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Denny program

7.15 ranné modlitby animatorov
7.30.-8.00 prichod a privitanie deti
8.15.-9.15 divadlo + sv. omsa
9.30.-12.30 dopoludnajsi program
12.30.-13.30 obed + popoludnajsia siesta
14.00. - 16.00 popoludnajsi program
16.00. - 17.00 rozlicka s detmi, upratovanie

17.00. animatorské hodnotenie
18.00.- 7.00. volno, Cas na oddych

Moje osobné predsavzatie pocas primestaku...

V akej animatorskej vlastnosti by som sa chcel tento rok
zlepsit ?




Preco ideme na primestsky tabor:

- Kvoli detom, cheme pre ne obetovat svoj Cas a Usilie, chceme sa
podielat na ich vychove a odovzdat im svoje skdsenosti

- Chceme im ponuknut’ zazitok, zabavu a zaroven pocit, ze ich ma
niekto rad

- Chceme im pomo&ct’ objavit svoje hranice, talenty a zazitok zivej viery

- Chceme utuzit’ staré vztahy a nadviazat' nové (medzi detmi, nami a
detmi a aj medzi nami animatormi)

- Chceme prilakat nové deti do oratka

- Chceme sa stat' lepsimi animatormi

Zasady Animatora:

- Respektuje autority

- Ochotny, obetavy, zodpovedny (vzdy o krok vpred, zratané deti ...)

- Ako animatori drzime spolu (nehadame sa pred detmi, nepodryvame
si autoritu, animator ma vzdy pravdu)

- Vie zaujat, ma vzdy pripravené kratke hry, kuzla, vtipy, aktivity...

- Prejavuje zaujem o deti, pamata si mena, robi prvy krok, najde si Cas
aj na osobné rozhovory; pokial nechysta divadlo a liturgiu, prichadza
rano privitat’ deti

- Je vesely, akény, hry hra s detmi (aj ked nemdze fyzicky tak aspon
naplno motivuje!)

- Stara sa aj o seba (pitny rezim, dostatok spanku, ...)

- Nebije a neponizuje deti napr klikovanim na pastiach, no nenecha si
skakat po hlave




Prehlad programu

18.7.

myslienka Dej miesto
Pondelok Spoznavanie sa
7.7. odvaha Utok Rimanov oratko
Utorok radost Vyhnanie Rimanov— radost z Vylet
8.7. vitazstva (Kac¢in—Marianka)
'S
3 S Cinky (Karloveské
N | Streda 9.7. vytrvalost Hladanie druida nky (Karloveske
2 rameno) / oratko
Stvrtok . . ,
1‘:;70 cestnost’ Olympijské hry ekonom
Piatok velkodugnost Dokor/1cen|e ollympuskyc.h hier Ekonom/oratko
11.7. Slavnostny ceremonial
Pondelok v L
14.7 ucenlivost Spoznavanie Egypta oratko
Utorok . , e T
1‘5“; rozvaznost’ Kleopatra dava nesplnitelnu ulohu kupalisko
e
S Streda
= 16.7 priatelskost’ Hladanie Matuzalemixa spolocny vylet
- .
N
S k . : , , o
St1v7rt70 miernost’ Zbieranie a vymena materialov oratko
Piatok . , s .
lato tvorivost’ Ziskanie planov a stavba mestska hra




Dej 1. Tyzden

Nas pribeh zacina v Galskej osade ktora ako jedina stale odolava rimskym jednotkam
a udrziava si svoju nezavislost voci 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 nam vsetkym znami Asterix ,
Obelix , pes Idefix a druid Panoramix ktory vie vyrobit’ ¢arovny napoj ktory doda
nadludsku silu a rychlost. Vlastne vdaka tomuto napoju dokazeme odolavat’
rimskym légiam. Obelix padol do kotla tohto napoja ako dieta a tak je silny tak
povediac "od prirody" a viac uz napoj pit nemoze.

No z nicoho ni¢, kde sa vzali tu sa vzali, na nasu dedinu Utocia 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.

Ked sa nam to podarilo, vyhnali sme Rimanov kade lahsie , no pri tolkej radosti z
vyhry sme si ani nevsimli Ze nam stihli popri ich Uteku uniest” nasho druida
Panoramixa. To zistujeme az po oslavach a naskytuje sa otazka co budeme robit’
dalej, ved bez Druida sa nam rychlo minie napoj a Rimania nas dobiju.

A tak je plan jasny, musime ist’ druida hladat. Po nasich dedinskych castiach
(kmenoch) kazdy dostane miesto kam ma ist" hladat a hor sa nato :) . Pocas
hladaniach najde kazda skupinka Cast’ odkazu a ked  dame vsetky odkazy dokopy
zistime ze su od Rimanov, ktori nam ponukaju dohodu, ze ak sa zdcastnime na ich
olympijskych hrach, vratia nam nasho druida.

Neda sa nic robit, a tak sa na ich hrach vsetci spolu zdcastnime. Rimania pripravili
naozaj grandiozne olympijske hry, a tak si na nich mo6zeme nielen uzit" kopec srandy
ale este k tomu si aj zmerat sily v najréznejsich disciplinach. Este doobeda musime
podokoncovat isté Sportové discipliny a poobede , hor sa na slavnostny ceremonial
kde je dokonca pozvana aj samotna Kleopatra z dalekého Egyptu. A popri tom ako
su udelované najroznejsie ceny za najréznejsie discipliny, Kleopatra uvidi aka
sympaticka dedinka vlastne sme, a tak nas hned’ a zaraz pozve do Egyptu na
navstevu.



Dej 2. Tyzden

KedZe pozvanie od Kleopatry by sa naozaj nepatrilo odmietnut’, prisli sme si pozriet
tato nadhernu krajinu plnd pyramid a sfing. Pri prichode mame cas spoznat’ tuto
krajinu, jej kultdru , zvyklosti, stavby a kym sa snazime nasat” aspon cast’ z tejto
krajiny, uz je za nami aj prvy den.

Avsak ako prichadzame ku Kleopatre zistujeme, Ze Kleoptra nas nepozvala iba kvoli
nasmu prirodzenému Sarmu. Dozvedame sa ze Kleopatra sa stavila s nasim starym
znamym Cézarom, ze egyptsky lud je natolko velky ze dokaze postavit stavbu
nepredstavitelnych rozmerov iba za 3 dni. A prave preto potrebuje nasu pomoc.
Nas Carovny napoj ale nieje dost  silny na prekonanie takej tazkej ulohy a tak si
Panoramix spomenie Ze jeho pradedko ma jednu prisadu, ktora by ucinky carovného
napoja este zosilnila, a to mlieko jednorozca. A tak sa spolu ponahlame, aby sme
tohto Matuzalemixa nasli a presvedcili ho aby nam daroval svoju prevzacnu
ingredienciu. Pri ceste za mliekom jednorozca stretdvame Rimanov. Po ich porazke
nam slubia svoju pomoc pri hladani mlieka. Nakoniec sa nam to spolu samozrejme
podari a vraciame sa do Egyptu.

Posilneni Specialne silnym carovnym napojom sme uz naplno a bez najmensich
pochybnosti pripraveni so stavbou zacat, ale na to je eSte potrebné zohnat' si
material. A tak neotalame a cely den si ako vCelicky tento material zharname,
vymiename, kupujeme.

No a nakoniec, ked° mame aj material aj dostatok sil , co iné nam zostava ako to dat’
vsetky dokopy a podla planov ktoré nam stedro poskytli Rimania sa mo6zeme pustit’
do stavby tohto pompézneho palaca. Samozrejme vdaka nasej pracovitosti a
vzajomnej spolupraci sme vsetko stihli nacas a méze sa zacat' velka oslava :)

Hodnotenie:

Cely tabor zbierame body za hry pre skupinku, no deti ziskavat’ osobné pochvaly pre
seba. Pre tieto pochvaly su urCené karticky pre osobné hodnotenie, ktoré ma kazdé
dieta odlozené pocas dna na nasej krasnej nastenke s obalkami.

Animator si pocas dna vsima spravanie, aktivitu a poslusnost’ svojich deti a na konci
dna bude priestor pre hodnotenie dna skupinkou kedy bude moct animator udelit’
pochvalu svojim detom.

Kazda pochvala bude predstavovat jeden naramok r6znej farby (podla toho kolka
pochvala to pre dané dieta bude, bude rézna farba) a zaroven tuto pochvalu

s dovodom napiSe do osobného hodnotenia dietata.



