podarilo sa ndm dosiahnut’ vytazeného trhoviska ale este predtym mame posledna
polhodinku, kedy sa daju ziskat’ nejaké bonusové zlaté kamene. Na jednom konci luky sa
nachadza z lana oznac¢eny kruh, kde je tzv. zlata bana, v ktorej sa nachadzaju zlaté kamienky.
Tuto zlata baiu ale strazia cudzinci, ktori st rozmiestneni po like (animatori). Deti
predstavuju paSerakov, ktori sa snaZia prepaSovat’ ¢o najviac zlatych kameniov zo zlatej bane



do svojho zékladného tabora, ktory sa nachadza na druhom konci luky bez toho aby ich
nejaky cudzinec chytil. To sa stane vtedy, ked’ sa nahanajuci animator dotkne hlavy diet’ata
a potom musi dieta odovzdat’ vSetky kamene, ktoré pasuje a vratit’ sa do svojej zakladne (aj
ked’ nepasuje ni¢). Povysené deti maju vyhodu pasovania viacerych kamenov naraz —
preukazu sa svojou hodnost'ou banikovi v zlatej bani, ktory vydava kamene (¢im vyssia
uroven, tym viac kamenov). Na konci hry sa spocitaji vSetky zlaté kamene, ktoré maju dané
skupinky v zakladni a vyhrava skupinka s najva¢sim poctom kameniov. Aby tato aktivita
vel'mi neovplyvnila pocet kamienkov, s ktorymi budi obchodovat’, budu pridelené za fiu
kamene nasledovne: vitaznd skupinka ma 2 kamene viac ako druhé miesto, druha skupinka
0 1 kamen viac ako tretia a ta tiez o 1 viac ako poslednd skupinka. Aby tieto rozdiely sedeli,
budi nendpadne doplnené kamienky ostatnym skupinkam podla poctu tej vit'aznej.

16:15 - ,TRHOVISKO*

Na luke zrazu potulni obchodnici vyloZzia svoj tovar a pontkaji r6zne zbozie. Je tam najma
stavebny material, ktory sa zide na stavbu v nasledujicom dni, ale v ponuke su i r6zne
sladkosti, hracky, pekné predmety, ktoré maji odlakat’ pozornost’ deti, aby zbytocne
premrhali niektoré svoje kamienky. Animator skupinky koriguje, aby sa nepremrhalo vSetko
na zbytocnosti!!! Skupinky dostana vytlacené cenniky a idu si spolu sadnit’ pomimo

a dohodnit’ sa na tom, aké veci nakupia. Nakupuje sa v troch kolach, pri€om skupinky
nevedia, aky bude cennik v nasledujacich kolach, ¢ize mézu taktizovat’. V kazdom kole sa
cennik meni a ked’ skonéi posledné kolo, je este priestor pre obchodovanie medzi skupinkami
formou tovar za tovar podl'a individualnej dohody.

16:45 — odchod na elektricku smer Ruzinov
17:30 — predpokladany prichod do oratka

Pomocky: obalky (20x), vytlacené papiere s textom a s ¢islami (20x), stopky (2x), krepovy
papier, vytlacené logické ulohy, lano, zlaté kamienky, sladkosti, tovar na obchodovanie



10.denn PIATOK- Tvorivost’

(Robo, Zuzka, Hanka)

miesto: Mesto — mestska hra

téma: No a nakoniec, ked’ mame aj material aj dostatok sil , ¢o iné nam zostava ako to dat’
vsetky dokopy a podla planov ktoré ndm Stedro poskytli rimania sa méZeme pustit’ do stavby
tochto pompézneho palaca. Samozrejme vd’aka nasej pracovitosti a vzajomnej spolupraci sme
vsetko stihli nacas a moze sa zacat’ velka oslava :)

doobedie:

~HCADANIE POZEMKU, REALIZACIA STAVBY“

Na zaciatku dna kazda skupinka dostane obalku so zadanim, Ze ¢o majt robit’. Vyhrava
samozrejme kto skor.

Deti maja hl'adat’ jednotlivé ¢isla podl'a indicii v obalke. Dostanu suradnice ako rieSenie a na
to miesto sa maju dostat’ (kam ich navedu tie suradnice). Tie tlohy st jednoduché + deti maji
mapku. Prosim animatorov aby im nepomahali v hl'adani. Ked’ nepoznaju ulicu alebo
namestie, nech sa pekne opytaju. Ked nebudu vediet’, ze to su stradnice, nech sa tieZ niekoho
opytajiu. Mdzete im pomoct’, ked’ vas poprosia o telefon, ze ¢i tam si tie siradnice nemodzu
nat'ukat’. Pomozte im az vtedy, ked’ budt na tom zle. (ked’ im vyjde zI¢ rieSenie stradnic,
nedostanu sa na spravne miesto a nevedia najst’ chybu napriklad). Ked’ pridu na to finalne
miesto, odovzdaju suroviny, postavia stavbu a mozu sa vratit', pripadne ist’ plnit’ eSte
vedlajSie ulohy ak maju Cas.

