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UZITOCNE INFORMACIE

Animatori
Jan¢i Krupa SDB 0911 107 257
Johi Macova 0918 354 484
Miso Redahmmer 0908 258 589
Ela Jencova 0918 610 673
Rebeka Vakrckova 0903 230 035
Paulinka BakoSova 0904 266 470
Juro Valicek 0917 971 367
Klaudia Koysova 0915 337 548
Saska BickoSova 0919 192 926
Kubo Galko 0915491 152
Luana Kundratova 0915 449 379
Terezka Sikulova 0917 569 731
Paulinka Prasilova 0904 231 070
Tomas§ Zubcak 0944 510 602
Lucka Kotulova 0910 254 282
Magda Bakosova
Pat’a Radi¢ova 0902 216 788
Denny program Kedy sme kde?
7:15 ranné modl'itby animatorov 97 pondelok oratko (aj. S0 Véetll((ymvi kmetimi —
7:30 — 8:00 prichod a privitanie deti poobede iba s 2. kmefiom)
8:15-9:15 film + sv. omsa 1(1); uttor(;)k ll:/lanjateyka’l .
9:30 — 12:30 predstavenie dila + doobedny program = ? reda menovy VX ¢
12 13: OBED + oddvch 12.7. stvrtok oratko (sami)
:30 - 13:30 oddye 13.7. piatok Mamateyka
13:45 stretko 16.7. pondelok  spoloény vylet
14:00 —16:00  poobedny program 17.7. utorok oratko (so0 4. kmetiom)
16:30 prichod rodic¢ov 18.7. streda kuapalisko (1. + 2. + 3. kmen)
upratovanie + hodnotenie 19.7. stvrtok mesto
20.7. piatok ekonom

Moje predsavzatie na tento tabor:



1. DEN, PONDELOK, 9.7.2018 - Sila skupiny, nie jednotlivca

Pribeh: Uvod, ucenie sa od vikov, zdkon Dzungle, respektovanie zdakona, pravidiel (obdobie sucha =
mier), skala mieru

7:15 ranné modlitby

7:30 prichod deti — registracia

video

sv. omSa

uvitanie deti v nasej miestnosti — uviest’ do deja, vysvetlit’ hodnotenie tabora
ucenie tanca?

doobedny program

obed

poobedny program

ORATKO - Juraj, Rebeka

AKTIVITA DOOBEDA: Zoznamovacky po skupinkach

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: max. 60 min{t
CIEL HRY: Navzijom sa predstavit, trosku zabavit’.
HRY:

—  Uplne klasick4 zoznamovacka, kazdé dieta povie svoje meno, pripadne aj ¢o ma rado a snaZia sa &o najviac deti si
zapamitat’ a zopakovat'.

— Dalsia aktivita je ,,Kazdy &o ... si vymeni miesta. Na za¢iatku hru ved animatori. Nie je nutné zhatiat’ stoli¢ky, sta¢i
ked budu stat’ a budu sa vymienat. Neskor sa moze hra upravit', Ze ten ¢o posledny dojde na nové miesto musi
povedat’ ,, Kazdy Co ... si vymeni miesta“ a bude tam aj sutazivy element.

POMOCKY NA HRU: ni¢

OBED: oratko

STRETKO

TEMA: Sila skupiny, nie jednotlivca

UVODNA MODLITBA: Pomodlime sa na avod, pod’akujeme, Ze mézeme byt spolu na tabore a e mame takuto skupinku.
Poprosime, aby bol s nami Pan Jezi§ na stretku.

PRIBEH:

Na uzemi Slovenska zil kedysi jeden kral’ a ten sa volal Svitopluk. Mal troch synov a vsetci traja sa cheeli po jeho
smrti stat’ kralmi. Ked’ prisla ta chvil'a, ked’ bol Svétopluk na smrtel'nej posteli, zavolal si svojich troch synov. Podal im tri
pruty, ktoré boli spolu zviazané a rozkazal, aby ich zlomili. Najprv ich podal najstarSiemu, potom strednému a napokon tomu
najmladSiemu. Ani jednému z nich sa vSak nepodarilo tieto pruty zlomit'. Potom vSak rozkazal praty rozviazat’ a kazdému zo
synov dal jeden, aby prut zlomili. Kralovi synovia sa nemuseli ani vel'mi snazit’ a uz bol kazdy prat zlomeny. Svétopluk im
teda povedal: ,,Ak ostanete spolu, ako tieto pruty, vase kralovstvo bude v bezpedi a nikto vas nebude moct’ ohrozit. Ak sa viak
rozdelite a budete si kazdy vladnut’ na svojom kusku kral'ovstva, nebude vobec tazké ani jedného z vas premdct’.*

OTAZKY:

e Preco dal kral’ Svdtopluk svojim synom tri pruty?

e Nemohol kral’ rad$ej hned’ rozdelit’ kral'ovstvo na tri Casti, aby sa jeho synovia nehadali?
e Ako to, Ze ked’ boli pruty osamote dali sa zlomit’ ovel'a 'ahsie?

e Ako robite veci radSej, sami alebo spolu s nejakymi kamaratmi?



AKTIVITA:

Ked'Ze aj my sme na tomto tabore spolu skupina, vyskusame si silu nasej skupiny, & sa oplati byt spolu. Uloha je spravit
pyramidu.

Vysvetlenie: Ak by si bol sam nikdy sa ti nepodari spravit’ 'udskt pyramidu, ale ked’ si v skupine, hned’ to ide I'ahsie. Na
pyramide ale vidis aj silu, ktora sa skryva v kazdom ¢lenovi skupiny. Kazdy ¢len ma svoje miesto a tlohu v skupine. Niektori
st dobri ako zaklad, su silni. Ini by nemohli byt nikdy na spodku pyramidy, lebo su prili§ mali, ale zato sa zidu na vrchol
pyramidy. A d’alsi st zase super v tom, ze vedia ostatnych spojit’ a drzat’ pokope.

ZAVERECNA MODLITBA:

Pod’akujeme vlastnymi slovami za toto stretko, poprosime, aby sme si vedeli vazit' kazdého ¢lena skupiny a tiez poprosime za
dobry priebeh tabora a dobré pocasie.

AKTIVITA POOBEDE: ZloZenie prisahy dZungli
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minat

CIEL HRY: Kazda skupinka musi ziskat’ pismenka vyzvanim niekoho na stanovisti, aby ¢o najrychlejsie zlozila svoju Cast’
prisahy.

PRAVIDLA HRY: Této hra bude formou vyzyvaciek na jednotlivych stanovistiach. Na kazdom stanoviiti budi mat’ u seba
pismena animatori. (cela abecedu). V taboroch jednotlivych skupiniek ostane len 1 animator. Bude niekol’ko druhov stanovist'.
Stanovistia, kde sa buda moct’ vyzvat’ deti po 1 (1 proti 1), po 2 (2 proti 2), 3 (3 proti 3) — vypisané na konci. Za vyhru na
stanovi§tiach dostant vyhercovia 1 pismeno (¢iZe pri 3 proti 3 stanovisti dostanti do kopy 3 pismend). Diet'a moze mat’ pri sebe
hocikol’ko pismen, ale na zlozenie Casti vety ich musi doniest’ k sebe do tabora. Kazda skupina sa snazi zlozit’ svoju Cast’
prisahy ¢o najrychlejsie. Skupina si zvoli 1 ¢lena, ktory bude skladat’ vetu v ich tabore. Tento ¢len sa nemdze vymenit’. Deti
nemozu ist’ 2 krat po sebe na rovnaké stanoviste (alebo aspoit v kratkom Casovom intervale, viem tazko sa to bude dat’
odsledovat’). Hru zneprijemiiuju detom ,,tigre® — animatori. Nebudi v hre cely ¢as. Ked dieta chyti, musi mu odovzdat
vSetky pismena ¢o ma. Moze nastat’ obdobie sucha, pri tomto sa vsetky deti musia vratit’ k sebe do tdborov do 20 sekund, kto
nestihne odovzdava pismena (vyuzijeme to aj ako pauzu na pitny rezim, oddych). Ked’ maju vsetci svoje Casti poskladané, hra
sa kon¢i. Vsetky skupinky sa zoskupia na dvore a spolu zlozia prisahu pred , kamefiom mieru® (kazda skupinka precita svoju
Cast prisahy nahlas).
STANOVISTIA: 1 proti I — pismeno (¢o najviac slov na pismeno), hod kruhu na ty¢,

2 proti 2 - zaviazana noha o seba a prejst’ trasu, Svihadlo

3 proti 3 — §tafeta, eSte nieCo domysliet’ (napr. varicie)

POMOCKY NA HRU:

$vihadla,

papiere,

pera,

tycky na Stafetu,

Satka na zviazanie noh
kuzelky

kruhy

(pismenka na farebné papiere)

s Y I |




2. DEN, UTOROK, 10.7.2018 - DOBRO SKUPINY, HODNOTA ZIVOTA

PRIBEH: Ser - Chdn respektuje mier tiez, kolko Zivotov je hodné ludské mlada Maugli odchddza od
svorky pre ich dobro, poklona slonom

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15—9:15 film + omsa

9:30 doobedny program

obed

vol'no

13:45 stretko

14:00 — 16:00 poobedny program
16:30 prichod do oratka

MAMATEJKA — LUANA, PATRICIA

AKTIVITA DOOBEDA 1: ZVIERATKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 minit
CIEL HRY: najst’ vSetky zvieratkd zo zoznamu

PRAVIDLA HRY: kazdé¢ dieta ma vlastny zoznam so siedmimi zvieratkami z filmu (Serchan, Ludské mlid’a/Maugli, Alfa,
Matka vigica, Bagira, Vigata, Vici), pricom na zozname ich bude 10 (niektoré zvierata buda viackrat) usporiadanych v réznom
poradi. Ich tlohou je najst’ vetky zvieratka v danom poradi, ktoré maju uréené na papieri. Kazdy animator predstavuje jedno
zviera, pri¢om sa jeho zviera meni kazdych 10 minut (tieZ podl'a uréeného poradia). Animatori su rozprchnuti po celom ihrisku.
Deti sa mézu animatora pytat’ len na konkrétne zviera, ktoré chct najst’ (nemdzu pouzit’ otazku: ,,Aké si zviera?). V hre budu
taktiez slony, ktorym sa deti musia poklonit, ked’ budu v ich blizkosti. Ak sa im nepoklonia, posledné odfajknuté zviera sa
rusi.

+ pre Sikovné deti bude esSte vzacne diamantové zviera, ktoré sa bude vyskytovat’ v hre len kazdé 2 mintty

(priklad : Emka je diamantové zviera, uplynt dve minuty, Emka a ani ziadny animator nie je diamantové zviera, uplynt
d’alsie 2 minuty, Marcel je diamantové zviera)

++ vel'mi Sikovné deti, ktoré najdu aj diamantové zviera mézu zoznam robit’ odznova

(p6jde za jednym zo slonov, pokloni sa mu a ten mu dé za odfajknuté zvierata d’alsiu karticku, ¢o znamena, Ze znova hl'ada tie
isté zvieratka)

» diamantové zviera bude kazdy animator na zoznam dokresl'ovat’ sam (nakresli diamant)

HODNOTENIE: bod za kazdy vyplneny zoznam + jeden bod za kazdé diamantové zviera

POMOCKY NA HRU:
[l 48x zoznam so zvieratkami (na zozname 10-11 zvierat)
0 pera
O pistalka
[l oznacenie pre slony — Capica od Johi

AKTIVITA DOOBEDA 2: ZVIERATKOVY MRAZIK

ONTANNIITA MINTITA7Z7 HRV. AN_AN mintit



CIEL HRY: chytit Maugliho druhej skupiny

PRAVIDLA HRY: Kazdé¢ dieta zo skupiny dostane nejaké pomenovanie zo zvieratiek, ktoré zbierali zo zoznamu. (Alebo aby
to nebolo komplikované, uréime len Serchana a Maugliho). KIi¢ové postavy st Serchan a Maugli. Dve skupiny deti sa
navzajom nahafaju. St uréeni dvaja Serchdni a dvaja Maugliovia :D, pri¢om tlohou Serchéna je chytit Maugliho druhej
skupiny. Vsetky deti vedia, kto je Serchan ale Serchan nevie, kto je Maugli, preto chyta kazdého. Ak Serchan chyti nejaké
diet’a, dané diet’a zastane, pricom rozkro¢i nohy tak, aby ho iné diet'a/resp. iny animator mohol podliezt. Ak ho niekto podlezie,
moze znovu utekat’. Po ¢asom limite, predpokladdme 5 mintt, sa hra stopne a animator na stanovisku sa spyta, kto je Maugli.
Ak bude Maugli chyteny, druha skupina ma bod. Skore sa zapisuje na papier. Po odohrani tejto hry, sa znovu urci iny Maugli
a iny Serchén a hra sa opakuje. V zavislosti od ¢asu a miesta pre hru, sa mozu proti sebe prestriedat’ vietky $tyri skupiny,
pricom by hrali viacero kol.

