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Denny program — ak nie je uvedené inak

7.15-7.30 ranné modlitby animatorov
7.30-8.00 prichod a privitanie deti
8.15-9.15 filmik + sv. omsa
9.30-12.30 predstavenie dia + dopoludniajsi program
12.30-13.30 obed + poludnajsia siesta
13.45 -14.00 stretko
14.00 - 16.00 popoludnajsi program
16.00 — 17.00 rozlicka s detmi, upratovanie
17.00 - 18.00 animatorské hodnotenie
18.00-7.00 team-building, volno, party, ¢as na oddych...

Moje osobné predsavzatie/(a) poéas tohto Primestaku:

Aké animatorské vlastnosti by som sa chcel na tomto tabore
zlepsit:




Preéo idem na Primestak (resp. pre¢o by som mal ist):

>

YV V VYV VY

kvéli detom, chcem pre ne obetovat svoj ¢as a Usilie, chcem sa podielat na ich vychove
a odovzdat im svoje skisenosti

davam dalej, ¢o som dostal ako dieta

chcem im ponuknut zaZitok, zabavu a zaroven pocit, Ze ich mam rad

chcem im poméct objavit svoje hranice, talenty a zazitok Zivej viery

chcem utuZit starsie vztahy a nadviazat nové — medzi detmi aj animatormi

chcem prilakat nové deti do oratka, na stretka...

chcem sa stat lep$im animatorom a ¢lovekom

to najdélezitejsSie — odovzdat im Boha, povzbudit vo viere

Zasady animatora na Primestaku

>
>

reSpektujem autority — skisenejsich animatorov, kmerovy veduci, saleziani

som ochotny, obetavy, zodpovedny, uvazujem dopredu (vZdy o krok vpred pred detmi, mat
zratané deti,...)

drzim s ostatnymi animdatormi (nehadame sa pred detmi, nepodryvame si navzdjom autoritu,
animator ma vzdy pravdu...aj ked nehovori pravdu )

viem zaujat deti, mam vzdy pripravené kréatke hry, hybky, vtipy, aktivity, hadanky,...nejaké hybky
najdes na konci brozurky

prejavujem zaujem o deti, pamatam si mena deti (hlavne v svojej skupinke, cvi¢im uZ pred
taborom), robim prvy krok, po€as volna si najdem ¢as na osobné rozhovory s detmi —rano pred
programom alebo poobede...

rano aktivne vitam deti, idem si s nimi zahrat — ping pong, kalceto, tanec...

som vesely, akény, hry hram aktivne s detmi (aj ked' nemdzem, tak aspori ich naplno motivujem,
az do straty hlasu)

staram sa o seba — pitny rezim, dostatok spanku pocas tabora, aby som nebol unaveny pocas
dalsich dni

nebijem a neponizujem deti (napr. zbytoénym klikovanim na pastiach na betdne), ale nenecham
si skakat po hlave

ak pocujem nieco zlé (nadavky,...), tak netvarim sa, Ze nepocujem, ale aktivne reagujem
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Zoznam animatorov na Primestak:

Chalani: Ado Guba (kmerovy animator), Dalibor Zedek, Kubo Kolldr, Martin “DZzamal” Letanovsky, Mato
Koys, Adam Okruhlica

Baby: Peta Alaxinova, Zuzka Okruhlicovd, Kika Sokacova, Klaudia Kosnacovd, Katka Galkova, Monca
Kakasovd, Marika Szarasova, Betka Nagyova, Emma Lachova, Sima Kutna, Klara Staronova, Vanda
Puchalovd

Betka Nagyova: ide iba 2. tyZzden

Sima Kutnd: ide iba 1. tyZzden

Adam Okruhlica: ide 1. tyzden + 10. den

Monca Kakasova: ide 1.tyZzden + 7. den + 9. den + 10. den

Nazvy skupiniek — indické jedla + prideleni animatori
1. MASSALA: DALIBOR, KATKA
VANDALOO: KUBO, PETA, VANDA
TANDORI: ADAM, MONCA, KLARA, EMMA
MANGO LASSI: MATO, ZUZKA, SIMA, BETKA
MOMOS: DZAMAL, KLAUDIA, KIKA
6. RUMALI: ADO, MARIKA
Zoznam deti tvojej skupinky je na predposlednej strane brozurky.

vk wN

Pribeh: drsime sa pribehu z filmu The Jungle Book (2016). Stadi si pozriet tento film.