1. den
PONDELOK, 7. jul ORATKO
ODVAHA

Do 8:30 — 8:45 prichod deti, registracia, atd"...

8:45 -
9:30 -

divadielko + omsa
9:45 — presun do oratka, zoznamovanie sa v ramci skupinky. Tu je niekolko napadov, ako by

to mohlo prebiehat:

Vsetci stoja v kruhu, kazdy povie svoje meno a takisto nejaké pridavné meno zacinajlice na
to isté pismeno. Kazdy nasledujuci musi preopakovat vsetky predchadzajice mena aj

s vlastnostami az potom moze pridat’ aj svoje meno.

Vsetci stoja/sedia v kruhu, jeden je v strede. Ten, co je v strede, na niekoho ukaze a povie
jeden z tychto pokynov: ,Zip", ,Zip-Zip", ,Zap", .Zap-Zap", ,Zip-Zap". Ten, na ktorého ukazal
musi okamzite reagovat  a povedat’ spravne meno: pri ,Zip” meno suseda nalavo, ,Zip-Zip”
meno Cloveka, ktory je druhy nalavo, ,Zap” meno suseda napravo, ,Zap-Zap” meno c¢loveka,
ktory je druhy nalavo. Ked povie ,Zip-Zap”, musia sa vsetci vymenit a zaujat' nové miesto

v kruhu. Ked' niekto okamzite neodpovie, alebo odpovie zle, ide do stredu. Dolezité je, aby
to islo rychlo.

Vsetci sa postavia a na pokyn animatora sa volne pohybuju po priestranstve, ked' tleskne
(alebo urobi nieCo podobné, zapiska, atd.) sa nahodne rozdelia do dvojic (kto stoji
najblizsie) a da sa jedna otazka (napr. Kolko mas sdrodencov, skola, ...) a navzajom sa
porozpravaju o danej téme. Na konci sa vSetci posadia, a pripadne povedia, ¢o zaujimavé
sa o niekom inom dozvedeli.

Kazdy animator dostane bali¢ek lentiliek/ inych cukrikov a povie, nech si kazdy zoberie
kol'ko a akych bude chciet (ale aby sa kazdému usli aspon nejaké ©) — ale nech ich este
nejedia. Nasledne, ked  uz nikto nebude chciet dalSie, povie, ze aby ich mohli zjest, musia
povedat’ za kazdy cukrik jednu informaciu — ale nie hocijaku, vzdy pri nejakej farbe urci
animator jednu tému a tej sa musi drzat. — Kazdy musi mat” minimalne tri, az potom mozu
brat viac

Vsetci stoja v kruhu, jeden je v strede a povie, aby sa presunuli vsetci ti, ktori maju nejaku
spoloc¢nu vlastnost' (napr. hnedé oci). Ako sa presuvaju, snazi sa zaujat’ niekoho miesto.
Komu sa nepodari sadnut’ si, v nasledujucom kole je v strede a vymysla novu vlastnost.

Nie je nutné hrat’ vSetky hry (podla Casu), ak si vymyslite iné, tiez to nebude problém.

Okolo 11:00-11:15 by sme mohli dat” nejaku hru, aby sa spoznali aj trosku medzi skupinkami.
Tato hru budu hrat jednotlivci, ale budd bojovat za skupinku. Na jednej strane ihriska si kazdy

vyberie jeden papierik s menom niekoho iného a takisto si vytiahne jednu ulohu, ktord maju splnit

s tym danym clovekom. Oni ho musia najst’ a splnit’s nim Ulohu prip. sa navyse popri tom

porozpravat. Vysledok tej ulohy treba doniest” ukazat na druhu stranu, kde budu zvysni animatori,



ktorym bude treba ukazat splnenie Ulohy (po splneni Ulohy papierik s tlohou odovzdaju
animatorom). Za kazdu splnenu ulohu dostanu obaja 1 bod.

Tu su ulohy pre jednotlivcov resp. dvojice :
e Odniest druhého cloveka k animatorom, tak aby sa nedotkol zeme
e Spravit spolo¢ne 40 drepov
e Nakreslit rychlo portrét (za najviac 5 minut, nie je nutné nejaké vysoké umenie) druhého
Cloveka
e Zaspievat pesnicku podla vyberu opytaného
e Bez slov (=pantomimicky) zistit  urcitd informaciu (nieCo jednoduché)
e Informaciu ziskat' v cudzom jazyku
e Zozbierat' 5 roznych listov/konarikov
e Zjest (kazdy) nejaku feferdnku/polku cibule (alebo vobec nieco nie velmi oblUbené)

Okrem tychto ,normalnych” Uloh bude zopar ,Specialnych” — na tieto bude treba viac ako dvoch
ludi, budu vyssie bodované (na kartickach budd oznacené hviezdi¢kou, poc¢tom ludi a bodov za
nu). Ked'si clovek vytiahne Specialnu Ulohu, musi si vytiahnut' aj prislichajici pocet mien navyse.
Tu je zoznam:
e Spravit z rdk stolicku a tretieho Cloveka treba takto odniest” az k animatorom (traja ludia, 2
body)
e Zaviazat Snurky inému (dvaja maju zaviazané oci a kazdy moze pouzivat' iba jednu ruku,
treti ich koordinuje, staci jedna topanka) (traja ludia, 4 body)
e Urobit Utvar s max. 4 nohami a 4 rukami na zemi (piati ludia, 3body) dalSia moznost 5ruk, 3
nohy — rovnaké mnoZstvo ludi a bodov
e (Urobit ludskd pyramidu (6ludi,4 body) — treba na to karimatky/matrace)

Okolo 12:30-13:00 skoncime tuto spolo¢nu hru, podla ¢asu a ako sa naobeduju mladsi, budeme
mat’ stretko/obed.

Po obede bude spolo¢ny program. Tento program zacne spolocnym nastupom kde nam nas
starosta zada , Ze si ma kazda skupina vyrobit vlastnu vlajku. Pri predstavovani vlajok dobehne
posol Ze na nas idu zautodit’ Rimania. A tak musime nazbierat’ suroviny pre vyrobu ¢arovného
napoja.

Rozdelime sa do 12 skupin podla datumu narodenia. A musime so svojou skupinou najst’ v ktorom
okne na parkovisku maju pre nasu skupinu ulohy. Ked najdeme toto okno, zhodia nam z neho
zoznam Uloh ktoré musime ako skupina splnit. Ked"ich splnime hodia nam za to nasu prisadu do
carovného napoja ktory sa bude v altanku varit.

Ked bude carovny napoj hotovy, pridu Rimania a nastane boj s papierovymi gulami.

O 16:00 bude prvé hodnotenie dna v skupinkach a mozno uz aj prvé povysenia/ hodnosti ©



STRETKO - ODVAHA

Na zaciatku sa pomodlime a potom polozime tieto otazky (nech decka trochu porozmyslaju

a pripadne povedia, ¢o si myslia):

Co znamena odvaha pre vas osobne?

Ako sa prejavuje?

Co véetko potrebujeme, aby sme mohli prejavit odvahu?

M®ozu si aj napisat, kedy sa naposledy podla nich zachovali odvazne a kedy sa naopak bali, alebo
sa spravali ako zbabelci (nebudu to nikomu ukazovat).

V beznom Zivote hovorime Casto o odvahe, ale malokedy sa vieme aj prejavit' odvazne v beznej
situacii. Dobre, sme schopni robit’ frajeriny (alebo vylomeniny), a tvarit sa pri nich odvazne, avsak
su tu aj iné formy odvahy napr. oslovit’ ¢loveka, ak potrebuje pomoc a vidime ho, urobit’
rozhodnutie, postavit' sa proti nespravodlivosti a dalSie moznosti. A potrebujeme aj odvahu,
pretoze vdaka nej sa moézeme posivat dalej. Casto viak potom, ked mame prevziat
zodpovednost za nase veci alebo skutky, zrazu uz nie sme vobec odvazni a bojime sa. Preto tieto
Casti — strach, zodpovednost a odvahu by sme mali vediet’ zjednotit, aby sme sa nebali zbytocne,
ale ani neboli zbytocne odvazni az l[ahkovazni. To nam mdze pomoct” aj Pan Boh, ktory nam dava
silu, aby sme boli dost” odvazni a silni, pri plneni nasich planov, na ktoré treba aj odvahu (pokial to
je jeho vola). Tu by sa dalo decka motivovat k tomu, Ze aj spoved je Jednou z takych veci, na ktoré
treba ziskat odvahu a ak niekto potrebuje mézZe vyuzit primestadk aj na spoved.