POMOCKY NA HRU:

1. $atka na oznaenie Serchana
2. pistalka

3. papier na skore

4. pero

STRETKO:

TEMA: Hodnota Zivota, dobro skupiny
UVODNA MODLITBA: Pod’akujeme za pekny ded, za to, 2e mézeme byt na tabore.

PRIBEH:

Pred asi 80 rokmi zil jeden frantiskansky kiiaz, ktory sa volal Maximilian. Vtedajsi rezim ho v8ak zatkol a poslal do
koncentraéného tabora. Raz, ked’ uz bol v koncentra¢nom tabore, utiekol jeden ¢len ich pracovnej skupiny. Kruti dozorcovia
cheeli skupinu potrestat’ a varovat’ aj ostatnych ¢lenov skupiny pred Gtekom a tak zobrali jedného zo skupiny, ktorého mali
zabit'. Tento ¢lovek sa volal FrantiSek. Bol vel'mi smutny, pretoze mal doma rodinu a deti a nechcel, aby stratili otca. Knaz
Maximilian sa teda rozhodol, Ze sa obetuje za Frantiska a tak sa dobrovolne prihlasil, aby zomrel namiesto neho. Obetoval
svoj zivot, aby FrantiSek mohol Zit. A zil eSte naozaj dlho. Dozil sa navratu domov, ¢o sa podarilo len malo 'ud’'om, ktori boli
v koncentra¢nom tabore a este sa mohol nad’alej starat’ o svoju milovant Zenu a deti. O niekol’ko rokov neskdr papez vyhlasil
knaza Maximiliana za svétého.

OTAZKY:

e Co dobré spravil kitaz Maximilian? Pre&o sa takto zachoval?

e Ako ovplyvnil Maximilianov dobry skutok Frantiskov zivot?

e My asi nebudeme v situacii, kedy by sme obetovali zivot za druhého ¢loveka, ako sa ale mozeme inak obetovat’ pre
druhych?

e Uz ste sa niekedy obetovali, zriekli nie¢oho, aby sa niekto iny mohol mat’ dobre?

AKTIVITA:
Spocitajte si deti a podl'a toho, ¢i mate parny alebo neparny pocet deti vysvetlite hru.

Hlavnym ciel'om je, Ze sa jedno diet'a musi zriect’ hry, aby sa ju mohli ostatni zahrat'. Rovnako ako sa Maugli obetoval pre
dobro svorky a odisiel a rovnako ako sa Maximilian obetoval pre Frantiska.

Ak mite PARNY POCET DETI:

Ciel hry: ¢o najrychlejsie poslat’ signal (stlacanim ruk) z jedného konca skupiny na druhy a dotknut’ sa tak skor
cukrika.

Pravidla: Vytvorte dve skupiny, v ktorych bude rovnaky pocet deti. Skupiny si sadnu oproti sebe a chytia sa za ruky.
Jedno diet’a si sadne na jeden koniec radu a stlacenim ruky posle signal. Ked signal pride k poslednému ¢loveku ten
rychlo buchne po cukriku. Animator sedi pri cukriku a robi rozhodcu (v pripade nejasnosti, kto buchol prvy).

Ak méate NEPARNY POCET DETI:
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Pravidla: Vytvorte dve skupiny, v ktorych bude rovnaky pocet deti. Skupiny si sadnu oproti sebe a chytia sa za ruky.
Jeden animator si sadne na jeden koniec radu a stlacenim ruky posle signal. Ked’ signal pride k poslednému ¢loveku
ten rychlo buchne po cukriku. Animator sedi pri cukriku a robi rozhodcu (v pripade nejasnosti, kto buchol prvy).

Ak vam ostane ¢as mozete sa samozrejme hru zahrat’ aj viackrat a vzdy sa ,,obetuje” niekto iny.
Pomécky:
O cukriky

ZAVERECNA MODLITBA: Pod’akujeme za stretko a poprosime Pana Boha, aby nam dal obetavé srdce, aby sme sa vedeli
za druhych obetovat'.

AKTIVITA POOBEDE: SKALOPEVNOST

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minit

CIEL HRY: splnit’ vSetky tlohy a spolo¢ne postavit’ hrad/skalu mieru z piesku

PRAVIDLA HRY: Deti bud rozdelené do $tyroch skupin, kazd4 skupina si pred zagatim stanovitia potoi na twittery a ma
vlastnosti toho zvierata (Vtici- mavaju s rukami ako vtaci, Ryby-musia mat’ nadpulené pery a nemézu hovorit, Selmy- musia
kric¢at,, Plemeniaci — musia stat’ resp. chodit’ na jednej nohe). Deti musia splnit’ 4 stanoviska, pricom po splneni kazdého jedného
mozu na pieskovom ihrisku postavit’ 1 vezi¢ku. Spolo¢ne tak postavia hrad, resp. skalu mieru.

Stanoviska: 1. Penalty: trafit’ branu loptou so zaviazanymi oCami . (travnaté ihrisko)

2. Hod na ciel : na betonovom ihrisku st kriedou nakreslené rozne velkosti kruhov s roznym poctom bodov.
Najmensi kruh je za najviac bodov. Ulohou deti je nazbierat’ ¢o najviac bodov, teda Go najéastejsie sa trafit’ do
kruhu . (beténové ihrisko)

3. Lopty vs. animator: Gizemie je §vihadlom rozdelené na dve €asti, priCom ulohou deti je prehodit’ o najviac
papierovych lopti¢iek na stranu animatorov. Animatori zasa prehadzuju lopti¢ku na stranu deti.

4. Prekazkova draha: na motokarovom ihrisku deti budii musiet’ prejst’ nejaku prekazkovi drahu. Musime si to
ist’ eSte obkuknut’ a dotiahnut'!!! (motokarové ihrisko)

POMOCKY NA HRU:

kriedy,

kyblik na stavanie hradu z piesku,
futbalova lopta,

Satka,

lopta obyc¢ajna,

papierové lopty (20-50),

pistalky (4)
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3. DEN, STREDA, 11.7.2018 - OCAKAVAT NEOCAKAVANE

PRIBEH: Tiger zaiito¢i na Baghiru a Maugliho, iitek Maugliho, z lovca sa v prirode lahko stane
korist, vidy byt pripraveny na neocakdavané

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15—9:15 film + omsa

odchod na vylet

doobedny program

obed

vol'no

13:45 stretko

14:00 — 16:00 poobedny program
odchod do oratka

VYLET (Kamzik) - TOMAS, KLAUDI

CESTA TAM:
201/209 Saleziani-Karpatska
203 Karpatska-Koliba

30-40 min peso na luku na Kolibe

Hra pocas cesty na vylet:

V lese sa skryva zly tiger a preto musime byt’ stale v strehu. Animatori (ako dobri vici) ho uz poznaji a teda vedia kedy je
blizko. Ked povedia: ,,vidim ho* decka sa musia zacat’ plazit’ (pozor na techniku!!). Ked’ povedia ,,pocujem ho* musime byt’
ticho az kym animator nepovie Ze uz odisiel, atd’.

AKTIVITA DOOBEDA : STANOVISTIA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 minat
CIEL HRY: Musime sa pripravit’ na ttok tigra a tak si otestujeme nase zrucnosti.
PRAVIDLA HRY:
Skupinky sa rozdelia na polovice ¢im vznikne 8 skupiniek a podl'a rozpisu kto s kym postupne absolvuju vSetky stanovistia.
Kazda skupinka bude mat’ so sebou papier, kde sa im budu zapisovat’ vysledky na danom stanovisti.
Stanovistia: 1. beh na rychlost’
2. triafanie do terca
3. zapamdtanie si ¢o najviac zvieracich mien, ktoré¢ im povieme, skupinka, ktora uz nebude vediet’ d’alsie
prehrala
4. postupné prenesenie v§etkych ¢lenov z bodu A do bodu B
5. ruky, nohy na zemi (4ruky, 8 noh)- ak to skupinka splni dostane bod
6. prekricat’ informaciu svojej skupinke, druha skupinka do toho krici

POMOCKY NA HRU:

ter¢ 1x

lopticky 5x

zoznam zvieracich mien
rozpis poradia kto s kym

R o |

OBED: vlastny



STRETKO:

TEMA: Ocakdvat neocakdvané
UVODNA MODLITBA: Pod’akujeme za vylet a pekny deii a poprosime Péana JeZisa, aby bol toto stretko s nami.
PRIBEH:

Dona Bosca pozname ako velkého ¢loveka, ktory spravil vel'ké veci. Ako ¢loveka, ktorého I'udia mali radi, pomahali
mu, podporovali a obdivovali ho. Ale nie vSetci boli takito. Nasli sa aj taki, ktori si mysleli, ze sa uz tiplne z toho vsetkého
zblaznil. Raz sa niekto rozhodol, Ze mu pomoze, ked’ sa takto ,,zblaznil“ a tak mu vybavil pobyt v blazninci. A tak prisli na
navstevu k donovi Boscovi dvaja urodzeni pani, ktori ho pozyvali na jazdu v ich ko¢i. Don Bosco panov privital, porozpraval
sa s nimi a potesil sa ich milej ponuke. Ked ho vyzvali, aby nasttpil do ko¢a, don Bosco zdvorilo pustil urodzenych panov si
sadnut’ do koca ako prvych. Akondhle vSak nastupili do koca, don Bosco zabuchol dvere a koc¢iSovi rychlo zakrical: ,,Rychlo!
Zavezte ich do blazninca, kym neutecu!*

DISKUSIA:

Tento pribeh nie je jediny, v ktorom musel byt don Bosco vel'mi opatrny. Zoparkrat sa mu dokonca stalo, ze sa ho niekto
pokusil zabit'. Don Bosco teda musel byt’ neustale v strehu a pripraveny pohotovo a vynaliezavo zareagovat’.

e  Ako si v tomto pribehu poradil s 'ud’mi, ktori nepochopili jeho dielo?

e  Preco ich radsej nezbil alebo im poriadne nevynadal?

e AjMaugli a Baghira museli v dne$nom filmiku vel'mi pohotovo zareagovat’ na ne¢akant situaciu. Co sa im prihodilo
a ¢o spravili?

e Co by ste spravili vy na mieste Maugliho a Baghiru?

e A ¢o by ste spravili na mieste dona Bosca?

eV naSich Zivotoch viésinou necelime bitkdrom alebo inym zlomysel'nikom, ale najvac¢sim nepriatelom je hriech.
Ako mozeme byt pripraveni Celit’ hriechu? A ¢o mézeme robit’, aby sme sa hriechu vyhybali?

AKTIVITA:

Postavime sa do kruhu a jeden je v strede, a ide po vnutornej strane kruhu, pricom si jednou rukou zakryva ta stranu tvare,
ktort ma smerom ku kruhu a druhti ruku mé nastavenii tym istym smerom. Ulohou ostatnych je toho &loveka buchnift’ (staci aj
slabo) po ruke a ked’ sa tak stane, ¢lovek, ktory chodil do kruhu musi uhadnut’, kto ho buchol. Ak uhadne, zachranil sa a ide
ten, ktory ho buchol, ak nie, hra sa d’alej, kym niekoho neuhadne.

ZAVERECNA MODLITBA: Pod’akujeme za stretko a poprosime Péna Boha, aby ndm pomahal v boji proti hriechu.

AKTIVITA POOBEDE: BEHACKA O NAPOJ NEVIDITELNOSTI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 mintt

CIEL HRY: Ked’Zze nam hrozi tok tigra tak musime ziskat’ napoj neviditel'nosti aby sme ho mohli prekabatit’ a ujst’ mu. Vlci
mali navod na pripravu tohto napoja, ale tiger im ho zobral a zaSifroval—nasa uloha je zistit’ recept a ziskat’ ingrediencie.
Vyhra skupinka, ktora ho zisti prva a pripravi najlepsi napoj neviditel'nosti.