CELOTABOROVA HRA

CIEL HRY: budeme hrat hru na $tyl Clovege, nehnevaj sa! Kazd4 skupinka bude mat na hracej ploche jednu
postavicku svojej skupiny. Ciefom hry je, ¢o najrychlejsie prejst drahu a dostat sa do ciela. Draha
predstavuje DZunglu z filmu The Jungle Book (2016).
BODY ENERGIE: skupinka za kazdy der ziska isty pocet bodov energie, tieto body potom bude vyuzivat na
pohyb po hracej ploche. Tieto body energie kazda skupinka moze ziskavat tromi sposobmi:

1. zavysledok bodovanych aktivit pocas dni (12, 11, 10, 9, 8, 7)

2. zaspravanie, ktoré ohodnotia animatori skupinky (0, 1, 2, 3)

3. za nastup, ktory skupinka vyhra (1)
Ak sa skupinka bude v dany den snazit, tak moze ziskat najviac 16 bodov energie. Naopak ak sa skupinke
nebude darit v dany den, tak ziska v najhorsom pripade iba 7 bodov. Délezité pravidlo je, Ze max. 3 body je
mozné preniest do dalsieho dna.
FAREBNE KAMENE: tie bud( predstavovat body energie. Tieto kamene skupinka dostane pri vyhodnoteni
aktivit predoslého dria. Potom kamerimi bude skupinka platit pri hrani celotaborovej hry. Ak si skupinka
bude chciet prelozit max. 3 body do dalSieho dria, tak tieto kamene sa uloZia do truhlice. Na skupinku bude
jedna truhlica. Kazda truhlica bude v nasej miestnosti a iba kmeriovy bude mat kltuce. Ale truhlicu danej
skupinky otvéra iba, ked dana skupinka ide hrat celotaborovu hru, aby sa predi$lo kradezi
HRACIA PLOCHA: kazda skupinka zacina na spolo¢nom Starte. Na hracej ploche je viacero druhov poli¢ok.
Poli¢ka st oznacené réznymi farbami, kazdé z nich predstavuje bud'isty druh terénu v dZzungli alebo
$pecialnu udalost. Niektoré su na spotrebu energie naroénejsie, iné naopak pohodové. Presun skupinky na
dalsie policko stoji isty pocet bodov energie. Tuto su napisané:

Druhy terénu Specialne udalosti

Dzungla =1 bod energie Poklona slonom = 2 body energie
Mociar = 3 body energie Predator = 1-6 bodov energie
Karion = 2 body energie Zosuv pody = 3 body energie
Hustina = 2 body energie Zachrana slonika = 2 body energie
Rieka = 4 body energie Jaskyna = ? bodov energie

Hory = 2 body energie Ludska dedina = ? bodov energie
Pustatina = 4 body energie

Poziar = 3 body energie

Vacsina z poli¢ok maju presne prideleny pocet bodov energie, ktoru treba vynaloZit na prechod danym
polickom. Su aj niektoré nie presne definované. To su nasledovné:

Predator: ak skupinka stupila na poli¢ko s preddtorom, tak sa vyberie hracia kocka. Hodi sa a padne ¢islo 1-
6. To ¢&islo znamend pocet bodov energie, ktoru skupinka musi vynaloZit na dtek pred tymto predatorom.
Dokopy su 4 poli¢ka s predatorom — tiger Ser-Chan 2x, had Kaa 1x, a kral opic Louie 1x.

Jaskyna: deti nebudu vediet, ¢o jaskyfia znamend. Jaskynia je v tejto hre, lebo ked bude nejaka skupinka
mrte prehrdavat, tak ju namotivujeme ist do jaskyne, kde skupinka najde tajny tunel, ktory predstavuje
skratku. Takto posledna skupinka dobehne predposlednu skupinku, aby to bolo zaujimavejsie. Prejdu viac
poli¢ok za ten isty pocet energie. Je mozné, Ze taka situdcia nastane, lebo maximalny pocet bodov je 16

a minimalny 7. To je velmi velky rozdiel uz iba na jeden den. Naopak ak skupinka, ktora velmi vyhrava

a vstupi do jaskyne, tak ni¢ v nej nendjdu a musia sa vratit o 1 politko dozadu a zvolit inu cestu.