Nakoniec uz iba spolo¢na modlitba.

L\(/ &
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2. den
UTOROK, 8. jul VYLET
RADOST

e Prichod deti : 7:30 - 8:00

e Pozeranie divadielka : 8:15 - 8:30

e Odchod z oratka: 8:30

e Autobus: Autobus cislo 63 odchadza o 9:00 z Trnavského Myta do Lamaca. To trva 23
minut na zastavku BakosSova.

e Hra mena:
o Co potrebujeme: 10 papierov s menami réznych postav z Asterixa a Obelixa okrem mena
druida, lepiaca paska
e Vysvetlenie: Kazdé dieta dostane jedno meno postavy a na stromoch budu rozvesané
papiere na ktorych bude vzdy jedno meno. Deti sa zoradia do radu v skupinkach a prvy
v rade vybehne ked' sa zaCne hra. Bezi a ked najde strom s papierom, kde je napisané meno
postavy ktord ma, otoci sa okolo stromu a bezi naspat. Chyti dalSieho v rade a bezia spolu
k stromu kde je na papieri meno toho dalSieho. Nemdzu sa pretrhnut. Ak sa pretrhnd,
musia zacat’ od posledného, pri ktorom sa pretrhli. Vyhrava skupinka, ktord to spravi
najrychlejsie. Malo by to zabrat okolo 20 az 30 min.
e Pokracuje sa v ceste, az kym neprideme na miesto, kde sa bude hrat velka hra.
¢ Boj s Rimanmi o tajnu Sifru (velka hra)
o Co potrebujeme: 4 skladacky so $ifrou, $pagat, krepovy papier
e Vysvetlenie hry: VSimli ste si, Ze v predchadzajucej hre nam niekto chyba? Teraz
musime zistit' kto je to.. OznaCime 4 miesta pre skupinky a v strede bude miesto
rimanov. Kazdy v skupinke dostane kus krepového papiera aten si vzadu zastrli za
nohavice. Tento papier mu znadi zivot. V mieste rimanov budul ulozené Sifry. Avsak zli
rimania chcl galom prekazit' rozlGstenie $ifry a preto ich roztrhali na vela kiskov. Ulohou
deti bude prepravit’ tieto kisky do miesta kde zacinali. Tam bude 1 dieta, ktoré méze
postupne skladat’ Sifru. Tato poziciu si m6zu pocas hry vymenit, aby tam stale nebol len
jeden clovek.
Kazdy moze niest’ iba jednu Sifru naraz. Pocas tejto cesty sa mu vsak budd rimania
(animatori) snazit” prekazit prenos Sifry a to tak, ze mu mézu vytrhndt krepovy papier
zastrceny za nohavice. Ak tak urobia, tento clovek musi ist’ do ,o0Setrovne” aby si ziskal
zZivot. Ziska ho tak, ze pocka pol druha minuty.
Vyhra ten, kto prenesie celu sSifru ako prvy. (Preniest ju musia vsetci, lebo bude potrebna
do dalSej hry.) Ta skupina ¢o bude prva ziska pravo ist ako prva v nasledujucej hre.

e Po tejto hre nasleduje bud omsa, alebo obed. Na poradi sa este dohodneme.
e Poobede a po omsi sa presivame smerom do marianky a dokoncujeme Sifru.



Dokoncenie Sifry

Ano, méame $ifru, ale ¢o s tym ked ju nevieme rozlGstit' a preditat. Preto sa vydame hladat
rieSenie. Skupinky p6jdu postupne (kazda s animatorom) a pocas cesty sa vzdy pristavia pri
krepovom papieri, ktory bude visiet” pri ceste. Tam im animator povie Ulohu, ktord musia
plnit" az kym nepridu k dalSiemu oznaceniu. Za kazdd splnenu Ulohu dostanu bod. Ked
prejdu vsetky, pridu k animatorovi, ktory im na zaklade splnenych uloh (aspon 6) da riesenie
Sifry. Deti sa ju snazia vylustit a vdaka nej pridu na hroznd vec. Nasho Druida uniesli
Rimania!!!

e Ulohy st velmi jednoduché a plnia ich povacsine uréité mnozstvo deti.

Ulohy:

e Skakanie na jednej nohe z jedneho stanovistia na druhé

e Jeden clovek zo skupinky musi spievat’ celou cestou k dalSiemu stanovistu

e Jeden musi odniest’ druhého az po dalSie stanoviste

e Deti sa daju do dvojic azviazu sa im nohy vo dvojiciach. Musia tak prejst po dalsie
stanoviste

e Hlavolam musi byt vylUsteny po dalSie stanoviste

e Predpokladany prichod cca medzi 16:30 a 17:00

STRETKO- RADOST

Tajomstvo Stastia Jeden mladik sa pytal najmudrejsieho cloveka zo vsetkych ludi na tajomstvo
Stastia. Mudrc mu poradil, aby sa presiel po palaci a aby sa po dvoch hodinach vratil. ,Chcem vsak
iba jedno,” zakoncil mudrc a podal mladikovi lyZicku, do ktorej vkvapol dve kvapky oleja. ,Chod' sa
poprechadzat po palaci s touto lyzickou, ale tak, ze olej nevylejes.” Po dvoch hodinach sa mladik
vratil a mudrc sa ho spytal: ,VSimol si si gobeliny v mojej jedalni? A videl si tie nadherne zahrady?
A Co povies$ na tie vzacne pergameny?” Mladik sa zahanbil a priznal sa, ze nevidel nic. Daval pozor
iba na to, aby nevylial tie kvapky oleja. ,Pekne sa vrat a venuj pozornost” divom mojho sveta,”
povedal mudrc. Mladik si vzal lyzicku a vydal sa znova na cestu. Zacal obdivovat vSetky umelecké
diela. VSimal si zahrady, kvety a hory. Vratil sa k mudrcovi a podrobne mu vyrozpraval vsetko, co
videl. Ked' sa pozrel do lyzicky, videl, ze je prazdna. ,A kdeze mas tie kvapky oleja, ktoré som ti
zveril?” pytal sa mudrc. ,Dobre, poradim ti len jedno,” zakoncil mudrc. ,Tajomstvo Stastia spociva v
tom, ze ked obdivujes divy sveta, nezabudnes na dve kvapky oleja v lyzicke.”

.Napokon, bratia, myslite na vsetko, Co je pravdivé, ¢o je cudné, Co je spravodlivé, ¢o je mravne
Cisté, ¢o je milé a Co ma dobru povest, Co je cnostné a chvalitebné.”

Otazky :
Kedy si prezival najvacsiu radost’ v tvojom zivote z coho to bolo?? Vies sa tesit z malickosti ? Ak
ano co ta vie potesit’ nieco take bezne, co vidis kazdy den??



3. den
STREDA, 9. jul Cinky/Vodny den
VYTRVALOST

Rano po omsi sa elektrickou presunieme ku Karloveskému ramenu.
Preplavime sa na ostrov na lodkach a mame na ostrove program ktori pre nas ma pripraveny Ado.
Na obed sa uz vraciame do oratka a po obede pokracujeme s programom.

14:00 — Rimania uniesli nasho druida. Chceme si ho vybojovat’ naspat. Prvi hodinu (hodinu a pol,
podla toho ako to vyjde) sa chystdme na boj s Rimanmi. Ziskané ingrediencie sa hadzu do velkej
misy.

1.cast’
- Skupinka ziskava za splnenu ulohu ingredienciu (podla toho, kolko ingrediencie ziska, podla toho
sa jej udelia body). Skupinky superia na kazdej aktivite proti sebe.

1.aktivita

- Obliect si na seba mokré oblecenie. Sutazi jeden zo skupinky, ostatni mu podavaju/pomahaju.
Kto je prvy, jeho skupinka vyhrava.

2.aktivita

- Jednému clenovi ¢o najrychlejsSie zamocit tricko striekackami. Kto je prvy mokry, jeho skupinka
vyhrava.

3.aktivita

- Skupinky si medzi sebou prehadzuju balonik, ktory chytaju do plachty. Komu padne, prehrava.
4.aktivita

- Cela skupinka si lahne na zem a na nohy sa im polozi kybel s vodou. Ktorej skupinke padne na
zem prvej, prehrava.

5.aktivita

- Vo dvojiciach si pohadzuju baldnik z ruky do ruky. Komu padne, prehrava.