PRAVIDLA HRY:

Kazda skupinka dostane 6 karticiek, kazda z nich bude mat na sebe niekol'ko poli¢ok a v kazdom poli¢ku nakresleny
nejaky symbol (srdiecko, slnie¢ko, jabicko...). Po okoli luky (na stromoch, krikoch, atd’.) budi nalepené tieto symboly a na
nich budii napisané rézne pismenka. Ulohou skupinky bude zozbierat’ vietky pismenk4 a to tak, Ze:

- decka budu behat zo svojej zakladne po luke a hl'adat’ symboly
- ked’ nejaky najdu, zapamaétaju si pismenko, ktoré je na iom napisané a bezia naspét’ do zakladne, kde ho napisu na
ten konkrétny symbol v tabul’ke

Ked budi mat celu tabul’ku vyplnenu, ida do medvedieho brlohu kde ju zamenia za ingredienciu na vyrobu napoja.
Ked’ vvzbieraiil vietkv svmbolv a vvmenia ich za vSetkv ingrediencie. mdZu zhotovit’ nanoi neviditelnosti. Hra kon¢éi. ked’



niektora skupinka bude mat’ vSetky ingrediencie, ostatné skupinky budi mat’ potom o to horsi napoj (idedlne by bolo keby
skoncia aspon cca. naraz).

Pocas celej hry vSak budu behat aj animatori, ktori mézu na tigrov prikaz deti chytit’ a davat’ im tresty — poslu ich do
vézenia (spomalenie hry). Decka v skupinke sa mé6zu podelit’ (zbieraci, zapisovaci, zamienaci,...). Na konci bude vyhodnotenie
najlepsieho napoja (mojita) odbornou porotou. Potom napoj vsetci vypijeme a neviditeni mézeme ist’ spokojne do oratka

animatori:
4 v skupinkach,

[}

[0 1vo vazeni,
[J 1 zmenaren,
[ ostatni chytat deti

POMOCKY NA HRU:
citrony 4x

flase vody 4x

sacky cukru 4x

sacky mity 4x
karticky so symbolmi
symboly

lepiaca paska

I I B By |

krepak na oznacenie zakladni

CESTA NASPAT:
25 minut peso z liky na Kamziku ku lanovke pri Zeleznej Studienke

autobus ¢. 43 Lanovka-Patronka
autobus ¢. 21 Patronka-Namestie Franza Liszta
trolejbus €. 201/209 Namestie Franza Liszta-Saleziani




4. DEN, STVRTOK, 12. 07. 2018 - NEVERIT, NEZNAMYM, PROTISLUZBA

PRIBEH: Had Kdd prekabatil Maugliho, chcel ho zozrat, Balu ho zachranil, protisluzba Baliiovi -
med

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15—9:15 film + omsa

9:30 — 12:30 doobedny program
obed

vol'no

13:45 stretko

14:00 — 16:00 poobedny program

ORATKO - KUBO, FISTO, LUCKA

AKTIVITA DOOBEDA: HADOVA PASCA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 mintt

CIEL HRY: Had presved¢i Maugliho, nas, Ze potrebuje pomoc s vybudovanim pelechu pre seba v jaskyni. Pelech je vSak
v skuto¢nosti pasca pre Maugliho, ktorého chce zjest’. Prekabati nas a preto mu ho pomahame teda stavat’, ziskavanim surovin
a ich naslednym prenasanim do jaskyne. Musime pri tom prechadzat’ cez uzky otvor v jaskyni. Po nejakom case pride had
a bude chciet, aby sme sa skryli do pelechu, lebo sa nas chysta zjest. Vtedy prichadza Balu a zachraiuje nas.

PRAVIDLA HRY: Deti budii ziskavat kamene na vybudovanie pelechu za absolvovanie stanoviit na zadnom ihrisku.
Kamene potom musia prenasat’ na predné ihrisko, kde budi budovat’ predkreslent pascu. Budu to vS§ak musiet’ prenasat’ cez
otvor v jaskyni, do ktorého sa zmesti len had, preto pri prenose kameiiov budu musiet’ spolupracovat’ v trojici. Chodnicek pri
altanku bude predstavovat’ uzky vchod jaskyne, kde budii moct’ prenasat’ kamene iba v trojiciach. Kazda trojica dostane vani¢ku
na §pagatikoch a ak sa im vanicka prevrhne pri spolupraci, stracaju kamene. Po uspesnom prenose kamienkov, ich pokladaju
na predkreslené kruhy na prednom ihrisku a bezia naspat ziskavat kamene. Vyhrava skupinka, ktorej sa podari preniest a ziskat’
najviac kamienkov. Po nejakom ¢ase hry, ked’ uz ziskaji dostatocny pocet kamienkov, prichadza niekto prezleceny za hada
a bude ich surit’ aby rychlo vosli do ich pelechov. To sa bude chystat’ had ich zjest. Ale v tom pride niekto prezleCeny za Balua
a bude nahanat’ hada, zahraju divadielko a odnesie hada pre¢ a Maugli je zachraneny.

Stanoviska:

Hadanky

Origami — lodicka..

Skakanie na jednej nohe, ale zviazani dvaja

Zavrie oc¢i a musi ho navigovat’ druhy - sitaz

Kreslenie na slepo — spajanie bodov, nakreslenie domcekov
Bezecké preteky v hadiku

Prejdenie drahy tak, ze musia sa rozne niest (furik, na kofovi...)

NSk w =

POMOCKY NA HRU:

4 x farebné kamienky ( pre kazdd skupinu in4 farba)
Kriedy na nakreslenie pelechov

4 x vanicka na prenasanie kamenov

Satky na zvizovanie ndh

Kriedy na kreslenie a spajanie bodov

s [ o I |

Papier na origami



Papieriky s hadankami
Kostym medved’a
Kostym hada

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Neverit nezndmym, protisluzba
UVODNA MODLITBA: Podakujeme za pekny deii, za naSe rodiny a kamaratov.

PRIBEH:

Kde bolo, tam bolo, bolo raz malé diev¢atko. A diev¢atko malo start mamu. Diev¢atko byvalo v dedine, stara mama
v ned’alekej hore. StarA mama uplietla raz svojej vnucke &ervenu &iapocku. Ciapocka dievéatku tak pristala, e kazdy, kto ho
v nej uvidel, sa pytal: ,,Cervena Ciapocka, kde ides? Cervena Ciapocka, &o nesies?“ Dievéatko sa s kazdym pekne rozpravalo,
preto ho mal kazdy rad. Aj toto meno mu déavali len z lasky. Napokon ho nik inaksie nevolal, len Cervenou Ciapo&kou.

Raz mamicka povedala dcérke: ,,Cervend Ciapocka! Ochorela nam stara mama, zanesies jej obed.“ Cervend Ciapocka
poznala dobre cestu k starej mame. Neraz jej uz niesla Cerstvy chlieb alebo mlieko. A stard mama vzdy mala pre fiu nejaky
cukri¢ek. Mamicka doniesla kosik, pokladla don kastroliky, hrncek, chlieb a ovocie. To vSetko zakryla obriskom a podala

1e¢

dievcatku:. ,,Cestou sa mi nikde nepristavuj!“ napomenula dievcatko. ,,\Nie, nie! P6jdem rovno k starej mame.“ sTubovalo ono.

A tak si ide Cervena Ciapocka chodnikom hore. Ide, ide — stretne ju vlk. Ona nevedela, aky je vlk zly. Pekne sa mu
poklonila: ,,Dobry der, vigik!« ,,Dobry deii, Cervend Ciapotka! KdeZe ides, kde?“,,Ochorela nam stard mama, nuZ nesiem jej
obed.“. ,,A kdeZe ti byva? spyta sa vik a uz v mysli kuje zlé-nedobré. ,,Tu v hore, v malej dreveni¢ke.“ odpovie Cervena
Ciapo&ka. VIk sa jej na vsetko o starej mame povypytoval a myslel si pritom: Hehe! Najprv zjem star mamu, potom i tito
Ciapo&ku! Od spokojnosti sa oblizal a nahlas povedal: ,,Pozri, kol’ko tu kvetov! Natrhaj z nich starej mame.“ Mamicka
dievéatku prikazala nikde sa nepristavit. Ale ¢i by bol hriech natrhat’ kvetov? Aku radost’ by spravila starej mame! A licka je
ozaj samy kvet! Biele krale, ervené klince, belasé zvonéeky...Cervena Ciapo¢ka polozi kodik na travu a ide trhat. VIk sa ticho
vytratil. Cervena Ciapo&ka trha zvonéeky, hl'ada nezabudky. Zachodi vzdy hibsie do hory.

A vk zatial nagiel doméek, zabiichal na dvere. ,,Kto je? ozve sa stara mama zdnuky. ,,To som ja, Cerven4 Ciapocka!
Nesiem vam obed!* hlési sa vlk hlasom tenkym, ako len vladze. ,,Stisni len kl'u¢ku, babul'ka! Dvere nie sti zamknuté.“ V1k
stisol kl'u¢ku, vosiel do izby. Stara mama lezi v posteli pri obloku. V1k za fiou skocil a — ham! uz starej mamy nebolo. Potom
si na hlavu uviazal jej Cepiec, oblok zastrel zaclonou a I'ahol si do postele.

Ked Cervena Ciapoc¢ka natrhala dost’ kvetov, nasla strateny chodnik a s kosikom na ruke cupkala k starej mame.
Ked’ prisla k doméeku, zaklope na dvere a vola: ,,Stard mama, stara mama! Otvorte, nesiem vam obed!* ,,Stisni len kl'u¢ku,
babul’ka! Dvere nie sti zamknuté,“ napodobni vlk stard mamu. Cervena Ciapocka vojde dnu, a v izbe polotma. Ide s kogikom
k posteli. Vidi slabo, ale i tak sa jej zda dnes stard mama ¢udnd. Diva sa na fiu, a odrazu povie: ,,Joj, stard mama, aké vy mate
velké usi!“ ,,To preto, aby som t'a lepSie pocula!* zahuhle vlk. O chvil'u diev¢atko zas povie:,,Joj, stara mama, aké vy mate
velké oc¢i!“,,To preto, aby som t’a lepSie videla!“ zahuhle vlk zase. ,,A pre¢o mate také vel'ké Gsta?* ,,To aby som teba l'ahSie
zjedla!“ povie vk a—ham! — uz je i Ciapotka tam! ,,Ej, bola to za hostinka!“ povedal si vlk. Pohladkal si plné brucho a rozvalil
sa navrch na perinu. O chvil'u uz chrapal. Chfif! Chrif!

Siel okolo horar. Bol to dobry sused starej mamy. Ked’ uz bol pri drevenigke, vidi dvere dokoran a zdalo sa mu, e
dnu ktosi drevo pili: chit! chif! Vojde dnu, pozrie na postel’ — a len ho tak myklo! Hned’ ten vedel, kto je v ¢epci! A vedel aj,
¢o sa to tu stalo. Vzal zo stola noznice a nastrihol vlkovi brucho. V rozstrizku sa pohne noha v Zltej topanocke. Horar chytro
strihal d’alej a naraz: hop! Vysko¢ila odtial’ Cervena Ciapocka a za fiou i stard mama. ,,Hu, ako tam bolo dusno!“ povie Cervena
Ciapo&ka. A od radosti, Ze je vonku, vybozkavala milého ujka na pichlavé flizy. Starej mame hned’ choroba presla. Dlho sa
neradili, ale vSetci traja nanosili vel'kych skal. Skaly povkladali vlkovi do brucha a brucho dobre zasili. Potom sa pokryli a
davali pozor, ¢o bude vik robit’.

Onedlho sa vlk zobudi a zivne. ,,Uf, zafu¢i, ,,ale som sa dnes objedol! A smiddny som! Taky smédny!... Musim na
studni¢ku!...“ Fugiac steriga sa z postele a ide. Za nim ticho horar, stara mama a Cervena Ciapo¢ka. VIk nevladze. Co krok, to
sa mu podlomia nohy. K studnicke sa len po biede dovlecie. Nachyli sa, sméddno zac¢ne pit’, a naraz — ¢l'ups! Padol do studnicky.