Ludska dedina: funguje na rovnakom principe jaskyne, len je na inej trase ako jaskyna.




Razcestia: na hracej ploche su razcestia, ktoré sa vidy neskdr spoja. Tieto razcestia maju réznu dizku. Ale to
neznamena, Ze najkratsia cesta stoji najmenej bodov energie. Je viac ako vhodné si prepocitat, ktoré kolko
stoji.
SPECIALNE VLASTNOSTI SKUPIN: kaZd4 skupinka md vlastnost typické pre dany druh zvierata. Skupinka
moze, ale nemusi danu vlastnost vyuzit. Kazdej skupinke je urcite odporiéané danu vlastnost vyuzivat.
1. MASSALA: v boji s preddtorom vynaloZi o 2 body energie menej, ak hodi 3, 4,5, 6
VANDALOO: presprintuje 5 policok dZzungle za 1 energiu, moze vyuzit 2x za hru
TANDORI: dokéze za 1 energiu postavit lod a fiou sa preplavi po rieke za 0 energie
MANGO LASSI: policko hory prechadza za 1 bod energie (ostatni 2 body)
MOMOS: vidy 1 na kocke, ale musi vynaloZit 9 bodov energie pri zachrane slona
RUMALI: polic¢ka hustinu a karion prechadza za 1 bod energie (ostatni 2 body)

o ukWN

HRANIE CELOTABOROVEJ HRY: t4 sa bude hrat vZdy doobeda od druhého diia. Hned' ako prideme z omse,
tak bude vyhodnotenie predoslého dna. Skupinky dostani kamene za dany den. Teraz kazda skupinka ma 5
minat na premyslenie ako body vyuZiju. T4 skupinka, ktora vyhrala predosly deri ide prva hrat hru. Maju
presne minutu na to, aby zahrali svoj tah. Potom ide druh3, tretia,...,Siesta skupinka.

POMOCKY: nakreslena driha, 6 postavitiek na pohyb, 6 truhlic, farebné (zlaté) kamene

1. DEN, PONDELOK, 9.7.2018 - RODINNOST, PRIJATIE ROZDIELNOSTI
ORATKO - KATKA, MARIKA

AKTIVITA DOOBEDA: ZOZNAMOVACKY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY 1: 20-30 min

CIEL HRY 1: ziskat odpovede a podpisy od ostatnych deti, vyhrava skupinka s najvyssim po¢tom papierikov
PRAVIDLA HRY 1: Kazdé dieta dostane papierik s 12 otdzkami. Jeho tlohou je ziskat podpisané odpovede
na tieto otazky od ostatnych deti, vidy presne 2 z kazdej skupinky. Skupinky budu rozliSené farbou pera.
POMOCKY NA HRU 1: 2 sady papierikov s otazkami, farebné pera

ODHADNUTA MINUTAZ HRY 2: 20-30 min

CIEL HRY 2: zoznamit sa blizsie v skupinkach

PRAVIDLA HRY 2: Skupinky hrajt jednotlivo. Kazdé ¢len skupinky dostane prazdny papierik, na ktory napise
3 fakty o sebe (najlepsie ¢o najoriginalnejsie, ale m6zu byt aj jednoduché) a svoju prave najpoéuvanejsiu
pesni¢ku (na aktivitu na iny deri ©). Tieto papieriky sa poskladaju, pozbieraju a nasledne ndhodne vylosuju.
Kazdy sa pokusi odhadnut, komu mdze vylosovany papierik patrit a napiSe si to nari. Nasledne sa spravi
kolecko a odhali sa pravda. MdZeme sa zérover porozpravat a prvych dojmoch a pod.