6.aktivita

- Skupinka si prevlieka hadicu cez oblecenie. Casuje sa. Skupinka s pomal$im ¢asom prehrava.
7.aktivita

- Lovenie jablk z kybla. Kto ich vytiahne najviac za ¢asovy limit, vyhrava.

8.aktivita

- Skupinke sa davaju logicke otazky. Nad nimi maju 3 sacky s vodou ako ich zivoty. Za kazdu
nespravnu odpoved sa im praskne sacok. Komu prvému prasknu 3, prehrava.

9.aktivita

- Skupinka prenasa pohar vody po lyzickach. Kto jej ma najviac, vyhrava.

10.aktivita

- Jedno dieta ,casnik” ma pri sebe tacku, plastové pohare a 2| vody vo flasi. Musi si pohare rozlozit
na tacku, ponalievat do nich vodu a tuto nalozenu tacku odniest’ na jednej ruke od ruzi k brane
SDB, kde stoji zvy$ok skupinky s 2 m. slamkami. ,Ca3nik skupinky” vyloZi pohare na zem a kazdé
dieta musi vypit vodu z jedného pohara pomocou 2 m. slamky. Stopuje sa rychlost. Rychlejsi
vyhrava.



2.cast’
- Skupinky sa v aktivitach cvicia na boj. Za ziskané body si mdézu zabezpelit zbrane
(sacky/baldniky/flase s vodou).

1.aktivita

- Bosonozky — Lavory sa naplnia kazdy niecim inym (fadom, pieskom, okrdhlymi kamienkami,
vodou, blatom...). Dieta ma prejst” trasu bosymi nohami, a to o najrychlejsSie. Vystrieda sa cela
skupinka. Az ked’ jedno dieta skonci, moze vystartovat dalSie. Stopuje sa rychlost.

2.aktivita

- Beh s gumakmi — Dieta si obuje velké gumaky plné vody a ma v nich prebehnudt urcity usek, na
konci ktorého ho caka dalSie dieta pripravené v gumakoch. Po tlapnuti moze vystartovat’ smerom
odkial prvé dieta vystartovalo. Kde opat’ stoji uz pripravené dalSie dieta. Takto sa vystriedaju
vSetky

deti (dieta si po dobehnuti a tlapnuti, Co najrychlejsSie musi dat” dole gumaky, aby si ich mohlo
zobrat dalSie dieta). Stopuje sa rychlost’.

3.aktivita

- Vajicko — Detom dame ciapky a pod jednou bude balénik s vodou.
4.aktivita

- Terc — Trafit’ pohyblivého animatora balénikom s vodou.

5.aktivita

- Miska — Ulohou deti je obliect’ sa s miskou vody v ruke.

15:30 — Nazbierali sme si ingrediencie na napoj aj zbrane. M6zeme sa pustit' do boja s Rimanmi.
Rimanov budeme predstavovat’ my animatori. Najlepsie by bolo, keby sme mali aj také oblecenie,
nejaké plachty, Stity, formacia korytnacka. Ulohou deti je nas zamocit, porazit. Tato ¢ast by sa uz
nemala hodnotit. Spontanne to prebehne do oblievania. Milosko s hadicou, vSetci sa smeju
a oblievaju.

16:00 — Vyhlasi sa koniec bitky, Galovia vyhrali a ziskali spat’ svojho druida. Ide sa prezliect, upratat’
a susit.




STRETKO- VYTRVALOST

- putujeme po tazkej a ndrocnej ceste, aby sme nasli ndsho druida. Uz aj mozno nevlddzeme a najradsej by sme
to zabalili. Takto to byva aj v nasich zivotoch: NieCo sa velmi snazime dosiahnut, ale nakoniec to aj tak
nedotiahneme do vitazného konca. Chyba ndm vytrvalost'

- dieta/alebo animator predita pribeh:

Zajac bol ako vsetci rodaci rychly bezec a neraz si kvdli tomu doberal staru korytnacku. "Aka si pomald”, vzdychol
vzdy, ked' sa korytnacka vliekla okolo neho, "necudoval by som sa, keby si bola najpomalSie zviera na svete. Ty asi
ani nevies Co je to ponahlat sa". Korytnacka odvetila: "Myslim, ze keby som musela, vedela by som sa pohybovat’
celkom rychlo" a vyzerala celkom spokojne. Zajac sa rozosmial: "To je dobré!" Chces si to rozdat v pretekoch a
porazit ma?" Korytnacka chvilu rozmyslala a napokon povedala: " Ano, pretekajme a porazim ta!". Preteky
vzbudili medzi ostatnymi velky zaujem. VSetky zvieratd sa v ureny den poschadzali, aby sa pozreli ako liska
odstartuje tieto zaujimavé preteky. Zajac nasadil na zaciatku také tempo, ze o chvilu stratil vSetkych z dohladu.
Coskoro sa pred nim vynoril ciel. Zrazu mu ¢osi prislo na um a zastal." Po¢kadm na korytnacku, kym sa chudera
nedoplazi az sem a pred ocami jej prebehnem cielom" A tak si sadol pod strom a Coskoro zaspal. Starad
korytnacka zatial pomaly ale huzZevnato kracala vpred, presla popri strome a zajacovi a napokon dorazila do
ciela. Zajaca zobudili aZ ovacie, ktorymi ostatné zvierata vitali korytnacku ...

Aké je poucenie? (Ked'si vytrvaly, aj pomaly zajdes do ciela.)

- aktivita:
Porozmyslajte nad tym, Co ste doteraz dokazali, pospominajte si na svoje konkrétne Uspechy, akokolvek velké Ci
malé, na ¢o ste hrdi... (Porozpravat sa o tom.)

- otazky:

Kedy mate vytrvalost dotahovat svoje zamery do konca? A kedy ju nemate?
Ako casto utekate zo situdcii, ktoré su pre vas zlozité, tazké?

Co vam pomaha a podporuje vas v snahe vytrvat, dokoncit to, ¢o ste rozrobili?
Mate nejakého Specialneho cloveka, ktory vas vzdy podpori, ked vy uz ste zufali?
Mate pocit, ze vam niekedy aj Boh pomaha?

- zaver:

Vzdy mate skvely pocit, ked nie¢o dotiahnete dokonca a ziskate Uspech. V Zivote vSak mame vela faktorov, ktoré
nas negativne ovplyviuju a najradsej by sme vsetko nechali tak. Vzdat' sa, je vSak velka chyba. Aj ked sa nam zda
nieCo nemozné, poprosme nasho nebeského Otca o pomoc. Ved on néas vzdy vypocuje a déd nam silu pokracovat’
dalej.

- dieta/alebo animator precita modlitbu:
Pane,

niekedy vnimam svoj zivot
ako kmen bez konarov,
ako strom bez ovocia,

ako lono bez zZivota.

Citim to tak,

ale nie je to pravda,
pretoze viem, Pane,

Ze ty si Boh zivota

a nikdy ta neomrzi
prinasat' nam prekvapenia
a milovat' nas.

Amen.

- vSetci spolu: Otce nés...
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4. den \g
STVRTOK, 10. jul Ekoném {?
CESTNOST, SPRAVODLIVOST SN

Po omsi sa presunieme spolu s ostatnymi na ekoném kde bude je prichystany program 4. Kmenom
STRETKO- CESTNOST, SPRAVODLIVOST

Na zaciatku rozdame cukriky iba nejakym detom. Na zaciatku diskusie sa ich opytame ¢i sa im to
zdalo "fér", Ze cukrik dostalo iba zopar "vyvolenych". Nadviazeme diskusiu.

Mudry rozsudok (1 Kr 3,16-28), Poznaju pribeh o kralovi Salamunovi a jeho mudrom rozsudku?
Konal kral spravodlivo? Preco?