Taské ckalv ea mn v hrichn nreva¥ili a ctiahli ha daln Studnicka hala hlhak4 a vik <a ntanil Harar ofard mama a (Cervens



OTAZKY:

e Predo vietci volali dievéatko Cervena &iapocka?

e Co niesla babicke v kosiku?

e  Preco sajej pytal vlk kam ide?

e Co urobil vlk s babickou ked’ prisiel do jej domé&eka?
e (o sapytala &ervena &iapocka vika?

e Preto zbierala Cervena Ciapocka kvietky?

e  Ako zistila, Ze ten kto lezi na posteli nie je babicka?
e  Verime aj my neznamym?

e  Rozpravame sa cudzimi 'udmi na ulici?

e  Ako skon¢il vlk?

AKTIVITA:

Niekedy v strede stretka zacne detom len tak rozdavat’ cukriky, bude sa ich pytat’, ¢i si prosia. Popritom sa bude druhy animator
s nimi rozpravat’ o tom, ako nemaju verit’ neznamym a bude ich od toho odhovarat. Tie, ktoré sa daju nahovorit’ a zoberu si
cukrik, potom budil musiet’ spravit’ vo¢i tomu animatorovi protisluzbu. Kazdy, ¢o si zoberie cukrik bude musiet’ urobit’ 10
drepov a 10 klikov. Ciel'om aktivity je vysvetlit detom, Ze nie je vSetko zlato ¢o sa blysti. Je potrebné, aby ste im pocas stretka
davali aj priklady a pytali sa ich, ¢i sa aj im niekedy nieco stalo, Ze niekto ich prekabatil, ze im nieco dal len tak ako dobry
skutok a potom za to nie¢o na oplatku chcel.

ZAVERECNA MODLITBA: Pomodlime sa za vietkych tych Pudi, o nam niekedy uskodili, alebo nés prekabatili.
Poprosime JeziSa, aby sme mi neboli takymi F'ud’'mi.

AKTIVITA POOBEDE: STRATENY POKLAD V DZUNGLI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 mintit

CIEL HRY: Hlavnym ciel'om je ziskat' med ako odmenu pre Balua. Kazda skupinka bude mat’ za tilohu ziskat’ napovedu, kde
najdu med.

PRAVIDLA HRY: Kazda skupinka sa bude snaZit' zistit, kde zoZenie med pre Balua. To budii robit’ tak, Ze budu dostavat
napovedy na miesta, kde im animator zada ilohu za splnenie ktorej dostanti napovedu. Napoveda bude vsak zasifrovana. Budu
preto musiet’ ziskat aj Sifru k vyrieSeniu napovedy. Ziskaju ju rovnakym spdsobom a teda splnenim ulohy zadanej animatorom.
Po splneni vsetkych tloh, budi musiet’ rozsifrovat napovedu a ist’ pre med. Vyhrava skupinka, ktord sa ako prva dostane
k medu.

POMOCKY NA HRU:

Papieriky s hadankou o miest kde im animator zada Glohu
Pomocky k splneniu uloh

4 medy (nakreslen¢)

Sifra

Papieriky so zasifrovanou lokalizaciou medu
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5. DEN, PIATOK, 13.7.2018 - ROZUM, NEHRAT SA S OHNOM

PRIBEH: Maugli sikovnym trikom zohnal med pre Baliia - rozum, cerveny kvet=oheii - dobry sluha,

zIy pan

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15—9:15 film + omsa

9:30 — 12:30 doobedny program

obed

vol'no

13:45 stretko
14:00 — 16:00 poobedny program

MAMATEYKA - MISO, SASKA, ELA

AKTIVITA DOOBEDA: ZBIERANIE MEDU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca. 60 min

CIEL HRY: Spravit’ stanoviska za ¢o najrychlejsi ¢as a nazbierat’ ¢o najviac medu.

PRAVIDLA HRY: Skupinky hraju za seba. Deti budii po skupinkéach behat' po 5tich stanoviskach sami bez animatora (ti budu
na stanoviskach). Budeme mat’ 5 stanovisk, z toho 4 st na ¢as a 1 na body.

DOLEZITE: Pred zagiatkom hry si skontrolujeme, Ze kolko mé kazda skupinka &lenov. Cislo deti z najviciej
skupinky sa zoberie za zakladné, aby sa nemusel pri po€itani ¢asu robit’ priemer na deti. Takze ked’ bude v najvicsej
skupinke napriklad 10 deti tak v skupinke s 6smimi pdjdu dve deti eSte raz plnit’ ulohu.

Stanoviska:

Lstanovisko = PREKONAJ DIVOCINU

- oby¢ajna pavucina zo $pagatu sa natiahne a deti budu musiet’ cez nu preliezt’ bez dotyku (¢as sa bude hodnotit’ na
konci dia az do celkového bodovanie). Ak sa detom podari prejst’ cez pavucinu ziskaji 20 medovych plastov, ale
pokial sa dotknu pavuciny dvakrat odpocita sa im 1 plast, ak trikrat 2 plasty atd’.

- CO TREBA ZAPiSAT? ¢as kazdej skupinky

2. stanovisko = HADIE DETI
- klasicka hra Ruky, nohy, hlava

- animator na danom stanovisku si bude vymyslat rozlicné kombinacie alebo dostane papierik s moznostami od
veducich toho dia

- CO TREBA ZAPiSAT? ¢as kazdej skupinky

3.stanovisko = DIVOKY BEH
- beh cez prekazky
- konkrétne prekazky dame danému animatorovi na stanovisku

- CO TREBA ZAPiSAT? ¢as kazdej skupinky

4.stanovisko = KRADNUTIE HADIEHO VAJCA
- ulohou bude preniest’ pingpongovi lopti¢ku (=vajce) na lyzicke zo §tartu do ciel’a a naspét’ a tam lyzicku podat’
d’alsiemu ¢lenovi skupinky
- ak lopticka spadne 2krat tak sa odpocita 1 plast, ak 3krat odpocitaju sa 2 plasty
- €O TRERA ZAPISAT? &as kazdei skuninkv



- na stanovisku budi $pagatom vytvorené 3 kruhy a 1 Startovacia linia
- kruhy sa rozostavia takto: kruh najblizsie pri kruhu bude najvacési a smerom d’alej sa budi zmenSovat
- deti budu mat’ za Gilohu hadzat’ véely (=kamene) naspét’ do ula (=kruh)
- zisk bodov: najvacsi kruh (2body), stredny kruh (10bodov), najmensi kruh (12bodov)
CO TREBA ZAPISAT? body kazdej skupinky

POMOCKY NA HRU:
Kamienky

Spagat

Lyzicky

pingpongové lopticky
kuzele

hula-hoop kruhy

OoooOo

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Rozum, nehrat sa s ohiiom

UVODNA MODLITBA: Podakujeme za prvy tyzdef tibora, za vietko, ¢o sme mohli prezit a za to, Ze nas Pan Boh
ochranoval.

PRIBEH:

Kde bolo, tam bolo, bola jedna horka a v tej horke na samom prostriedku pekna zelena lucka. Na tej lucke stal domcek
a v domceku byvala koza Lucka s malymi kozliatkami. Ked’ i$la koza Lucka kupit mlieko, tak kozliatka zostali doma samé.
Stara koza prikdzala kozliatkam: ,,Deti moje, neotvarajte nikomu! Iba mne, ak zakri¢im nesiem vam mliecka.” Ked’ to Lucka
prikazovala kozliatkam, prikradol sa vlk a vsetko si vypocul.

Kozliatka sa hrali, tancovali az kym zrazu pribehol k dveram vlk a zacal kricat: ,,Kozliatka, kozliatka, otvorte dvierka,
nesiem vam cCerstvého mliecka.” Kozliatka vlkovi naleteli a skoro ho pustili dnu, no najmladsia Silvia ich v tom zastavila.
,,NaSa mamicka ma tensi hlasok.” A tak sa vlk vybral ku kovacovi, aby mu ukoval tensie hrdlo. Vlk bezal spét’ k domceku
a zacal ten$im hlasom spievat’ ,, Kozliatka, kozliatka, otvorte dvierka, nesiem vam c¢erstvého mliecka.” ,,Ach veru mi ti
neotvorime, lebo nasa mamicka ma tensi hlasok.“ Nazlosteny vlk bezal ku kovacovi, aby mu ukoval este tensie hrdlo. A tak
mu kovac ukoval tenucké hrdlo. V1k sa vratil ku kozliatkam a tenu¢kym hlaskom zvolal: ,,Kozliatka, kozliatka, otvorte dvierka,
nesiem vam cCerstvého mliecka.” ,,Veru mi ti neotvorime, ty nie si nasa mamicka,” povie najstar$ia Lenka. ,,.Ba je to nasa
mat’!,” hadali sa kozliatka. ,,Ba nie,” nedalo sa najstarsie ,,Ba veru hej! Len ju pustme, ved’ sme uz hladné.” Kozliatka pribehli
k dveram a odomkli ich. Ale tu vopcha hlavu do izby vlk. Prel'aknuté kozliatka sa poskryvali, niektoré na stol, niektoré zo
strachu vyskocilo na pec a iné zasa do pece. Ale nadarmo. Vlk kozliatka pochytal a pohltal.

VIk odisiel a o chvil'u prisla koza Lucka. Ale sa prel'akla, ked’ nasla vSetko pootvarané. Vojde do domu, hl'ada, place,
obzera sa, ale nikde nikoho. Lucka sa vybrala za susedom Lacom a spolu sa vybrali hl'adat’ vlka. Vlk nebol este d’aleko. Lucka
a Laco ho dohonili a Lucka ho rohami tak buchla, Ze bolo hned’ po vlkovi. A kozliatka rychlo vypérala vikovi z brucha. Stastie,
ze boli este zivé. Naradovana Lucka si ich odviedla domov. Od tych ¢ias kozliatka mamicku posluchali a vlkovi nikdy viac
neotvarali.

OTAZKY:
e Co prikdzala mama kozliatkam?
e Co robili kozliatka kym bola mama pre¢?
e  Kto zastavil kozliatka, aby otvorili prvy raz?
e Co urobil vlk, ked” ho kozliatka spoznali?

e  Preco mu posledny raz otvorili?



e  Pouzivali kozliatka rozum?
e  Ajmy sa nickedy zahravame s ohfiom?

e Neurobim si ulohu a potom st nasi rodicia z toho smutny?

AKTIVITA:
Deti dostantl hlavolamy a bude ich ulohou spolu s animatorom, aby ich vyriesili a pouzili pri tom rozum.
Pomécky:

[ Papieriky s hlavolamami

ZAVERECNA MODLITBA: Poprosime v modlitbe za to, aby nam Pan Boh dal rozum a boli sme rozumny. TieZ, aby sme
sa nezahravali s ohfiom ako kozliatka a nepokusali §t’astie.

AKTIVITA POOBEDE: ZAHASENIE OHNA

T

DRIACA DZUNGLA

\} VYPRAHNUTA ZEM
\

CIEL HRY: Zahasit’ ohef, na ktory si spominaju z minulosti v dzungli.

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 min.

PRAVIDLA HRY: Ihrisko bude rozdelené na 4 herné asti a to Napajadlo, Vyprahnuta zem, Horiaca dzungl'a a Skala.
V NAPAJADLE budi 3 animatori, ktori budi detom davat’ papieriky, ktoré budii symbolizovat’ vodu.

Akonshle budt mat’ deti papierik s vodou budi mat’ za Glohu prebehniit’ cez VYPRAHNUTU ZEM kde ich budii animétori
(=rozsirujlici sa ohef) chytat’ a brat’ im vodu. Ak animator diet'a nechyti a dostane sa do ¢asti HORIACEJ DZUNGLE odovzda
papierik s vodou prislusnému animatorovi z jeho skupinky a bezi naspét’ po vodu cez vyprahnutil zem k napajadlu, kde opat’
zoberie vodu a ide to takto dookola. Potom bude urceny isty pocet papierikov vody, ktory ked’ skupinka nazbiera tak ich
zastupca skupinky odnesie na SKALU, kde bude Alfa svorky (=1 animator), ktory zapiska, vtedy sa hra zastavi, kazdy ostane
na svojom mieste a Alfa oznami, ktory z animatorov vo VYPRAHNUTEJ ZEMI odide takze jedna Cast’ lesa je zahasena. Deti
budu viac menej spolupracovat’ = budii musiet’ zahasit’ ohefi, ale zaroven, aby sa hra dala obodovat’ tak sa bude zapisovat’
kol’ko vody skupinka nazbierala.