POMOCKY NA HRU 2: papieriky, pera, nadoba

OBED: PRIPRAVENY V ORATKU TECHNICKYM TiMOM

STRETKO: RODINNOS"I", PRUATIE V ROZDIELNOSTI

UVODNA MODLITBA: spontdnna

AKTIVITKA: nech napisu deti na papier ¢o najpresnejsie znenie ,,Zakona dzungle” ako bolo vo filme. (kazdy
sam, potom sa precitaju, a aj spravna odpoved)



ZAKON DZUNGLE: Toto je nas Zakon DZungle, a tymito slovami znie. VIk, ¢o ho cti, ndjde hojnost. No ak
porusi ho, zahynie. Mudrostou prastarych vekov ten Zakon ti pripomenie to, Ze podstatou svorky je vlk.

A len svorkou ten vk silny je. (zavijanie)

OTAZKY DISKUSIA:

— Mate doma presne stanovené pravidla, ktoré musi kazdy dodrziavat?

— Aké to su? (nech si kazdy skuisi spomenut aspofi na tri)

— Myslite si, Ze je dblezZité mat stanovené urcité pravidla doma/ v nejakom spoloéenstve? Pre¢o?
(preklenutie do témy rozdielnosti v skupine)

— Nech kazdy povie kolko ma strodencov, a skusi ich kratko charakterizovat — aké maju vlastnosti (dobré aj
zlé). + Ci si myslia, Ze su si so sirodencami podobni (nie vyzorovo ale charakterovo).

AKTIVITKA: roztrihdme obrézok na tolko Easti, kolko je fudi v skupinke, velkost A4 Kazdé z deti aj
animatorov dostane jednu Cast a napiSe na druhu stranu svoju dobru vlastnost/schopnost/to, ¢o mu
najviac ide. Potom sa Casti zlepia spolu — + zavereény prihovor animatora © - o tom, ako je pekné to, aky
sme kazdy rozdielni, a ako vd'aka tomu mézeme tvorit na tabore pekné spoloéenstvo, pri¢om kazdy doriho
prispieva inym sposobom. A Ze Pan Boh nds ma vietkych rad ©.

ZAVERECNA MODLITBA: spontanna + pribeh Bruno Ferrero — Kruhy na vode — Mimoriadna kniha.
POMOCKY NA STRETKO: maly papierik + pero pre kazdé dieta, vytlateny obrazok, 1x noZnice

AKTIVITA POOBEDE: PUTOVANIE ZA SKALOU MIERU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 min

CIEL HRY: doputovat ku skale mieru, spolupracovat a vymysliet si pravidla skupinky

PRAVIDLA HRY: Ka7da skupina dostane jednu z 3 druhov indicii, ktoré k sebe pasuju. Tym sa rozdelia na
polovicu (3 a 3 skupinky). Spojenim indicii zistia trasu, akou sa maju vybrat ku skale mieru. Pocas cesty

hraju bomba, nélet, potopa. Na mieste sa opat rozdelia do svojich skupin a vymyslia si pravidld skupiny,
ktoré mdzeme vyvesit.
POMOCKY NA HRU: indicie (mapa, $ifra, riesenie $ifry), papiere a pera na spisanie pravidiel




2. DEN, UTOROK, 10.7.2018 — PREKONANIE STRACHU A POVZBUDENIE
MESTO, ORATKO — KIKA, ADO

AKTIVITA DOOBEDA: MESTSKA HRA DOBYVANIE MESTSKEJ DZUNGLE

PRESUN: Co najrychlejsie sa presunieme z oratka na Hviezdoslavovo ndmestie — elektricky 8, 9 od
Salezidanov na Jesenského alebo SNP. Na Hviezdoslavovom namesti sa zloZime a zacnheme detom
vysvetlovat hru. Tu bude zékladny tabor.

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 - 150 minGt

CIEL HRY: Dobyt pre svoju skupinku, ¢o najviac zavodov, ktoré su rozmiestnené v mestskej dzungli — Staré
mesto Bratislavy. Deti chodia samostatne, nemusia chodit ako skupina.

ANIMATORI: K dispozicii je 16 animatorov. Z toho 6 hré hru s defmi a Ado je s mapou v zakladnom tébore.
Ostalo 9 animatorov. V hre je 13 Gizemi a na jedno Uzemie bude jeden animator. Mdme 9 animatorov, takze
treba zohnat 4 externych ludi. Animatori, ktori budd na danych Uzemiach budi mat na starost 2 zavody
podla vyberu.