V tom case prisli ku kralovi dve neviestky a predstupili pred neho. Jedna zo Zien povedala: ,S
dovolenim, pane, ja a tato zena byvame v tom istom dome. | porodila som pri nej v dome. Na treti
den po mojom zlahnuti porodila aj tato zena. Boli sme spolu a v dome nebol s nami nik cudzi; iba
my dve sme boli v dome. V noci zomrel syncek tejto zeny, lebo ho prilahla. Vprostred noci vstala,
vzala spovedla mna mdjho syna, ked' tvoja sluZzobnica spala, a polozila si ho na prsia, svojho
mrtveho syna vSak polozila na moje prsia. Ked som rano vstala a chcela som nadojcit’ svojho syna,
bol mftvy. Ale ked" som sa nan dobre pozrela za vidna, nebol to mgj syn, ktorého som porodila.”
Ale druha Zena povedala: ,Nie, naopak, Zivy je mdj syn a mrtvy je tvoj syn.” A ta zasa vravela: ,Nie,
ale mftvy je tvoj syn a zivy je moj syn.” A dohovarali sa pred kralom. Nato kral povedal: ,Tato vravi:
.Tento Zivy je mdj syn a mrtvy je tvoj syn.” A ta hovori: ,Nie, ale mrtvy je tvoj syn a Zivy je moj syn.”
Tu rozkazal kral: ,Doneste mi mec!” Doniesli mec pred kréla a kral povedal: ,Pretnite zivé dieta na
dvoje a dajte polovicu jednej a polovicu druhej!” Nato Zena, ktorej syn bol zivy, povedala kral'ovi,
lebo sa pohla jej laska k vlastnému dietatu: ,S dovolenim, pane! Dajte jej zivé dieta, a nezabijajte
ho!” Druha vsak vravela: ,Nech nie je ani moje, ani tvoje! Pretnite!” Nato sa ozval kral a povedal:
.Dajte tamtej zivé dieta a nezabijajte ho, ona je jeho matkou.” Cely Izrael sa dopocul o rozsudku,
ktory vyniesol kral, a bali sa krala, lebo vedeli, ze je v hom Bozia mudrost, ked vynasa rozsudok.
Diskusia

— ako sa ako malé deti citili, ked im rodicia nechceli danu vec kupit a pritom videli, Ze tu istu vec
ich kamaratom rodicia bez problémov kupili

— porozpravajte sa o tom, ¢o si myslia o tom teraz (aky dévod na nesplnenie ich priania mali
rodicia — Ci chceli byt zamerne nespravodlivi, ...) a skiste porozmyslat, i aj teraz sa vyskytnu
situacie podobné tym z detstva

- nam sa totiz mbze zdat, ze je to nespravodlivost, no rodiCia to mézu vnimat’ inak

—to isté, ako o rodicoch a plneni nasich priani, plati aj Bohu ako nasom nebeskom Otcovi; tiez nam
nevyhovie vo vsetkom, o ¢o prosime, lebo vie, ze by nam to mohlo uskodit, hoci my to vidime v
dobrom svetle ako nieco, ¢o je 100% dobré a spravne; a prave vtedy to povazujeme za urcitd
.neférovost” voci nam; vnimame to ako jasnu nespravodlivost' z jeho strany; to je vsak velky omyl
— skuste prist' na to, preco Boh neplni niektoré nase prosby; pokuste sa na svoje prosby pozriet’
,BoZimi ocami”

Modlitba

Dobrotivy Otce, ty si zdrojom sily, preto ta o nu prosime. Daj, aby sme vedeli konat cestne a
spravodlivo. Amen. (Vlastné prosby, vdaky, modlitby)

Potrebny material: Balicek cukrikov




5.den
PIATOK, 11. jul Ekoném, oratko
VELKODUSNOST

9:30 - pokracuje sa v Olympijskych hrach na ekonéme
Discipliny :

1. Hod diskom
Kazdy zo skupinky ma moznost' 3x hodit’ diskom do kruhu. Rataju sa trafené pokusy celej skupinky
dohromady.

2. Beh vo vyzbroji

Vyberu sa 2 deti, ktoré budu ,vojaci”. Zvysné deti musia tieto dve ¢o najrychlejsie obliect do
.vyzbroje” (kanady, cesky gerok, prilba, okuliare, monterky...), po obleceni sa do vyzbroje, je Ulohou
“vojakov” preniest’ material (epeda) z palety na paletu, vo vzdialenosti 10-15m. Stopuje sa ich
rychlost.

3. Preteky na vozoch
Do furika si sadne najlahsia osoba zo skupinky a 4 chlapci / 6 dievcat chyti tento furik do vlastnych
ruk. Musia takto prejst' pomedzi kuzelky (slalom okolo kuzeliek). Stopuje sa rychlost.

4. Boj s obrom

Skupinka ma za ¢as 5 min. tahat’ ,obra”, Cize
auto a spravit’ takto Co najviac kol okolo
kuzeliek. Rata sa pocet spravenych kél.

5. Boj s rozumom
Za Cas 5 min. musia vyluUstit’ co najviac log.
Uloh. Rata sa pocet vylustenych uloh.

6. Gymnastika

Spartakiada - za ¢as 5 min. sa musia presne
naucit’ ,gymnasticku zostavu”. Kazda
skupinka, ktora splni toto stanoviste ma
rovnaky pocet bodov.

7. Hod kladivom

Deti si vytvoria dvojice typu 1 + 1, 2 + 2... a tieto dvojice rovnakych Cisel sa postavia oproti sebe vo
vzdialenosti 4 metre. Dvojica 1 + 1 musi na bok od seba vo vzdialenosti 2 metre, dvojicu 2 + 2...
Jedno dieta z dvojice 1 + 1 dostane vodny baldn a musi ho hodit svojej dvojici, ktora stoji oproti.
Tato druha clenka dvojice 1 + 1 ho hodi ¢lenke dvojice 2 + 2, ktora stoji napravo vedla nej. Tato
clenka to hodi dalej svojej dvojicke z 2 + 2 a ta to hodi ¢lenke dvojice 3 + 3, ktora stoji pri nej... tak
to pdjde az do konca dvojic. M6ze sa postupne zvacsovat' vzdialenost” medzi dvojicami, alebo sa aj
dvojice posuvat (dvojice 1 + 1 pdjde na koniec...), aby sa prestriedali. Na tuto disciplinu ma kazda
skupinka 5 balénov!!! Rata sa pocet nespadnutych balénov.



8. Orientacny beh
Hra ,slon” - 15x sa otocia okolo palicky a potom sa musia do 5 sek. dostat do branky vo
vzdialenosti 5m. Rata sa pocet trafeni sa do ,branky”.

9. Plavanie
Lahnu si na skateboard a musia ,preplavat™ cez chodbu stylom ,CInkovy beh”. Vystrieda sa cela
skupinka. Stopuje sa rychlost’.

10. Minostrelba
Deti stoja a pred nimi je malicky plastovy pohar s vodou. Kazdé dieta ma 5 minci a snazi sa ich
postupne hodit' do pohara. Rata sa pocet trafeni sa do pohara.

11. Vydrz

Deti sa postavia do kruhu tak, ze prvé dieta spravi lastovicku a dieta za nim ho chyti za nohu.
Takto postupne spravi lastovicku a chyti sa za nohu spoluskupinkara pred sebou kazdé dieta az
vytvoria lastovickovy kruh. Stopuje sa ako dlho takto vydrzia.

STRETKO- VELKODUSNOST

- dnes sme dohrali Olympijské hry. Mohli sme ich hrat tvrdo a neulprosne, ale aj jemne
a velkodusne. Tak to byva aj v naSich Zivotoch. Stretneme sa s ludmi, ktorym zalezi iba na sebe
a na nikoho neberu ohlad. Ale su aj ti, ktori sa pozastavia a radi pomozu aj druhym. Su velkodusni.
Aki sme my? Ideme si tvrdo za svojim cielom alebo sa vieme aj pozastavit a pomdct” druhym?

- dieta/alebo animator precita Uryvok z Lukasovho evanjelia:

Ked' sa rozhliadol videl bohacov ako hadzu svoje dary do chramovej pokladnice. Videl aj akusi
chudobnu vdovu, ako ta vhodila dve drobné mince, a povedal: "Veru, hovorim vam: Tato chudobna
vdova vhodila viac ako vSetci ostatni. Lebo tito vsetci davali dary zo svojho nadbytku ale ona pri
svojej chudobe dala vietko, Co mala, cele svoje Zivobytie."

Aké je poucenie? (Velkost daru nemusi vzdy hovorit o velkosti obete. Bohaci davali z nadbytku, ale
ona pri svojom nedostatku dala vSetko, o mala.)

- aktivita:
Deti dostanu po jednom cukriku. Ich Ulohou je cukrik niekomu nezistne podarovat.

- otazky:

Pamatate si, ze bol ku vam niekedy niekto velkodusny?

Citite sa aj vy byt niekedy velkodusni? Kedy? Pri akej prilezitosti?
Je velkodusnost vobec ddlezita v dnesSnom svete?