POMOCKY NA HRU:
[ Spagat
[ papieriky s vodou
[] &erveny krepak

Animatori:
[0 3x —napajadlo
[0 4x —horiaca dzungla (z kazdej skupinky 1)
0 1x-—skala
[ ostatni — vyprahnuta zem



6. DEN, PONDELOK 16.7. - DOBRE SKUTKY, RADOST

DEJ DNA: Tiger rozprava vikom o kukucke, radost - Balii a Maugli spievajii, Balii najprv Maugliho
vyuzil na med, zachrana slonika

7:15 ranné modlitby

7:30-8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15 film

odchod na vylet (omsa bude na vylete)
prichod do oratka

SPOLOCNY VYLET — Biele skaly (Devinska kobyla)

DOOBEDA: PRESUN NA BIELE SKALY + AKTIVNA ASISTENCIA

PRESUN: Moznosti presunu na Biele Skaly na Devinskej Kobyle je viacero. Nasa cesta bude upresnend. Kazdy kmen pdjde

inou trasou.

AKTIVITA:

Nebudeme hrat” spolo¢nu hru. Kazdy animator si podla svojej vole zvoli, ¢o bude s detmi robit. Moznosti su neobmedzené.
Napr. futbal, frisbee, opekacka, nejaka hybka, biges, kopany baseball, méso, Slendo, sedenie v tieni pod stromom s detmi —
rozpravanie,... AKTIVNA ASISTENCIA.

POMOCKY NA HRY: futbalova lopta, volejbalova lopta, frisbee tanier, §lendo, §pekacky....

OMSA: BUDE PRED OBEDOM.
OBED: KAZDY MA VLASTNY OBED. OBED JE NA BIELYCH SKALACH.

STRETKO: INDIVIDUALNE POOBEDE.
TEMA: Dobré skutky, radost

UVODNA MODLITBA: Pod’akujeme za doobedné hry, ktoré sme sa mohli spolu zahrat’, poprosime Ducha Svitého, aby
bol s nami na tomto stretku a pomodlime sa Zdravas Maria.

PRIBEH:

Jeden chlapec sa raz isiel prechadzat’ na svoju obl'ibent plaz vo svojom meste. Ked’ tam vSak prisiel, videl nieco, ¢o
sa tam nikdy predtym nevidel! Na brehu bolo vyplavenych nesmierne vel'a morskych hviezdic, ktoré sa tam asi vyplavili pri
burke, ktora bola v predosly vecer. Chlapec vedel, ze ked’ v prirode odrazu zmizne vel'mi vela rovnakych zvierat, moze to
sposobit’ vel’ky problém. Navyse, také morské hviezdice bez vody dlho nevydrzia. A tak sa rozhodol, Ze ich jednu po druhej
za¢ne hadzat spit’ do vody.

Ako ich tak hadzal, prisiel na plaz ,,zamorenu“ morskymi hviezdicami jeho sused. Bol to uz star$i pan, s ktorym sa
dobre poznal a vel'mi si ho vazil. Ten vSak chlapca ista chvil'u pocudovane pozoroval, az kym sa ho nespytal, preco to robi.
Ved tym on, maly chlapec, urcite ni¢ nezmeni. Chlapec na chvil'u zavéhal, ¢o ma povedat’ tomuto svojmu susedovi, ktorého
mal tak rad. Zohol sa teda, vzal do ruky d’alSiu hviezdicu a hodil ju tak d’aleko do mora, ako len vladal. Potom sa obratil na
suseda a povedal mu: ,,Nezmenim toho sice vel'a, no tejto hviezdici som prave zmenil zivot®. Suseda vel'mi prekvapila pohotova
odpoved’ malého chlapca. Az natol’ko sa ho dotkla, Ze sa sam zohol, chytil jednu z tych tisicok vyplavenych hviezdic a hodil
ju tiez do mora.

Ked’ze bol podvecer, na plaz zacalo postupne chodit’ Coraz viac I'udi. Deti, ktoré sa vratili zo $koly a spravili si uz
vsetky domace tlohy, ale aj ich rodi¢ia. VSetci chceli na plazi stravit’ podvecer tak, ako to robievali kazdy podvecer. No aj ich,
rovnako ako chlapca, vel'mi zarmutilo tol’ko vyplavenych hviezdic. Ked’ vSak videli chlapca a jeho suseda, ich dobrych
znamych, ako jednu po druhej hadzu hviezdice do mora, rozhodli sa k nim pridat’. A stale sa k nim pridavali d’al$i a d’al$i l'udia.



A tak vecer, ked’ zapadalo slnko, bola plaz uz ¢ista, ako inokedy, a I'udia sa mohli hrat’ na plazi, ¢i iba oddychovat’
po naro¢nom dni tak, ako si to zelali ked’ prisli na tiito plaz. To vSetko vd’aka chlapcovi, ktory sa nezl'akol ani naro¢nej ulohy,
ani prvotnym nepochopenim druhych, ale rozhodne sa pustil do prace a dal aj druhym 'ud’om priklad, ako robit’ dobré skutky.

OTAZKY:

e  Aky dobry skutok spravil chlapec v pribehu?

e Comu povedal jeho sused?

e Stalo sa aj vam niekedy, Ze vas niekto nechapal, ked ste spravili nejaky dobry skutok? Co ste spravili vtedy?
e Co spdsobil dobry skutok chlapca?

eV tomto pribehu bol jeden priklad na dobry skutok. Aké iné dobré skutky sa este daju robit’?

e  Aky dobry skutok ste naposledy spravili vy?

AKTIVITA:
Sedime v kruhu, kazdy dostane papierik a tilohou je napisat’ o tom, ¢o sedi odo mia napravo nie¢o pekné a dat’ mu to potom.
Pomécky:

[ 16 papierikov
[l pera/ceruzky

ZAVERECNA MODLITBA: Vlastnymi slovami pod’akujeme Panu Bohu za toto stretko a za to, e mame okolo seba Pudi,
ktori st k nam dobri, vedia nas potesit’ a robia nam radost’. Poprosime, aby sme aj my vedeli byt takymi 'ud'mi a aby sme
vedeli robit’ vel'a dobrych skutkov.

POOBEDE: AKTiVNA ASISTENCIA + PRESUN DO ORATKA

AKTIVITA: To isté, ¢o je doobeda.

PRESUN:

Kazdy kmeri cestu na Biele skaly isiel vlastnou trasou. Cestu spét’ si trasy pomenime, aby kazdy kmer iSiel inou trasou naspéat’
do oratka. Aby sme videli aj iné krasy prirody Slovenska &

PREDPOKLADANY PRICHOD DO ORATKA: okolo 17:00




7.DEN_UTOROK 17.7. - PREKONANIE STRACHU, POVZBUDENIE

DEJ DNA: Balii klame, Ze Maugliho iba vyuzil, Balii to robi pre Maugliho dobro, nahdianie opic,
Balu prekonava strach, Baghira povzbudzuje

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15—9:15 film + omsa

9:30 — 12:30 doobedny program

obed

vol'no

13:45 stretko

14:00 — 16:00 poobedny program — 4. kmen

ORATKO — JOHI, (POOBEDIE 4. KMEN)

AKTIVITA DOOBEDA: ZBIERANIE STOP

Je nastup. Deti sa zhromazdia po skupinkach a ¢aka sa, ¢o bude d’alej. Na scénu prichadza Baghira a Balu, st celi nestastni
a zufali! Oznamia nam, Ze opice uniesli Maugliho a ze ich prenasledovali, ale Ze stratili stopu a teraz, nevedia, ¢o si oni dvaja

maji pocat’ lebo musia konat’ o najrychlejsie! Jeden z animatorov im navrhne, ze ved’ nas je vel'a a my im mézeme pomoct.
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca. 120 minit — mdZzeme regulovat’ nahafianim

CIEL HRY: Zozbierat ¢o najviac stop na najdenie Maugliho. Vyhrava ta skupinka, ktora ich bude mat’ najviac zozbieranych.
Hlavny ciel’ vSak je najst’ vd’aka ¢o najviac stopam Maugliho.

PRAVIDLA HRY:

Hru hrame na zadnom ihrisku v oratku. Na jednom konci ihriska mé kazda skupinka svoju zakladiiu. Dalej je v strede
ihriska tizemie, v ktorom su stopy, ale aj opice (animatori), ktoré zabranuju ziskaniu stop. Na druhom konci ihriska je spolocna
zakladna, kde spolu vsetci zbierame stopy.

Dieta teda vybehne zo svojej zékladne a ked’ sa dostane do ,,0zemia opic®, kde st stopy a podari sa mu preniknut’
cez animatorov k stopam, vezme si stopu, ktora ma farbu jeho skupinky. Potom bezi zase cez d’alSich animatorov a snazi sa
udrzat’ si stopu, ked’ sa dostane mimo uzemie opic, dava stopu do spolo¢nej zakladne. Potom sa vracia spat’ do zakladne svojej
skupinky, z kade ide potom znovu po d’alsie stopy.

Pocas hry sa vSak moze stat’, ze niektoré zo zlovestnych opic vtrhni do spolo¢nej zakladne a ukradni nazbierané

stopy.

Aby to vSak nebolo také zI¢, detom pri zbierani pomahaji Balu a Baghira, ktori sa striedaju v skupinkach a zbieraji
s nimi.
POMOCKY NA HRU:

[ Papieriky so stopami v 4 farbach skupiniek
[0 Lana na ur¢enie uzemia opic
[0 Lana na uréenie spolocnej zékladne (iba také symbolické, nech to je naozaj ako zakladia a nie kopa papierikov)

ROZDELENIE ANIMATOROV:
0 Balu
[0 Baghira
[0 Niekto v spolo¢nej zakladni
[0V kazdej skupinovej zakladni jeden animator, ktory motivuje deti, aby behali



OBED:
Okolo 12:00

STRETKO

TEMA: Prekonanie strachu, povzbudenie

UVODNA MODLITBA: Pod’akujeme sa za dobré pocasie, o nam pan Boh dal, a poprosime ho, aby nas ochratioval a aby
sa nam nikomu ni¢ nestalo poc¢as zvysku tabora.

PRIBEH:

Kde bolo tam bolo, bola raz jedna zapalka. T4 zapalka bola vel'mi hrda na svoju krasnu hnedu hlavicku. Vel'mi sa
bala ohia, lebo si myslela, ze ked’ sa ho dotkne, jej prekrasna hlavicka zhori na uhol’.

Takto sa stazovala svojim sestrickam zapalkam. ,,Ja mam prekrasnu hlavicku. Nemézem sa preto priblizit’ k ohfiu,
lebo by som ju mohla vel'mi l'ahko stratit’. Preto, ked’ nas budu l'udia vyberat’ zo zapalkovej krabicky, postavte sa do radu
najprv vy sestry a mne potom moja krasna hlavicka vydrzi ¢o najdlhsie. Jedna zapalka ¢o lezala blizko pri zapalke s prekrasnou
hlavickou jej na to povedala. ,,Sestra moja, ale ved’ dévodom preco mas takd krasnu hlavicku st prave I'udia, ktori ti ju vyrobili.
Ty sa z nej tes, ale ked’ nadide ¢as, a ak budes dostatocne odvazna a prekonas svoj strach, z tvojej hlavicky vznikne nadherny
ohen, ktory vycari teplo a usmev na tvari vSetkym 'udom, ktory sa pri kozube ohreju ked pridu do vnutra z vonku zo zimy.*
Zapalke s prekrasnou hlavi¢kou sa to nepacilo, no uvazovala nad tym, a tak plynuli dni.

Raz za cas prisiel ¢lovek a z jednej z jej sestier sa stal nadherny oher, ktory pozorovala cez skaru v zapalkovej
krabicke. Az prisiel den, kedy zostala v krabicke uplne posledna. Vel'mi sa zacala bat, Ze strati svoju nadhernt hlavicku. No
pocas mesiacov si vel'mi obl'ibila ohen a zatuzila sa stat’ jeho sti€astou. Spomenula si totiz na slova a povzbudenie svojej sestry
a preto ked’ ju na druhy den clovek vybral zo zapalkovej Skatul’ka a zapali s fiou oheil bola v tej chvili najst’astnejsou zapalkou
na celucickom svete. Hoci stratila svoju prekrasnu hlavicku, stala sa este krajSim ohriom.