NEUTRALNY ZAVOD: Ak zavod nie je dobyty Ziadnou skupinkou, tak hovorime, 7e je neutralny. Takéto su
vsetky zavody v mestskej dZzungli na zaciatku hry.

ZiSKANIE ZAVODU: Zavod v mestskej dZungli sa ziska tak, Ze jedna skupina splni Glohu v danom zavode. Ak
ma moja skupina obsadeny nejaky zavod, tak druha skupina moze tento zavod preobsadit, ak v danom
zavode ASPON DOROVNA rekord mojej skupinky.

ZAVODY: SU 3 druhy zavodov — §portové, rozumové, $pecialne. Deti si mdzu vybrat [ubovolné, na ktoré
p6jdu. Bez obmedzenia. Dokopy je 26 zavodov.

SPORTOVE: na mape oznacené S (sport) a ¢islom

S1 — draha na bicykli; prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as

S2 — udrzat 1,5l flasky vody v rukéach, ¢o najdlhsie

S3 — opretie sa v sede 90° o stenu uréeného domu, ¢o najdlhsie

S4 — draha na kolobezke s prekazkami (slalom,...); prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as
S5 — draha na kolobezke bez prekazok; prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as

S6 — spravit, o najvacsi pocet klikov za ¢asovy limit 1 minata

S7 — spravit, ¢o najvacsi podet drepov za ¢asovy limit 1 mindta

S8 — 3print; prebehnut dréhu za, ¢o najrychlejsi ¢as

ROZUMOVE: na mape budu oznacené R (rozum) a &islom

R9 — hra Logic; vyriesit, ¢o najrychlejsie

R10 — kviz na tému zvierata + zaujimavosti v dzungli; vyriesit, ¢o najuspesnejsie
R11 — vyriesit zapalkovy hlavolam; vyriesit, ¢o najrychlejsie

R12 — vyriesit hlavolam; vyriesit, ¢o najrychlejSie

R13 - logicka hra Smart 1Q Puzzle Pro; vyriesit, ¢o najrychlejsie

SPECIALNE: na mape budt oznacené X a ¢islom

X14 — Skupinovy zavod min. 6 fudi: skupina v kruhu si musi, ¢o najrychlejsie holymi nohami podavat banén
X15 — prejst drahu s bananom medzi kolenami; prejst drahu za, ¢o najrychlejsi ¢as

X16 — zjest 10 soletiek bez vody, ¢o najrychlejsie

X17 — vypit 0,31 vody, ¢o najrychlejsie



X18 — dietatu sa zaviazu o¢i a musi uhadnut aky druh ovocia prave zjedol, bude ich cca 10
X19 — deka, pod dekou je vela veci (blbosti); Uloha je, aby si dieta zapamaétalo, ¢o najviac veci
X20 — odhad stopovania ¢asu; animator stopuje 30 sekind a dieta ho ma zastavit
X21 — minigolf draha 1; prejst, ¢o najuspesnejSie
X22 — minigolf draha 2; prejst, ¢o najuspesnejsie
X23 — minigolf draha 3; prejst, ¢o najuspesnejsie
X24 — popoluska; treba roztriedit veci, ¢o najrychlejsie
X25 — katapultom trafit ciel z 3 pokusov
X26 —buranie chrdmu (pyramida z plechovky) tenisovymi loptickami
UZEMIA: Mesto je rozdelené na 13 Gizemi. St oznacené podla pismen. Tuto st vymenované, vedla miesta
su napisané oznacenia zavodov, ktoré sa nachadzaji na danom mieste:

A) Primacidlne namestie — X21, X20

B) Malické namestie, kde je socha sv. Juraja — S3, X14

C) Krizovatka ulic Laurinska a Ursulinska (tam kde st hranolky Orbis) —S6, X19

D) Radni¢né namestie (vedla Primacidlneho, tam kde je klavir) — S7, X16

E) Hlavné namestie —S4, R12

F) Frantiskanske namestie — X22, X18

G) Namestie Eugena Suchona (tam kde je Ganymedova fontana, Stard budova SND) — X23, R9