Je lepsie byt velkodusny alebo sa starat’ iba o seba?

- zaver:

My vieme zhodnotit, ,kto kolko dal”. Pana Jezisa zaujima skér ,velkost obete”, a ta nevyplyva
zakonite z velkosti daru, ale z pomeru: Kolko kto mohol a kolko skutocne dal. Boh je neskotucne
velkodusny. Je stale s nami a ma nas rad, aj ked my si to mozno niekedy ani nezasliuzime. Velmi
Casto podriadime Bohu vsetky oblasti svojho Zivota, o ktorych si myslime, Ze su dolezité, ale tie, o
ktorych si myslime, Zze su bez vyznamu, si ponechame pod svojou vlastnou kontrolou. Hovorime:



.BoZe, vezmi si toto vsetko, ale na toto mi nesiahaj. Ved su to iba dve mince.” Cize veci, ktoré si

naschval pred Bohom chceme ospravedInit, zbagatelizovat. Pros Boha, aby ti takéto ,dve mince”
tvojho zivota ukazal.”

- dieta/alebo animator precita Zalm 23:

Pan je mgj pastier, ni¢ mi nechyba: pasie ma na zelenych pasienkach. Vodi ma k tichym vodam,
dusu mi osviezuje. Vodi ma po spravnych chodnikoch, verny svojmu menu. | keby som mal ist’
tmavou dolinou, nebudem sa bat" zlého, lebo ty si so mnou. Tvoj prut a tvoja palica, tie sU mi
Utechou. Prestieras mi stol pred oCami mojich protivnikov. LejeS mi olej na hlavu a kalich mi

napifa$ az po okraj. Dobrota a milost budi ma sprevadzat po véetky dni moéjho Zivota. A budem
byvat' v dome Panovom mnoho a mnoho dni.
- vsetci spolu: Otce nas...
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6. DEN
PONDELOK, 14. jal Oratko

8'°- 9" budeme klasicky na divadielku a sv. omsi
939- 123 bude doobednajs$i program, spoznavanie egyptskych bohov

Hra: Spoznavanie bohov, 2 casti

1. Cast Budeme hrat’ na zadnom ihrisku, skupinky budu na 1 strane ihriska na brankovej Ciare. Na
druhej strane ihriska bud( rozmiestnené roztrihané papiere egyptskych bohov. Ulohou deti bude
priniest’ vSetky papiere a spravne poskladat obrazok. Kazda skupinka bude mat’ svoju farbu(modra,
zelend, Cervena, Cierna), zbieraju iba obrazky svojoj farby. Hra bude mat 4 Grovne t.j. dokopy 1
skupinka postavi 4 obrazky. 1. Uroven- deti behaju, 2. skacu na jednej nohe, 3. idu na koni, 4.
navzajom sa preskakuju ako na koze. Dve deti ostanu (nezbieraju papiere) a skladaju obrazok,
zvysok skupinky beha a zbiera. Medzitym ich nahanaju Rimania(animatori) s penovymi mecmi. Ak
animator buchne dieta mecom, tak sa musi vratit na zaciatok prip. ak ma papierik, da ho
animatorovi. Jeden animator bude chodit’ a zbierat od ostatnych animatorov chytené papiere.
Bude ich davat naspat, kde ich deti zbieraju. Uroven sa kon¢i, ked kazdé skupinka postavi svoj
papier. Hodnoti sa Ci je obrazok spravne poskladany a poradie, v ktorom skupinky postavili papier.

2. Cast Priradovanie mien bohov. Skupinka dostane obalku so 4 menami bohov(tych, ¢o poskladali
v prvej ¢asti)+ ¢oho st panmi(napr. Anubis- boh podsvetia). Ulohou bude spravne priradit' meno

k obrazku. Potom pred vsetkymi kazda skupinka bude prezentovat’ svojich bohov. Hodnoti sa
spravne priradenie. Ak zle priradia, my ich opravime. Kazdy potom spozna egyptskych bohov.

Hra: Ludské hieroglyfy

Vsetky deti postavime nahodne na Ciaru(nemusia byt podla skupiniek). Povieme im, ze sa maju
usporiadat’ podla krstného mena(abeceda) a otocit’ sa k animatorom z profilu. Tak vytvoria
obrovsky ludsky hieroglyf. Potom sa usporiadaju podla- veku, ulice, na ktorej byvaju, vysky.
Vytvoria tak 4 rozne hieroglyfy. Pravdepodobne to nebudeme hodnotit.

Vytvorenie skupinkovej vlajky: kazda skupinka si vytvori vlastnu vlajku s galskym motivom, ktory
bude charakteristicky pre ich skupinku(nazov, symbol...). Pouzijeme nato akrylové farby, stetce

a vodu. Bude sa malovat’ na plachtu. Vlajku musia potom prisit' na palicu. Ak neostane cas pred
obedom, spravime to pornom. Skupinka si zvoli vlajkonosica, ten sa méze menit. Obcas dame
bodovany nastup s vlajkou.

1239-1330 obed a siesta, cca 13* stretko

14%0- kviz, otazky budi zo scénok, filmu, o Egypte, matematické prikl. k téme
1420-16% popoludnaj$i program, spoznavanie egyptskej kultdry (pismo, pyramidy...)



Hra: Imhotep(adaptované Dobble)

Opat budeme na zadnom ihrisku, ale teraz kazda skupinka bude v rohu ihriska. 1 skupinka dostane
20 kariet, na 1 karte je 8 symbolov. Vzdy s hocijakou kartou je prave 1 spolocny (kontroloval som
to). Skupinka bude mat’ karty oznacené jednou farbou(akou doobeda). V strede ihriska bude stdl,
na ktorom bude jedna karta a 4 papiere(kazdy pre jednu skupinku) oznacené farbou skupinky+
pera. Na zaciatku hry kazda skupinka dostane papier s pomenovanim kazdého symbolu, budd mat’
Cas pozret’ si ho. Potom sa da na stol v strede ihriska. Skupinka musi vsetky svoje karty po jednej
priniest’ na stol v strede a vzdy na svoj papier zapisat” aky symbol ma ich karta spolocny s
najvrchnejsou kartou na stole. Kazda skupinka ma 1 bezca, ten sa meni. Deti maju poradie,

v ktorom budu bezat. Potom maju jedného chytaca, ten sa nemeni a chyta bezcov ostatnych
skupiniek. Ak chyti bezca, ten mu da karticku. Chytac ju potom da animatorovi, ten ju da do stanku.
Skupinka eSte ma 2 zberaCov(nemenia sa), ktori maju vybrat” karty zo stanku. V stanku musia
prelozit’ citat z latinCiny do slovenciny. Budu mat’ latinsky slovnik. Ak to spravne prelozia, ich kartu
prinesu skupinke(staci aj jeden zberac). Ked jedna zo skupiniek bude mat'v strede na stole svojich
20 kariet, hra konci. Ak bude mat' skupinka kartu v stanku po skonceni hry, budi mat" minusové
body. Hodnoti sa ¢i su karty spravne usporiadané pomocou papiera, pocet kariet na stole.

STRETKO- UCENLIVOST

Na zaciatok kazda skupinka dostane hlavolam(pomerne znamy). Mate nadobu s velkostou 5
fard(egyptska objemova miera) a druhu s velkost'ou 3 fard. Odmerajte presne 4 fardy. Mali by to
zvladnut, pripadne pomdzu animatori. Ten animator, ktory vedie stretko povie, Ze toto bol priklad
na inteligenciu, u¢ime sa ju v skole. M6Ze spomenut’ 1Q- ¢o to je, hodnoty. Polozi otazky: Preco je
dobré byt inteligentny? Ako nadobudat’ inteligenciu? 2. priklad z bezného Zivota. Nech si deti
predstavia situéciu, Ze ich zastavi bezdomovec na ulici. Co by urobili? Animéator pomdze naviest
nato, ze nedat peniaze, ale skor sa s nim porozpravat alebo dat’ jedlo. Myslienka: Daj cloveku rybu,
nasytis ho na den. Nauc ho chytat ryby, nasytis ho na cely Zivot(Cinske prislovie). Toto je priklad na
mudrost, ucime sa mimo skoly. Animator vysvetli rozdiel medzi inteligenciou a mudrostou. A teraz
sa spyta: Kde sa da nadobudnut mudrost? Napr. zo salezianskeho prostredia DISK S=skola. U¢i nas
kracat zivotom ako byt dobry krestan a statocny obcan. Na zaver kratka modlitba, ta je na vas.