OTAZKY:

e  Preco sa bala zapalka ohna?

e Co si myslela o svojej hlavigke?

e Cojej povedala sestra zapalka?

e  Preco sa jej nepacilo najprv o jej sestra zapalka povedala?
e  Preco si obl'iibila ohen?

e Ako prekonala svoj strach?

e Bolo to vd’aka povzbudeniu?

e  Kedy si ti musel prekonat svoj strach?

e  Tiez ta niekto povzbudil ako zapalku?

AKTIVITA:

Jeden dobrovol'nik ma zaviazané oci a stoji na stolicke. Rukami sa drzi za hlavy animatorov. Dvaja animatori za¢nu stolicku
vel'mi pomalicky zdvihat' a zaroven si oni ida pomaly ¢upnut’ a zdvihnu ju do max. vysky 30 cm, ale ten, o ma zaviazané oci
ma pocit, Ze to je strasne vysoko. Potom mu povieme, ze mé zosko¢it’ dolu, bude sa bat’ a ostatni ho musia v tom povzbudzovat’,
ze to da a potom zoskod¢i a zisti, Ze to bolo v pohode.

Vysvetlenie: Niekedy je dobré prekonat svoj strach.
Pomocky:
[0 Stolicka

ZAVERECNA MODLITBA: Poprosime JeZisa, aby ndm dal silu prekonavat’ svoj strach a aby sme vedeli vzdy povzbudit’,
ked’ niekto potrebuje povzbudenie.

POOBEDNY PROGRAM: 4. KMEN



8. DEN, STREDA, 19.7.2018 - BOHATSTVO A PYCHA NIE JE CESTA, SMRT

DEJ DNA: Krdl’' Louie md vietko - bohatstvo, pycha, chce este viac - ohen, ochota aj zabit' Balua,
Maugli sa dozvie, ze Akela je mrtvy

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15-9:15 film, sv. om$a

odchod autobusu na kiipalisko
prichod do oratka

KUPALISKO

Jediny fixny program na kupalisku je obed, poobede chvil’ka v tieni a stretko, inak sa deti ¢lapct vo vode.

STRETKO

TEMA: Bohatstvo a pycha nie je cesta, smrt

UVODNA MODLITBA: Pod’akujeme za tento pekny defi a za to, Ze mdZeme byt vietci spolu na kupalisku.
PRIBEH:

Pred priblizne 120 rokmi zila v Turine jedna rodina - Frassatiovci. Tato rodina byvala v honosnom dome v bohatej
Stvrti mesta a vel'a cestovala po Eurdpe. Otca poznali takmer vsetci v meste. Bol totiz riaditelom vel'mi vplyvnych novin a tak
si ho vazili aj popredni predstavitelia Turina. Ani v tazkych Casoch rodine nikdy nechybalo jedlo ¢i peniaze a vzdy sa
pohybovali v tych najvyssich spolo¢enskych kruhoch.

Jeden c¢len tejto rodiny sa vSak tplne odliSoval od vSetkych ostatnych. Bol to syn, Pier Giorgio. Pier Giorgio sa zo
svojich materialnych dobier netesil preto, ze by si mohol tak lepsie uzivat’ Zivot, ale skor pre to, lebo sa vd’aka tomu mohol
podelit’ aj s druhymi. Este ako dieta napriklad daroval svoje topanky chudobnému chlapcovi, ktory zaklopal na dvere ich
prepychového domu, aby si vypytal nejaky milodar. Neskor neunavne navstevoval stovky chudobnych l'udi, ktorym rozdaval
najréznejsie veci, ktoré potrebovali pre zivot. Dokonca sa rozhodol zanechat’ s'ubnu kariéru a radsej $tudoval na takej skole,
aby mohol este viac pomahat’ chudobnym a nudznym v jeho okoli. NeodliSoval sa od ostatnych ¢lenov rodiny len velkou
laskou k chudobnym. Pier Giorgio mal zo vsetkych najradsej Pana JeziSa. Vel'a sa modlieval, a to aj v noci, ked’ mohol radse;j
spat’, ale hlavne vSetko, ¢o robil, robil z lasky k Panu JeziSovi.

Este ako vel'mi mlady vSak vazne ochorel a na tiito chorobu ¢oskoro aj zomrel. Jeho rodina preitho usporiadala
honosny pohreb, no ostala prekvapena, pretoze nan prislo vel'mi vela chudobnych I'udi a Zobrakov. AZ po rokoch zistili, aké
vel'ké srdce mal ich syn. Vobec totiz nevedeli, ze pomahal az tolkym 'ud’'om. Hoci Pier Giorgio zomrel vel'mi mlady svoj zivot
prezil vel'mi dobre pretoze sa zriekol prepychu a luxusu, v ktorom Zila jeho rodina a radsej robil vel'a dobra pre druhych l'udi,
ktori nemali v Zivote také St'astie, ako on. A pretoze nezil iba pre bohatstvo, ale skor pre lasku k bliznym, hovori sa o iom az
do dnes, hoci uz zomrel vel'mi davno.

e  (Cim sa odli$oval Pier Giorgio od ostatnych &lenov rodiny? Co iné robil, ako zvySok jeho rodiny?
e  Preco to vSetko robil?

e Aké to malo dosledky? Vyplatilo sa mu nejako vsetko to dobro, ktoré pocas zivota spravil?

e  Ako si m6zeme zobrat’ z neho priklad? Ako by sme sa mu mohli podobat’?

AKTIVITA: Ked’ze povedali rézne pekné priklady, ako sa da podobat’ takému dobrému Clovekovi, mézeme si to teraz aj
konkrétne vyskusat'. Kazdy (aj my animatori) donesie nie¢o zo svojej desiaty/olovrantu, ktoré si priniesol so sebou a podelime
sa s tym navzajom.

Pomocky:

[J  Desiata/olovrant



DISKUSIA:
e  Ako sa vam pacilo, ked’ sa podelili s druhymi?
e  Netesili ste sa z toho viac, ako keby ste to zjedli kazdy sam?
e  Netesili ste sa napriklad aj tomu, Ze ste mali viac druhov jedla, ked’ sa kazdy s troskou podelil?

ZAVERECNA MODLITBA: Pod'akujeme za toto stretko a za to, Ze nam Pan Boh dava takych l'udi, aky bol Pier Giorgio.
Za to, ze nam davaju priklad, ako sa da zit’ pre druhych a nielen pre seba a pre vlastné dobro.




9. DEN, STVRTOK, 19.7.2018 - ODVAHA, OCHRANA PRiRODY

PRIBEH: Maugli ide po oheri, aby porazil tigra, zapdlil polku d:ungle pritom, odvaha - ide bojovat' s

tigrom, dokaze, Ze je iny ako ostatni ludia

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa

8:15—9:15 film + omsa

9:30 — 12:30 doobedny program v Starom meste
obed v Sade Janka Kral'a

vol'no

13:45 stretko
14:00 — 16:00 poobedny program v Sade

MESTO — PAULINA, TEREZKA

AKTIVITA DOOBEDA : STANOVISTIA PO MESTE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 70 - 90 mintt

CIEL HRY: Deti musia ziskat’ ohen aby porazili tigra. A to tak Ze si prejdi 6 stanovistami kde vyskasaju svoju odvahu a za
uspech budu ziskavat’ ¢ast’ skladacky ich timovej farby za ktoré ziskaju palicu na ohen, Palicu ziskaji ak budu mat’ vsetky

Casti a ak nie, budu musiet’ spravit’ trest, ktory neskér domyslime. Palicu budu potrebovat’ do poobedne;j hry.

PRAVIDLA HRY: Deti dostant do skupin mapu, kde budii mat’ naznagené na ktoré stanoviste maju ist’ (tak aby sa nestretli).
P6jdu po skupinkach s animatormi.

Stanoviska:

1.stanoviSte: VEDENIE PO SLEPIACKY

Vsetky deti si zaviazu o€i a animatori ich budu skupinkovo alebo po jednom navigovat’ nejakou kratkou trasou (aj
nejaké schody, obrubniky), ktort si sdm vymysli.

Ked’ sa niekto vzda a neprejde ju celtl vypadava a skupina nedostane papierik.

2.stanoviSte: ZAUJIMAVA NAHANACKA
9 deti sa rozdeli do 3 radov a chytia sa za ruky.
Pomedzi ne sa nahanaji dve deti a ked” animator tleskne tak sa zmeni prechytenie hracov ¢o sa drzia

Body za snahu :)

3.stanoviste: LES,DZUNGLA
povedat pravidla ako sa spravat’ v lese a v dzungli
-vymenovat nejaké turistické miesta v Bratislave a v okoli

-vymenovat ¢o najviac zvierat ¢o ziju v lese a v dzungli ,aj nejaké chranené rastliny aj zvierata

4.stanoviste:

mat’ na zemi isty pocet rik a néh

5.stanoviste: ZVIERACIE PEXESO

Z deti sa vyberua dvaja odvazlivci, ktori pdjdu na chvil'u mimo od ostatnych a ostatné deti sa rozdelia do dvojic a kazda
bude mat’ svoj vlastny zvuk zvierata. Ked’ st pomieSané a rozmiestnené pridu ti dvaja a hadaju dvojice jak normalne



6.stanoviste: ZAKAZANE SLOVO

V tejto hre musia decka davat’ pozor, aby sa nepreriekli. Animator vyhlasi jedno slovo (ano, nie, ... ) za zakazané.
Potom kazdému dé jednoduchu otdzku — napr. kol’ko mas rokov, kde byvas, ako sa citis... Hra¢i musia okamzite
odpovedat’, ale v odpovedi neméze byt zakdzané slovo.

Kto nezareaguje dostato¢ne rychlo alebo pouzije zakazané slovo, vypadava. Ked vypadnu traja, odmenu neziskaju.

Animator bude deti ,,grilovat™ 5 minut. S tym ze m6zu mat’ chvil'u na odpovedanie.
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OBED: vlastny v Sade Janka Krala

STRETKO:
TEMA: Ochrana pFirody, odvaha

UVODNA MODLITBA: Na tivod sa pomodlime a pod’akujeme JeZisovi za krasnu prirodu, ktort nam daroval a poprosime
ho, aby sme si ju vedeli vazit a starat’ sa o fiu.

PRIBEH:

Recyklacia je proces opdtovného vyuzitia uz niekedy pouzitych materidlov a produktov (napr. recyklacia papiera,
farebnych a ostatnych kovov, skla, plastov...). Recyklacia zabraniuje plytvaniu zdrojov, znizuje spotrebu surovych prirodnych
materialov, redukuje mnozstvo spotrebovanej energie pri ziskavani surovin na vyrobu novych produktov a znizuje mnozstvo
skladkovaného odpadu, ¢im prispieva k znizovaniu emisii sklenikovych plynov.

Do akého kosa mame vhodit ¢o?

VYROBKY ZO SKLA HADZTE DO KOSA ZELENEJ FARBY.
VYROBKY Z PAPIERA HADZTE DO KOSA MODREJ FARBY.
VYROBKY Z PLASTU HADZTE DO KOSA ZLTEJ FARBY.
VYROBKY Z KOVU HADZTE DO KOSA CERVENEJ FARBY.



AKTIVITA: Kazdé dieta dostane papierik s nejakym faktom o znecisteni prirody a zeme, ktory sa musi naucit’ a potom to
maji povedat’.

vyhadzovanim papiera v SR zni¢ime ro¢ne 3 000 ha lesa

sklenené obaly mézeme opétovne pouzit’ 15 — 75 krat, si dlhodobo dobre recyklovatel'né

rozklad plastov v prirode trva niekol'’ko desiatok rokov

30 vyzbieranych plastovych flia$ je potrebnych na vyrobu jednej fleecovej bundy

zo 150 vyzbieranych plastovych flia§ moéze byt jeden koberec

100 ton vytriedeného papiera = usetreny 1 ha 100-ro¢ného lesa

1 tona vytriedeného papiera = 17 usetrenych stromov

z napojovych kartonov sa stavaju darcekové tasky

z napojovych kartonov sa stanti kuchynské papierové utierky

Takmer tretina zne&istenia vzduchu v San Franciscu pochddza z Ciny.

Kazdych 8 sekiind zomrie na Zemi jedno dieta v désledku znecistenej vody.

Viete o tom, Ze plastové fl'ase sa rozkladaju az 500 rokov?

Len v roku 2012 sa vytvorilo 49 miliénov ton odpadu z elektrickych spotrebicov.

Ruské jazero Karachay je najviac kontaminované jazero na svete. Jeho voda je az smrtel'ne jedovata.
3,4 milidna l'udi ro¢ne zomrie v suvislosti so znec¢istenou vodou. A o zvieratach radSej ani nehovorime.
Jeden den dychania vzduchu v Bombaji sa rovna vyfajéeniu 100 cigariet.