H) Ulice Jesenského a Palackého (ako je Pamatnik svieckovej manifestdcie) —S1, R11

)  Hviezdoslavovo ndmestie 1 — S5, X15

J)  Hviezdoslavovo ndmestie 2 — S8, R13

K) Hviezdoslavovo namestie 3 — S2, R10

L) Rybné namestie (nedaleko Domu sv. Martina, vedla budovy Bibiana) — X24, X26

M) Rudnayovo namestie (nedaleko Dému sv. Martina, ako je busta Bernoldka) — X25, X17
HRA: V zakladnom tabore je Ado s mapou, na ktorej st oznacené zavody — kto ich ma aktualne dobyté. To
znamena deti vedia, kde maju zavody najst, maju aj v skupinke mapu. Po vysvetleni hry sa deti rozpfchnu
na zavody. Ak dieta vyhra (aspori dorovna stary rekord) nejaky zavod, tak animator si poznadi, Ze z ktorej je
skupinky rovnako aj jeho vysledok. Animatorovi stadi poznat aktualny najlepsi vysledok. Dieta od animéatora
dostane farebnd samolepku s farbou skupiny dietata. Na ten papier animéator z druhej strany (ta kde nie je
farba) napiSe oznadenie zavodu, ktoré teraz dieta dobylo. Ten papier dieta prinesie Adovi do zakladného
tdbora a Ad'o ten papier nalepi na mapu, kde je oznacené, zZe ktora skupina ma ktory zavod dobyty.
Animator moze dietatu povedat, Ze aké su uriho zavody aj aktualny rekord daného zévodu, rovnako aj,
ktord skupinka ma ziskané jeho Gzemie. V podstate méze detom povedat vietko, ¢o sa tyka jeho zavodu
a Uzemia.

1. skupina —modra farba

2. skupina —zelena farba

3. skupina —Cervend farba

4. skupina —Zlta farba

5. skupina — Cierna farba

6. skupina—oranZova farba
MAPY: okrem mapy, ktora je v zakladnom tdbore, kazda skupinka dostane mapu, na ktorej bude napisané,
Ze kde sa da ndjst ktoré stanoviste.
POMOCKY NA HRU: mapa pre skupinu 6x, velka mapa Gzemi, pomdcky na kazdy zavod, samolepky
KONIEC HRY: podla situacie, niekedy okolo 12-tej. Potom vsetci pridu do zakladného tabora. Odtial
pbjdeme spat do oratka.



OBED: PRIPRAVENY V ORATKU TECHNICKYM TiMOM

STRETKO: HODNOTA zIVOTA, DOBRO SKUPINY

UVODNA MODLITBA: sponténna + evanjelium Lk, 15, 1 - 7

Podobenstvo o stratenej ovci

PribliZovali sa k nemu vsetci mytnici a hriesnici a pocuvali ho. Farizeji a zakonnici Somrali: "Tento prijima
hriesnikov a jeddva s nimi." Preto im povedal toto podobenstvo: "Ak md niekto z vds sto oviec a jednu z nich
strati, nenechd tych devdtdesiatdevdt na pusti a nepdjde za tou, ¢o sa stratila, kym ju nendjde? A ked'ju
ndjde, vezme ju s radostou na plecia, a len ¢o pride domov, zvold priatelov a susedov a povie im: “Radujte
sa so mnou, lebo som nasiel ovcu, ¢o sa mi stratila.” Hovorim vam: Tak bude aj v nebi vicsia radost nad
jednym hriesnikom, ktory robi pokdnie, ako nad devdtdesiatimi deviatimi spravodlivymi, ktori pokdnie
nepotrebuju.

PRIBEH: Predstavte si, 7e pracujete ako profesionalny ostrelovac pre Syrsku viadu. Na Damask sa ruti
lietadlo, ktoré bolo unesené teroristami, a tito teroristi planuju spadnut aj s lietadlom do osidlenej oblasti.
Ak by tento scenar nastal — zomrelo by okolo 2500 ludi. Na palube lietadla sa nachadza 153 os6b. Mate
moznost lietadlo zostrelit a tym zabranit jeho padu do obyvanej oblasti. Ako by ste sa rozhodli? (na
rozhodnutie mate 5 mindt).