7. DEN
UTOROK, 15. jul Kapalisko

Po omsi nas bude v oratku ¢akat” autobus ktori nas prevezie do vincovho lesa na kupalisko.
Doobeda bude iba také ¢lapakanie sa vo vode potom obed+stretko

Poobede bude hra - cela skupinka bude mat zviazane nohy spolu budu zbierat material kazda
skupinka nieco ine.

Po dozbierani im bude povedane ze musia z toho postavit chram ale kedze kazdy bude mat nieco
ine tak im to nepojde.

Na zaver dna im bude povedané ze potrebuju pomoc, ze sami to nezvladnu.

Ak ostane cas este sa pokupeme a okolo 15tej pojdeme domov

Potrebne veci: satky (na kazde dieta jednu), balik sparatiek, krepovy papier,polistirén, lepiaca
paska

' LETOLE '
D'ARGENT, OBEL X .
NOUS L AVONS ./
RETOLURNONS AU , A >
VILLAGE ./ : S L COMMENT <
e : S [ NOUS SOMMES
ENCORE TANS

STRETKO- ROZVAZNOST

Monika vzhladom na nefunkénost jej pocitaCu toto stretko doplni kazdému rucne
napisané/okopirované.



8. DEN Vylet SALES
STREDA, 16. jul

Rano po divadle p6jdu vsetky kmene inou cestou na SALES. Nas kmen ide cez devin trasou ktoru
ma v hlave Milos (tak si ho treba dobre strazit a krmit).

Nas kmen cestou stretne 4. kmen a ako nas uvidia zacnU nas nahanat , my ich dovedieme az na
liku kde uz vsetci budd a zaCne sa hra v ktorej ich porazime.

Oni  nam vratia ukradnuté veci | g \/
a spriatelime sa. ey

\JM}, /

obed, hry,stretko

Poobede - spolocnd hra na hladanie >
matuzalemixovej extra prisady do napoja
spolocne s Rimanmi.

Po hre bude spolocny navrat do oratka.

STRETKO-PRIATELSKOST
Aktivita
1. Porozpravat sa s detmi o ich najlepsom kamaratovi(kolko rokov sa poznaju, najlepsi
zazitok).
2. Dat detom predsavzatie, nech sa cez leto spoznaju este aspon s dalSimi 3ma ludmi(nech si
z nich urobia kamaratov). Moze byt aj na tabore.
3. Rozdelit deti do skupin po dvoch(mozno trojica), maju 2 mindty na sformulovanie Co pre
nich znamena priatelstvo, a nech to potom prezentuju.

Modlitba

Pane JeZidu, prosime Ta, daj ndm poznat v kazdom ¢loveku na$ho priatela, daj ndm silu
nadvazovat nové priatelstva, ale taktiez nezabudat’ na staré. Daj prosime, kazdému cloveku pocitit,
Ze ma v zivote ludi, ktori su jeho Uprimni priatelia.

Pribeh

Pred mnohymi rokmi Zili v Cine dvaja priatelia. Jeden vedel krasne hrat na harfe. Druhy dostal do
daru velké umenie pocuvat.

Ked prvy hral alebo spieval o hore, druhy hovoril: "Vidim horu, ako keby sme ju mali pred sebou."
Ked prvy hral o potdciku, ten, ktory pocival ho dopinal: "Pocujem vodu, zblnkoce medzi
kamenmi."

Ale jedného nestastného dna, ten, ktory pocuval, ochorel a umrel.

Prvy priatel prestrihol na harfe struny a skoncil s hranim.

Tak je to aj v naSom zivote, pokial robime nejaké dobré dielo, ale nieje tam nikto, kto by z toho
mal nieco dobré, nase dielo je vacsinou zbytocné, preto vazme si priatelov, a budme radi, ze su
ochotni pocuvat nase hranie.



9. DEN
STVRTOK, 17. jul ORATKO

Rano divadielko, omsa

Dnes potrebujeme ziskat” material ktory je potrebny pretavbu nasej Casti palaca, no nato aby sme si
mohli tento material kupit', musime si nase ziskané kamienky vymenit za zlato, za ktoré bude
ochotny kupca vymenit’ svoj material. Zlato ziskaju v nasledujucej hre :

Kazda skupina ma vymezenu svoji zakladnu, nejlépe v riznych koutech hraci plochy.

Kazda skupina ma 3 valecniky, jednoho nacelnika a zbytek sbérace(pocet valecnikov mézeme este
zmenit).

Na Uzemii se nachazi nasledujici stanovisté: les, potok, pastvina a meni¢. Na kazdém stanovisti je
jeden vedouci, ktery obstarava vydej surovin.

Sbéraci

ziskavat tam suroviny. V lese se ziskava drevo, v potoce voda, na pastviné se lovi maso a u menica
sa menia kamienky na zlatky.

Surovinu Ize ziskat tak, ze sbérac pribéhne k danému mistu, napfiklad k lesu, a "natézi" si surovinu
—splni Ulohu ktord mu animator ktori je na stanovisti da (napriklad 10 drepov...). Suroviny nasledné
odnasi do zakladne. Sbérac unese pouze jednu surovinu a kdyz néjakou ma, musi ji porad drzet v

natazené ruce nad hlavou tak, aby to vSichni vidéli.

Uloha pri vymene zlatiek u menica je podstatne tazsia ako pri ziskavani surovin.

Valecnik

Valecnik ma srolované noviny a bojuje - snazi se jimi placnout souperovy sbérace. Placnuty sbérac
je zranény - musi odevzdat surovinu, kterou zrovna nese, valecnikovi, zvedne obé ruce nad hlavu a
musi se jit vylécit na zakladnu - udélat tam tfi drepy. Proti valeCnikovi se sbéracCi mohou branit tak,
Ze se chytnou za ruce - chytnou-li se alespon tfi (pfi vy$Sim poctu déti Ctyfi Ci pét) sbéradi za ruce,
valecnik na né nemuze. Ale pozor - v jednom retézci chyceném za ruce se smi nést pouze jedna
surovina!

Nacelnik

Nacelnik je viidce skupiny. Ma prehled o stavu zasob fika, které suroviny jsou zrovna potreba.
MuUze také obchodovat s ostatnimi nacelniky. Jeho nejdulezitéjsi funkce je ale preména surovin na
dvé hlavni véci:

- 3x vodu a 3x maso mUze preménit na obéd

- Za 3 dreva mUze postavit, nebo vylepsit chysi. Chyse ma nékolik stupnud: mala, stfedni, vétsi,
velka, obrovska.

Nacelnik takto preménuje takovym zplsobem, Ze pfinese potrebné suroviny jednomu vedoucimu
a ten vyda patricnou poukazku.

Udalosti

Obéd i chysSe jsou samozrejmé velmi uzitecné véci - pomahaji totiz prezit v nehostinném prostredi
ostrova. Jednou za Cas se totiz m{ize prihnat boure nebo obéd :-) Tyto udalosti se uskutecni tak, ze
jeden z vedoucich zakfici: "Blizi se...!I" a napocita do péti. V té chvili musi byt vSichni na schovani na
svoji zakladné, bud” aby se naobédvali, nebo aby se schovali pred bouri.



Obéd: "Blizi se obéd, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v chysi a nacelnik musi zaplatit jeden
obéd. Nezaplati-li, kazdy ¢len skupiny si hlady ukousne jednu nohu a az do pfristiho obéda ¢i boure
musi skakat po jedné. Kazdy, kdo neni v chysi, si také ukousne jednu nohu a navic musi vratit
vSechny poklady, které zrovna ma (i valecnik).

Boure: "Blizi se ... boure, 1,2,3,4,5!" V té chvili musi byt vSichni v chysi, ktera musi byt alespon tak
velka, jak velka je boure. Boure muze byt stejné jako chyse mala, stfedni, velka, vétsi a obrovska.
Neni-li chySe dostatecna, vSichni ze skupiny promokli a onemocnéli a do dalsiho obéda ¢i boure
mohou pouze lézt po Ctyrech. Ten, kdo se nestihl schovat do chyse, pfijde o vSechny suroviny a
také onemocnél. Ultimatni verzi boure je jesté tsunami - pred nim se Ize schovat do jakékoli chyse,
ale po této viné jsou vSechny chyse vsech skupin zniceny.

Zmenaren
V zmenarni je mozné vymenit' isty pocCet kamienkov za zlaté mince po splneni stanovenej Ulohy
ktord urci animator.