Morské Zivogichy nevedome prehitaju igelitové tasky, pretoze si myslia, Ze to st meduzy.

Vysvetlenie: Prirodu by sme si mali chranit’ a to tak, Zze budeme k nej Setrny a nebudeme zbyto¢ne plytvat’ jej zdrojmi. Budeme
sa snazit' znovu pouzivat’ uz opotrebované materialy.

Pomécky:
[l Papieriky s faktami.

DISKUSIA:

e Uz ste niekedy recyklovali?

e  Recyklujete doma?

e Co sahadze do zeleného kosa?

e Co sa hadze do ZItého ko3a?

e Co sa hadze do modrého kosa?

e (o sa hadZe do &erveného koga?

e  Kolko ton papiera je potrebné na zachranu 17 stromov?

e  Preco je dolezité recyklovat’ a davat’ pozor na znec€istenie zivotného prostredia?
e Preo prehitaji morské zivogichy igelitové tasky?

e  Kolko je potrebnych plastovych flia§ na vyrobenie fleecovej bundy?
e Ako dlho sa rozkladaji plastové flase?

ZAVERECNA MODLITBA: Pod’akujeme sa za stretko a poprosime pana JeZi$a, aby nam pomahal stale viac a viac si vazit
prirodu.



AKTIVITA POOBEDE: VLAJKY V SADE JANKA KRAI’A
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 70 - 100 miniit
CIEL HRY: Ciel'om hry je doniest’ ohen (palicu) na vlastné uzemie a vlastny si uchranit’. Hra sa do konca casu.

PRAVIDLA HRY: Uzemie je rozdelené na 4 asti a v kazdej asti ma skupinka svoju vlastni zakladiu priemerom 3 metre.
Na nepriatel'skej polovici moze byt hra¢ chyteny. Rovnako tak méze chytat’ nepriatel'ov na vlastnej polovici. Chyta sa tak ze
deti maju vzadu na nohaviciach prichyteny krepak (aspoi 10 cm musi tr¢at’) ¢o sluzi ako zivot a navzajom si ho strhavaju.

Pokial' je hra¢ chyteny, musi si pre novy Zzivot dobehnut' na vzdialené miesto a tam odpovedat na nejaki otazku.

Obrancovia ohfia nesmu vstupovat’ do kruhu. Hra¢, ktory do neho vbehne, je teda v bezpe¢i. Musi vSak ohen eSte dostat’ na
svoje uzemie. Musi ho tam sam doniest’. Pokial’ je hra¢ s ohiiom chyteny, ohen sa vracia do kruhu.

POMOCKY NA HRU:

[l Ohen — palice s vlastnou farbou krepaku 4x,
[ roznofarebne krepaky 4x




10. DEN, PIATOK, 20.7.2018 - SPOJENIE ZA SPOLOCNY CIEL

PRIBEH: vsetci bojujii spolocne za jediny ciel - porazit tigra, Maugli ho porazi trikom, Maugli spdja
celu dzunglu za jediny ciel - uhasit ohen

7:15 ranné modlitby

7:30 — 8:00 prichod deti, uvitanie sa
8:15 - 9:15 film + omsa

9:30 — 12:30 doobedny program
obed

vol'no

13:45 stretko

14:00 — 16:00 poobedny program: vyhodnotenie v kmenoch, spolo¢nd hra (este sa upresni)

EKONOM - JURAJ, REBEKA

AKTIVITA DOOBEDA : ZAPAIOVANIE OHNA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 minit

CIEL HRY: Ciel'om hry je ziskat’ “ohent” - vyzbierat’ ¢o najviac papierikov ako kmen a zaplnit’ celt plochu vystrihnutého
kartonu, ktory bude predstavovat’ plamen

PRAVIDLA HRY: Hra bude v podobe stanovisk. Deti v skupinkach rozdelime na jednotlivé zvieratd. Kazdé zviera ma
svoju schopnost’ a mdze navstevovat’ jemu urcené stanovisko. V skupinke musi byt aspon jedno zo zvieratiek.

Vik - fyzické aktivity

Korytnacka - Glohy zamerané na pamét’

Krtko - otazky ohl'adom filmu

Mrav¢iar - vedomostné ulohy, moze si pozriet’ moznosti a z nich vybrat’

il

Pri kazdom tuspes$ne zvladnutom stanovisku dieta dostane farebny papierik, ktory vsetci spolo¢ne lepia na kartén v podobe
ohna. Pocas celej hry nahanaju tigre (animatori) a bera papieriky.

Stanoviska:

FYZICKE

NA PAMAT
FILMOVE
VEDOMOSTNE

Po skonceni hry nasleduje scénka, pri ktorej zahodime/zni¢ime karton presne tak ako Maugli zahodil pochoden s ohfiom.

POMOCKY NA HRU:

lano,

farebné papiere,
karton + otazky,
odpovede,
obrazky

I B [

MINI OL.YMPIADA



CIEL HRY: Porazit’ Sher Khana vo vybijanej

PRAVIDLA HRY: Sklada sa z “vycviku” a vybijanej medzi detmi z celého kmefia a animétormi.

Vyevik:
Deti budu nastapené po skupinkach v rade za sebou. Vycvik predstavuje podavanie si lopty réznymi spdsobmi -
podavanie lopty nad hlavami, podavanie popod nohy. Ponad hlavu a potom popod nohy, otocit’ sa o 180° a podat’
loptu, podavanie lopty laktami,...

Vybijana:

Mbze sa predizit alebo skratit’ podl'a potreby.

- Predizena verzia - bude sa hrat’ s prehodenim lopty kapitdnovi a az potom sa mdze vybijat, vietci vybiti animatori
sa vratia spat’ na ihrisko, vybijana sa hra v podrepe, ozivuju sa hraci (ked’ niekto chyti loptu, ktorou mal byt vybity,
vracia sa jeden vybity ¢lovek z jeho skupinky naspat’ do ihriska)

- Skratena verzia - bez kapitanov, hraci sa neozivuju

V oboch pripadoch sa lopta méZe nabijat’ prehodenim medzi dvoma hra¢mi v jednej skupinke, pri predizenej verzii vietko
az po prihravke kapitanovi.

Do skupinky tigrov/animatorov na konci pride Sher Khan (animator s maskou), ktorého treba vybit a porazit’. Je potrebné
nechat’ zopar deti v ihrisku, aby boli schopné uspesne zakoncit’ hru.

POMOCKY NA HRU:

O lopta,
[l maska tigra,
[J  lana na urlenie ihriska

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Spojenie za spolocny ciel

UVODNA MODLITBA: Pomodlime sa Otée Na§ a pod’akujeme sa za vietky deti, ktoré sme mohli stretnit’ na tibore, za
vsetkych knazov a animatorov a za vSetky pekné zazitky, ktoré sme prezili.

PRIBEH:

Na oblohe sa zacali objavovat’ kfdle divych husi. Husi lietaju v trojuholnikovej formacii, vytvaraju pismeno V.
Rozmiestnia sa tak, aby mavanie kridel kazdej z nich vytvaralo tlak zdola smerom nahor pre tu, ktora leti hned’ za fiou. Takymto
sposobom cely kidel’ zvysuje dolet o sedemdesiat percent v porovnani s vtakom, ktory by letel sam. Husi takto preletia tisicky
kilometrov. Ked’ sa prva hus unavi, premiestni sa na kraj a jej miesto na cele kfdl'a zaujme ina hus. Letiaci kidel’ robi velky
gagot. Ked husi letia, gagaju zozadu, aby povzbudili tie vpredu k zachovavaniu rychlosti.

Je tu este jedna vel'mi dolezita maliCkost’. Ked’ nejaka hus vystupi z formacie, lebo je chora alebo zranena spolu s lou
vystupia d’alSie dve husi a sprevadzaju ju az na zem , aby jej pomahali a chranili ju. S takouto hiiskou zostant az dovtedy, kym
nedokaze pokracovat’ v lete alebo kym nezahynie. Az potom pokracuju v lete, aby znovu dostihli svoj kfdel’.

OTAZKY:
eV tvare akého pismena letia husi?
e  Ako si navzajom pomahaju pri lete?

. Preco rohia huci nri lete vel'k¥ oaocot?



e Co robia husi ked je nejaka huska zranen4?
e  Pomahali sme si aj my ako husky cez tabor? Ak ano, ako?
e Ajdoma v nasej rodine si pomahate ako htisky?

AKTIVITA:

Kazdé z deti dostane podlhovasty farebny papierik. NapiSe na neho za Co je vd’aény ¢o prezil pocas tabora a o ¢o by sa chcel
snazit’ eSte pocas prazdnin. Napriklad bude viacej pomahat’ rodicom, alebo sa bude hrat’ so surodencami viacej. Potom kazdy
precita a povie, za ¢o je vd’acny a o Co by sa chcel snazit’. Z papierikov potom animator spolu s detmi vytvoria retaz. (Kazdy
papierik nalepi ako kruh k druhému papieriku v tvare kruhu).

Vysvetlenie: Ako husky si pomahaji medzi sebou ked’ spolu letia, rovnako by sme si mali pomahat’ s na§imi kamaratmi a doma
v rodine. Mali by sme davat’ pozor na tych, ktory su zraneny, napriklad ked’ je niekto smutny, tak sa mu venovat’. Mali by sme
povzbudzovat ked uz niekto nevladze, napriklad ked’ je maminka unavena utriem sam od seba riady, aby to uz ona nemusela
robit’. Ako sme mi spolupracovali na vytvoreni retaze, tak by sme mali spolupracovat’ aj s nasimi sirodencami a rodi¢mi, aby
sme dosiahli nas ciel’ a to dostat’ sa do neba.

Pomocky:

Pera

Lepidlo

Podlhovasté kusky farebného papiera

ZAVERECNA MODLITBA: Pomodlime sa vlastnymi slovami. Pod’akujeme sa za cely tabor a kazdy &len skupinky povie
nejakl vd’aku, alebo prosbu. Na zaver sa pomodlime za salezianov vd’aka ktorym sme mohli byt na tabore.

POOBEDE:

Esta upresnime ©







ORATKO — MAGDA, PAULINA

CO AK BUDE PRSA

v

T?

AKTIVITA DOOBEDA : PretZitie v divocine

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minat

(8*14 + par minut na presun)

CIEL HRY: Naucit’ sa uzito¢né typy na prezitie v divocine a ziskat’ najvyssi pocet bodov pri aktivitkach.

PRAVIDLA HRY: 8 stanovisk. Deti budii rozdelené do skupin a budii chodit’ po stanoviskach. Rotuje sa kazdych 14 minit.

Kazdé stanovisko bude prebiehat’ nasledovne: Poucenie + aktivitka za body.

Stanoviska:

1.

atd’.

KODY

Co je to k6d?: Struktirovany systém symbolov. (Akoby in4 abeceda)

Vyuzitie: Dialkova komunikécia, varovanie pred nebezpecenstvom, programovanie, Sifrovanie, sklad informacii,

Typy: Morseov kdd, binarny (0,1), Augustusov kdd (A = B), Barovy kod v obchode, Busterov kod (A = 1)

International Morse Code

1, A dash 5 equal to three dots
2. Tha space betwaen parts of the same letter is aqual to one dot
3. The space between two letters Is equal to three dots
4, Tha space betwaen two wards s equal to seven dots
Ae mm Ue o mm
Emmeece Veeoomm
Commomme We mm mm
Demmeoe Xumm o o mm
Ee Y sum o mum mmm
Feoomme Zumm e o
GComm mm o
Heeoeoo
|l oe

lo mm s s =

Aktivitka: Deti sa rozdelia na dve skupinky. Jedni musia pomocou Morseovho alebo Busterovho kodu odoslat

vymyslent vetu, a druhi ju musia odsifrovat’ a napisat. M6zu na to pouzit’ baterku (na telefone), prsty, zvuk....

Nemozu, napr. pouzivat’ slova.

Boduje sa podl'a uspechu.

Pomocky:

ad

Baterka na telefone



2. UZLY
Uzly st vel'mi uzitoéné. Pouzivaju sa na zauzlenie topanok, robenie naramkov, Pri horolezectve, pri vySetrovni zraneni

a pre mnoho d’alsich aktivit.