Nech kazdy po urcitom Case povie sam za seba ako by sa rozhodol — aj s argumentami preco by tak urobil.
DISKUSIA:

— Co si myslite, 7e by bolo spravne rozhodnutie z takého BoZieho uhla pohladu?

— Myslite si, Ze Pan Boh takto ,kalkuluje?

— Je spravne, aby ¢lovek posudzoval druhych, a povaZzoval druhého ¢loveka za menejcenného? Uz sa vam to
niekedy stalo (Ze by vam niekto vysmial, Ze ste mali pocit, Ze nie ste ,,dost dobry“)?

— Slovko animétora: zhrnUt to a prepoijit ku ¢itanému evanjeliu, Pan Boh takto nikdy nekalkuluje, nepodita
na pocty, prenho je vzacny kazdy clovek.

ZAVEREENA MODLITBA: spontanna

POMOCKY NA STRETKO: ni¢ $pecidlne

AKTIVITA POOBEDE: ROVERINO, SLENDO, REAL STOLNY FUTBAL V ORATKU
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 minut
CIEL HRY: Vyhrat turnaj resp. vyhrat, ¢o najviac zapasov.
PRAVIDLA HRY: Budd sa hrat 3 hry — Roverino, Slendo, Real stolny futbal. Jeden zapas sa bude hrat 15
minut. Budu 3 kola. Po kazdom kole bude pauza na pitie. Nebude sa hrat kazdy proti kazdému, kvoli ¢asu.
Cisla oznacuju skupiny.

1. Kolo: 1 vs. 2 Roverino; 3 vs. 4 Slendo; 5 vs. 6 Real stolny futbal

2. Kolo: 1 vs. 4 Real stolny futbal; 3 vs. 6 Roverino; 5 vs. 2 Slendo

3. Kolo: 1 vs. 6 Slendo; 4 vs. 5 Roverino; 2 vs. 3 Real stolny futbal
ROVERINO: Na prednom ihrisku. 2 skupinky hraju proti sebe. Ihrisko je rozdelené na polovice. Vyberie sa
jeden €lovek zo skupiny a ten bude mat palicu, on je na opaénej strane ihriska ako jeho skupina, stoji na
stolicke. Ulohou zvysku skupiny je trafit ringo na palicu. Ten vybraty méze s palicou chytat. Vyhra ta
skupina, ktora chyti ringo viackrat.
SLENDO: Na zadnom ihrisku. Skupiny si losnu, kto zacina. Jeden z ¢lenov za&inajiceho timu hodi Sledno
(dve tenisové lopty spojené Spagatom), o najdalej. ZvysSok skupiny sa sformuje do guce a ten kto hodil
Slendo ich obieha, animator potita kolkokrat ich obehol, tie obehnutia predstavuju body. Obieha a% kym



druhy tim zakri¢i: ,Slendé6!“ Druhd skupina (t4 ktora nehodila Slendo) hned' ako &lovek prvej skupiny
odhodi Sledno, tak ta druhd skupina be?i za Slendom. Prvy ¢lovek z druhej skupiny ho zdvihne a ostatni
¢lenovia jeho skupiny sa zoradia do zastupu a podavaju si Slendo striedavo (najprv hore, potom dole)
dozadu a7 po posledného ¢lena skupiny. Ten posledny v zastupe odhodi Slendo a zakri¢i: ,Slend6!“ Potom
sa role skupin vystriedaju. Cielom hry je ziskat 150 bodov. Pravidlo: prisny zakaz hadzanie Slenda za plot, na
strechu, na vysoky hnedy plot.

REAL STOLNY FUTBAL: Na futbalovom ihrisku vnitri oratka. Na ihrisku budi natiahnutych 6 lan. 3 land pre
jednu skupinu a 3 lana pre druhu. Deti sa rozostavia ako postavy v KalCete. Taktika je na nich, Ze kolko
obrancov, zéloZnikov a utocnikov zvolia, minimalny pocet obrancov, zaloznikov a Utocnikov je 2

a maximalny 4. Musi byt iba 1 brankar. Priklad taktiky: 1 brankar, 3 obrancovia, 4 zéloznici, 3 Gtocnici.
Pravidlo: kazdy sa aspori jednou rukou musi drzat natiahnutého lana, ktoré patri postu jeho timu. Nie
iného! Brankar musi byt v brankovisku. Ciel hry je dat viac gélov ako druha skupina.