+ v hre budu jasne oznaceny animatori ktori budu tiez nahanat’ deti, no mézu nahanat’ aj
valecnikov, ked’ sa niekoho dotknu, musi im dat vsetky suroviny/zlatky ktoré ma.

-tato hra by mala trvat asi 2 hodinky , po nej p6jdeme na obed/stretko podla toho ako nam bude
vychadzat' Cas.
Po obede bude uz v herni pripravené obrovské klzisko na ktorom sa budu hrat nasledujuce hry:
e Ludsky curling
o Kolenackova stafeta- v skupine sa daju do radu a pojednom musia prejst’ co
najrychlejsie dizku ihriska tam, aj spit a ,predat™ $tafetu d'alS§iemu v poradi. Skupina
v ktorej dizku dali uz vsetci vyhrava.
o st ako kacka, had, pes, na chrbate, ako lyziar, po zadku smerom dozadu
e Zapasy- suboj dvoch z roznych kmenov. Vyhrava ten ktori udrzi svojho supera na
chrbte viac ako 5 sec.

STRETKO- MIERNOST

Po prezehnani si precitame pribeh:

Predstav si: Dostal si sa do Cias gladiatorskych zapasov. Predviedli ta pred bohatého Rimana, a ten
ti hovori: ,Dva roky musis byt u mna. Za ten cas bude$ mat, co si zaziadas. Po dvoch rokoch budes
bojovat’s levom, ak vyhras, si volny." Potom ta sluhovia odvedu do jedného traktu palaca, kde mas
vSetko, Co si len zaziadas. Je tam dostatok jedla, vina a tiez zeleza, z ktorého si mozes urobit’
zbrane. MOzes si vybrat, bud’ sa das dojedla a pitia, a ni¢ ostatné si nevsimnes, prehliadnes a
nechas zbrane a aj samotny tréning, alebo sa pustis do pripravy zbrani a zbierani zru¢nosti a
Sikovnosti, aby si selmu premohol. Skis na chvilku porozmyslat, ¢o by si si vybral. Ci dva roky
tvrdej prace a potom slobodu, alebo dva roky volnosti, a potom vecnd smrt'v paziroch leva.... (5
sekund ich nechame zamysliet’ sa)

Toto bol len obraz, aby sme si dokazali predstavit, aky tazky boj nas caka s diablom, ktory tak
zUrivo tuzi uchmatndt nasu dusu a aby sme si vedeli uvedomit nakolko je potrebna v nasom zivote
miernost. Ak chces a musis bojovat’ proti levovi, tak sa na tento boj dobre priprav. Ani pohodlny a



ani slaby c¢lovek leva nepreméze. Leva premdze iba ¢lovek, ktory ma dostatocnu silu. Ako teda
bojovat's diablom, s levom?

Keby sa gladiator pred bojom s levom prejedal a lenivo vylihoval, nikdy by ho nepremohol. Diabol
najCastejSie pokusa nemiernych, pretoze vie, ze maju slabu vélu, a nedokazu si rozkazat, ked im
ponukne nieco prijemné. Clovek, ktory dokaze ovladat svoje city, chute, tuzby, a je mierny, byva
dobrym priatelom, a byva oblUbeny medzi ludmi. Ten, kto v jednom kuse robi problémy, na
vsetko Somre, vSetko mu vadi, nic mu nie je po voli, byva iba na posmech druhym. Ak chces byt
dobrym priatelom, tak sa drz hesla sv. Frantiska Saleského: ,Ni¢ neziadat, ni¢ neodmietat’"

Dokaz sam sebe i Bohu, ze dokazes byt ¢lovekom, ktory sa miernostou a tréningom vycvici dobre
na boj s levom...

Otazky na diskusiu:

Ako by ste vysvetlili ¢nost MIERNOST?

Objavili ste, alebo viete o niecom v com ste nemierny? V ¢om?
Ako by ste mali bojovat, aby ste sa stali miernejSimi?

Poprosime Nebeského Otca, aby nas chranil pred tazkym bojom s diablom. Aby sme vedeli
rozpoznavat to, o od nas chce Boh, vedeli pInit' Jeho v6lu a nedat’ sa porazit” diablom.
Otce nas

Slava Otcu




10. DEN
PIATOK, 18. jul MESTATSKA HRA/ORATKO

Po omsi a divadle cca 9 30 by sme nastupili na elektricku 8, 9 zo zastavky Saleziani v smere do
mesta.
Okolo 10 15 by mali byt skupinky pripravené na svojich stanovistiach. 10 30 zacina priblizne 90-
110 mindtova hra.
Pravidla hry:
Kazdé dieta dostane na celo trojmiestny kod, ktory vyzera asi takto: (X=hociaké cislo alebo
pismeno)
Prva skupinka bude 1XX, takze napriklad 1C3.
Druha skupinka bude 2XX.
Tretia 3XX.
Stvrta 4XX.
ULOHY ANIMATOROV V HRE
Niektori budd na stanovistiach (Asi dokopy 5).

Niektori aj rozmiestneni v hre, budd mat’ plany budov, ktoré od nich deti budu zbierat,
animatori sa mézu hybat, ale nebudu deti chytat, ani im utekat, ked dieta pride za
animatorom, tak mu da papierik.

ULOHY DETI V HRE
1. Zbierat papieriky s planmi budov.

2. Nenechat' si vidiet kdd od inej skupinky, to znamena: ak iné dieta, napriklad dieta zo
skupinky 1 vidi kéd 2C4 neurobi na mieste ni¢ extra, len si tento kod zapamata, ked' pride
do zakladne nadiktuje animatorovi 2C4, a animator skontroluje, ¢i ten kod je na zozname, ak
je, tak ho zaskrtne, Ze jeho skupinka tento kdd zistila. Na konci potom bude bonus pre tych,
ktori mali mali najviac ziskanych kédov.

Oranzové bodky su stanovistia, a tiez ohranicuju Uzemie.
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STRETKO- TVORIVOST

Modlitba

Pane Jezisu, ukaz nam dnes cestu nasej tvorivosti, ktora bude mat zaklad v Tebe, a daj nam
poznat, Ze nase Usilie a kreativita maju pre Teba zmysel. Daj nam silu nech nas nikdy neomrzi
konat jedinecné, ajked narocné nezistné skutky lasky pre Teba.

Aktivita

1. Porozpravat sa s detmi o ich tvorivosti v zmysle o originalne dokazu spravit' (mohlo by sa
to viazat' na dobry skutok), ale moze to byt hocico, napriklad niekto si doma sklada lode
alebo nieco také ©.

2. Opytat sa ich Co by sa dalo zlepsit, pripadne im navrhnat napriklad nech skudsia urobit’
radost rodicom nejak originalne.

3. Aktivita — kazdy dostane jeden Cisty papier, nic viac, a musi z neho vyrobit najviac originalnu
vec aku vie, a potom to na 20sekund predniest, aky zmysel ma jeho vec, teda na ¢o by ju
pouzil(nemusia to byt vSetko lodicky, lietadla, klobuky) ©.

Pribeh

Bol raz jeden mlady muz, ktory dostal nelahku Ulohu, dobyt nepriatelsky tabor s hfstkou muzov
(300), proti nemu stalo 135 000 cvicenych vojakov. Ked' vsak dumal, vymyslel originalny plan. 300
muzov rozdelil do troch skupin asi po 100, v noci, ked nepriatelsky tabor spal, rozostavili sa okolo
tabora. Kazdy vojak mal dzban, a faklu. Okolo polnoci sa strhol krik v okoli tdbora, 300 muzov
mavalo faklami a bili dZzbanmi o seba a budili dojem obrovského vojska. Nepriatelsky tabor bol
splaseny, nepriatelia zacali utekat, niektori sa zacali navzajom bit v strede tabora pretoze si mysleli,
Ze sU tam nepriatelia. Takto bola bitka zdanlivo jednoducho vyhrata.

Mozno ste rozpoznali tento Starozakonny pribeh sudcu Gedeona, ktory najprv mal 32 000 muzov,
ale Boh chcel aby ich mal ¢im menej, pretoze chcel ukazat, Ze Bohu ni¢ nieje nemozné, a ze mu
staci mala hrstka muzov aby porazil obrovskd armadu.

Tak aj v nasom zivote ak sa budeme dostatocne spoliehat’ na Boha, a hladat v sebe dar tvorivosti,
dosiahneme nevidané zazraky.




Dochadzka

Meno

10

11

12

13