Osminovy uzol:

Slazi na ukonéenie lana, aby lano nepreslo cez dieru alebo na meranie hibky vody. Dvojity osminovy uzol

sa pouziva pri horolezectve.
Figure 8 Knot Instructions

@2 Now pass the end
through it

an end

§“"'I',;“|ll )
T AT
2% s

@ Pull both sides to @ The finished knot
adjust the knot ks resembles an “8”

Plochy uzol (Reef knot) + lark‘s head knot:
Pevné uzle, l'ahko sa zauzlia a oduzlia. Prvy sliizi na spojenie dvoch lan a druhy na pripevnene o ty¢.

Square (Reef) Knot Instructions

AL G

@ Cross the blue and @ Pass the red end
red ends through the blue loop

.

—

@ Pull the ends to tighten @ The knot is complete
101KNGTS

Hunters bend:

Na spojenie dvoch lan. B: fc 5 0
A D
A

Aktivita: spravit’ uzol

Pomécky:
[0 Malé lana pre kazdého v skupine

3. OHEN

Kyslik

Na to, aby vznikol oheti st potrebné 3 veci:

Ak by chybalo jedno z toho,

ohef hv sa nedal snravit’

Palivo (drevo) Teplo
Spdsoby, ako spravit’ oheii:
—  Zapalky
— Zapalovac
— Kresadlo

v Ratarla 4+ Analacvi vlna



Preco je kresadlo najlep$ie?

— Keby takto prsalo, zapalky st raz dva mokré a nezapalia sa, kresadlo vyda iskry tak ¢i tak.
(Tu by sa hodilo to predviest: Hodit' zapalku a kresadlo do vody. Snazit’ sa zapalit’ mokru zapalku a vytvorit’
iskry z kresadla. Zapalka by sa nemala zapalit, ale iskry by sa mali vytvorit.)

Stavba dobrého ohna:

— Treba zacat’ malym.

— Papier sa mdze pouzivat’ uplne na zaciatok, ale treba rychlo pridat’ malé ktisky dreva a ist’ postupne
do vicsieho.

—  Suché listie, napr, nie je dobré, pretoze zanecha po sebe spalenu latku, ktora zabranuje kysliku.

— Tvar je dolezity, aby sa k ohiiu dostaval dostatok kysliku. Preto ¢asto pouzivame formu pyramidy.

Pomocky:
0 Zapalky
0 Kresadlo

4. FILTRACIA

Preco treba filtrovat’ vodu?
— Voda v divo¢ine nemusi byt vzdy ¢ista. Napriklad v mori je sland, ¢o nie je dobré pre 'udsky organizmus, pretoze
ho poskodi z vnutra. Preto, ju treba prefiltrovat’.

Rozne spdsoby:
—  Destilacia

— Varenie

Zabije vsetky zI¢é baktérie, ale $piny tam ostanil
—  Filtracia cez kamienky

Zachyti tuhé Spiny

Ako filtrovat’ v prirode?
—  Staci dat’ do fl'ase s odrezanym spodkom kus latky, alebo filter na kavu, piesok a/alebo kamienky.
—  Vodu, ktora cez to prejde mézeme potom prevarit, aby sme zabili baktérie
— mozeme sa napit’

,,i Gros callol

i Potits cosll
sable fin ’

Fillre & café

Aktivita:
Vytvorit vlastny filter

Pomocky:
[ plastové flase
00 filtre na kdvu
[0 kamienky
[0 voda



5. ORIENTACIA

Ako sa mbéZeme orientovat'?
0 Cezdei:
podla ndm znamych bodov, (Koliba je na sever)
alebo podl'a Slnka (Rano na vychode, vecer na zapade)
Cez noc
da sa orientovat’ podl'a hviezd: hviezda Polaris vzdy ukazuje sever (preto sa vola aj Severka)
Takto sa orientovalo od ¢ias starovekého Grécka, ddvno pred nasim letopoétom. Od zacdiatku novoveku sa
pouziva skor buzola — kompas, Dnes sa pouziva moderné GPSko.
Na orientaciu mézeme ale pouzit’ vSetky nase zmysly
Aktivita:
Zatriet jednému o&i. Daliie diet'a ho bude musiet viest pomedzi postavené stolicky do radu, a to iba slovami (maly
krok dopredu, pootocit’ trosku dol'ava)... Za kazdy dotyk so stolickou sa pridava 5 sekind, ide o rychlost’.
Pomocky:
Satka
5 stoliciek.

6. ZMYSLY
Kazdé zviera a kazdy ¢lovek ma zmysly. Nie st rovnako silné u vSetkych zZivoc¢ichov a dokonca ani u 'udi. Preto st
T'udia, ktori su slepi, nosia okuliare alebo stroj na poc¢tvanie.

Zmyslov mame pat’:

1. cuch
2. hmat
3. Chut
4. sluch
5. zrak

Zralok napr. zaciti jednu jedint kvapku krvi vzdialend par km.
Aktivita:

Bude 5 roznych chuti. Deti maju zakryté o¢i a musia uhadnut’, ¢o im to ddvame jest'. Boduje sa podl'a mnozstva
uhadnutych.

Pomocky:
Malé lyzicky
rozne chute.



7. UKRYT

Priroda, je priroda, a nemézeme ju menit. V divo¢ine nas moze pokojne zastihnut’ burka. Preto si musime vediet’ dobre
najst’ alebo vyrobit’ tkryt. Prikladom zlého tkrytu je strom alebo rozne skaly. Strom, ak je este pomerne suchy zhori ked’
don udrie blesk, a aj my s nim. Skaly zas m6zu na vas popadat’. Cez zimu je najlepsie sa skryt’ v snehu, pretoze izoluje.

Ro6zne konstrukcie tkrytu.

How SurvivallWorks™BuildingfarShelter Consuuccion encina

©£2007 de la nieve

Construct framework

Parachute Boughs
cover cover

La técnica del pozo: mientras uno cava, el otro hace de paraviento (de otro modo, a nieve llena de nuevo el
agujero). Los esquies soportan unos bloques de nieve, que apenas afloran, para que el viento no los desgaste.
For otra parte, pueden protegerse con una pequefia pared. Un trapo en lo alto de un bastén senaliza el lugar
del refugio. En el interior se ha encendido una vela, la cual calienta y, principalmente, indica al que estd de
guardia que ya no queda oxigeno. Con un golpe de baston, se creard entonces una circulacion del aire.

Aktivita: HRA ZIMA-TEPLO
Niekto zo skupiny sa ukryje v miestnosti a musia ho hl'adat’ tymto spdsobom.

Pomdcky: ni¢

OBED
AKTIVITA POOBEDE:

Podl’a toho, ¢i sa vycasi.
Stretko alebo volny ¢as (Sport, spolocenské hry)



HYBKY

Ked’ sa detom nechce rano tancovat’ a maji vel'a energie, ¢akate s detmi na autobus, ked’ sa po obede chct deti s tebou nie¢o
hrat’ a nevedia ¢o, ked’ sa hocikedy pocas tabora ocitnes v situcii, Ze sa mas nie¢o s det'mi zahrat’ a uz ti nefunguje mozog na
vymyslanie hier, tu je zoznam hier, ktoré ste si sami vymysleli. Najlepsie bude, ak si ich pozriete a vyberiete si z nich zopar
aby ste v danej situacii mali nieo v rukave.

BALONIKY A SPENDLIKY
Vyberie sa asi 7 deti ¢o budi Spendliky a ostatné su baloniky. Ked’ chyti $pendlik balénik, balonik si musi upnut’ a ¢akat’ nech
ho iny baldnik nafika spét’. Ak vSetky baloniky buda Cupiet’, Spendliky vyhravaja.

NINJA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: kol'ko chceme

CIEL HRY: buchnut hraca po pravej strane po ruke

PRAVIDLA HRY: deti stoja v kruhu a diet’a ¢o je na rade moZe urobit’ len jeden skok aby dlafiou trafilo svoj ciel. Hrag
vedla méze mat’ len jeden uskok. Ak dieta trafi hraca napravo po dlani, hra¢ vypadava.

ZMURKANA

HYBKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 10 - 15 minut
CIEL HRY: Hra sa do omrzenia, alebo kym zostane par poslednych hracov.

PRAVIDLA HRY: Veduci zahlasi nejaky poGet Pudi a &ast’ tela, ktora sa ludia musia spojit.. Povie napr. "Magnety, spojte
sa hlavami po troch!"

Hra sa méze hrat’ aj na vypadavanie - kto sa s nikym nestihne spojit, vypadava.

V d’alsom kole veduci zahlasi zase iny pocet I'udi a Cast’ tela.

POMOCKY NA HRU: Ziadne

MOLEKULY

animator povie pocet deti, ktoré sa maju dat’ navzajom chytit, kto ostane nazvys vypadava

UBOHA MALA MACICKA

Vylosujte jedného hraca, ktory preberie na zaciatku rolu ibohej malej maci¢ky. Macicka trikrat srdcervico zamnauka. Potom
k nej pristipi prvy hrac, pohladi ju po hlave a povie: uboha mald macicka. Ak sa dokaze ovladnut’, odstipi, macka zase
zamnauka a pride k nej d’alsi hra¢. Kto neudrzi kamennt tvar a usmeje sa, alebo sa dokonca rozchechce, vymeni si s mackou
ulohu.

VYMENA CiSEL

Hraci sedia vo vdcsom kruhu na stolickach a jeden hrac¢ so zaviazanymi ocami stoji v strede. Sediaci hraci si tajne dohodnu
poradie Cisel od jedna az do ¢isla, ktoré sa zhoduje s po¢tom sediacich hra¢ov. Potom stredny hra¢ povie dve ¢isla a hraci, ktori
maju tieto Cisla, sa musia navzajom premiestnit’ tak, aby sa ich stredny hra¢ ani nedotkol (ten sa ich vSak snazi chytit’). Pocas
presunu ostatni nerozpravaju, aby mohol stredny hra¢ pocuvat’ kroky. Ak sa hra¢om podari uspesne sa premiestnit’, hra
pokracuje d’alej a stredny hra¢ vyvola d’alsie ¢isla (hraci si ¢isla mézu pomenit’). Ak sa ale stredny hra¢ niekoho z dvojice
dotkne, vymenia si navzajom ulohy.

PRESADAVANA

Vel'mi dobra hra na postreh a je pri tom aj vela zabavy. Hraci sedia v kruhu na stolickach, jedna je vol'na. V strede je jeden
hrag, ktory sa snazi sadnut’ si na vol'nu stoli¢ku. Hrac, ktory sedi a po jeho pravej ruke je ta vol'na stolicka, musi buchnit’ po
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Ulohou stredného hraga je sadnit’ si na volna stoli¢ku skér, ako sediaci hrag po nej buchne a povie meno niekoho druhého.
Ak to stihne, hra¢ ktory nestihol reagovat’, ide namiesto neho do stredu a hra pokracuje d’ale;.
Obmena: dohodnu sa privlastky ku kazdému menu — napr. Pekny Peto, Duty Dano, Maly Miso, Farebny Fero - a ten, kto po
buchnuti na stoli¢ku hovori meno, tak musi povedat’ toto meno aj s dohodnutym privlastkom.

Nazov: AKka je obrana pevna

Miesto: hocikde

Minutaz: 10 — 15 minut

Hracdi: skupinky proti sebe

Pravidla hry: Hraci jednej skupinky vytvoria kruh ¢elom von a chytia sa za ruky. Jeden alebo viacero z hracov z druhej
skupinky sa postavi na tri kroky od kruhu a na znamenie sa rozbehne a snazi sa preniknat’ do kruhu. Skupinka, ktora tvori kruh,
sa mu v tom snazi zabranit'. Hra sa moze hrat’ aj tak, ze sa do kruhu snazia dostat’ dvaja hraci naraz.

Nazov: Ako rastie trava
Miesto: hocikde

Minutaz: 10 — 15 minut
Hracdi: skupinky proti sebe

Pravidla hry: Vsetci hraci si cupnil. Sedia na pétach, trup maju vystrety a ruky v bok. Pomaly sa za¢nu dvihat na Spicky az so
vzpazenymi rukami. Vyhrava hra¢, ktory to spravi najpomalSie s vystretym chrbtom.



AKko sa ti podarilo plnit’ svoje predsavzatie zo zaCiatku tabora?

Uplne! * * * * *
Celkom hej x x x x ©
Z Casti x 3 3 O O
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Moja skupinka

Meno skupinky:

10

11

12