Toto by som chcel dohodnut’, Ze do kedy cca by mohla ta hra asi trvat’. Aby sa stihol obed,
stretko, omsSa a nejaky program poobede. A samozrejme eSte dopoditat’ hru a aj cely tabor

na vyhodnotenie.

Pri hlavnej hre (hl'adani tych suradnic) budu aj vedl'ajsie tllohy. Vyhrava ten, kto bude mat’
naj.... tam budu potrebné fotky ako dokaz splnenia... neviem ¢i treba nakdzat’ fot’aky ako
povinnost’ ale ked’Ze st to menSie deti tak by som poprosil asi animatorov, ze ak nemaji na to
vhodné telefony alebo pamét’ v nich, tak aby si daco zaobstarali.

Riesenie hlavnej hry :

48.1438, 17.1089 (suradnice sa do GPS, internetu, map zadavaju v takomto tvare ako su)
- finalne miesto je STARA RADNICA preto by som poprosil, aby sa animatori snazili
NENAPADNE tomu miestu VYHYBAT

- pri plneni tloh je zakazané pouzivat INTERNET V MOBILE!!! Je to hlavne o ¢estnosti
animatorov, ze im to zakazu, ukontroluju....

K vedl'ajSim uloham:
- cenu si pekne poctivo zapisSte (tieZ je to o Cestnosti) a urobte fotku podniku! fotit’ si ceny
v cenniku by asi nebolo najvhodnejsie



A: Kamenné namestie - posledné ¢islo v prvom roku na pamatnom kameni
B: Kamenné ndmestie - posledné ¢islo v druhom roku na pamatnom kameni
C: Frantiskansky kostol - ¢islo budovy

D: pocet korytnaciek pred SND

E: pocet postav na ndmesti SNP

F: Michalska ulica - sucet cifier kilometrov do VarSavy

G: Hviezdoslavovo ndmestie - podnik s ¢islom v ndzve (gg’s BAR)

H: pocet zvoncekov na Klobucnickej 2

I:dostanete, ked’ vynasobite dvojkou pocet vSetkych bratislavskych mestskych bran (aj
neexistujucich)

J: latinska sv. omSa v Déme sv. Martina je 0 1 :00

- odfotit’ sa cela skupinka s o najvac¢sim poctom soch (fontany sa nerataju)

- najst’ najdrah§i hamburger v meste plus fotka podniku ako dékaz

- kapit’ svojim animatorom zmrzlinu Z Mc‘Donaldu plus fotka ako dokaz (iba osoba
S naj vyznamenanim moze ist’ kapit’ zmrzlinu)

- najst’ najlacnejsie pivo v meste plus fotka podniku ako dokaz

- odfotit’ sa s Co najvac¢sim poctom sdch

- priniest’ ¢o najviac letakov

- najst’ ¢o najviac vlajok Statov a odfotit’ sa s nimi



Nahl'ad mapky, ktora budu mat’ (bude cez celt zadnu stranu

. ten horny a dolny kraj na
vytlacenej strane nebude) :
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OSEMSMEROVKA:

Co je najvacsou zahadou prirody? Oko Zeny — z 10tich metrov vidi blond vlas na muZzovom

saku, ale z pol metra nevidi (TAJNICKA).
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Slova Osemsmerovky:

ABIJA ARCHIV ASPIK ASTMA BARET BEGGA
BERACH BRAMA CADIC CADOS CIGAN CREVO
DEKAM DELTA DILER DRIFT DRVIC EFEKT
ESTER FACIO FALOS FIACE FLIRT HAGAR
HEREC HLIVA HLTAM IDYLA IMELD IREMA
ISKRA JEDEN KABAT KADET KASTA KLASY
KLAUMN KOTVA KYSAK LARVA LAZAR LISTY
LOKFA LOKSA LOVEC MAJER MASER MESEC
METOD MINCA MASYP NOTES ODBER ODHAD
OMEGA OSIVO OZNAM PARTE PIETA PISMO
PLECE POJEM POVEL POVOZ PRASA RAKVA
RAMIK RECHAE REVIR ROHOZ SALVA SEKTA
SIFOM SKAUT SKLAD SMRAD SRODCE SRSER
STISK STRED SVRAB SYMNAK TREST UCIVO
URDODA USIAK VANAD VDOVA VESTA VIDED
VINEA VLADA VODKA VPLYV ZBORY ZHODA
ZLOBA ZNIEV