POMOCKY NA HRU: 2 pokazené florbalky, ringo, 2 stoli¢ky, élendo, natiahnuté lana na ihrisku, lopta

3. DEN, STREDA, 11.7.2018 - TUZBA PO POMOSTE, POTREBA ODPUSTENIA
ORATKO — KLARKA, ZUZANKA

AKTIVITA DOOBEDA: BEHACKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 91 minut, ale mdze to byt aj viac aj menej

CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac papierikov od vSetkych tigrov-animatorov, a zarover prist o ¢o najmenej
Zivotov. Prepotit tri¢ka, aby sme sa tesili na vodu. Trochu fyzickej aktivity aj pre animatorov, aby sa
nenudili. 10% straty su povolené.

PRAVIDLA HRY: Hraju deti proti animatorom. Animatori zosobriuji nesmierne nebezpeéné a krvilaéné
Selmy. Aby sa im deti-lovci ubranili, musia sa po cely ¢as hry drzat vo dvojici za ruky, ak sa ndhodou nedrzia
za ruky — penalizécia 2 listky (tym chceme dosiahnut, aby sa za tie ruky naozaj drzali, takze takyto scenar sa
snad' ani nebude diat). Kazdy hraé¢ dostane 5 listkov (dvojica mda 5+5=10), animdatori — tigre po cca 50,
pri¢om kazdy animator ma ind farbu a deti musia mat z kazdej, aby mohli znovu chytat tych istych. Ked'
budi mat listok od kazdého, mdZzu si ho zamenit za multicolor listok (alebo pediatku, alebo nieco také). Deti
nahdnaju, chytaju animatorov. Zasah plati len vtedy, ak sa dotknu obaja z dvojice animatora v rozmedzi 5
sekund. Vtedy animator strati jeden listok. Dvojica nemdze na tohto tigra utocit, kym neulovi vietkych
ostatnych (as mentioned above). Animatori budd mat tieZ par random handicap listkov s nejakym
znevyhodnenim pre deti (napr. clvanie), ¢ize dvojica chyti animatora a namiesto normalneho listka
dostane takyto (budi ndhodne zaradené medzi listkami, takZe ani animator nebude vediet, ¢ dava svoj
Zivot, alebo hendikep), v tom pripade sa nepocita animator ako chyteny, ale dvojica musi s takymto
handikepom lovit, kym niekoho nechyti. Tigre mézu tiez utocit na hracov. Ak sa dotkne jedného hraca a
druhy ho nestihne capnut do 5 sekund, ulovil tiger dvojicu a obaja hraci stracaju listok. Avsak nelovime
hendikepovanu dvojicu, lebo taki by rychlo skoncili. Hra konci, ked uz nie su Ziadne tigre alebo lovci v hre.
POMOCKY NA HRU: listocky (strasne vela)

OBED: PRIPRAVENY V ORATKU TECHNICKYM TiMOM

STRETKO: TUZBA PO POMSTE, POTREBA ODPUSTENIA
UVODNA MODLITBA: spontanna + evanjelium Mt 5, 43 - 48

O Ildske k nepriatefom
Poculi ste, Ze bolo povedané: “Milovat budes svojho blizneho a nendvidiet svojho nepriatela.” Ale ja vam

hovorim: Milujte svojich nepriatelov a modlite sa za tych, ¢o vds prenasleduju, aby ste boli synmi svojho



Otca, ktory je na nebesiach. Ved'on ddva sinku vychddzat nad zlych i dobrych a posiela ddZd' na
spravodlivych i nespravodlivych. Lebo ak milujete tych, ktori vds miluju, aki odmenu méZete Cakat? Vari to
nerobia aj mytnici? A ak pozdravujete iba svojich bratov, ¢o zvldstne robite? Nerobia to aj pohania? Vy teda
budte dokonali, ako je dokonaly vds nebesky Otec.

DISKUSIA:

— Mate niekoho vo svojom okoli, na koho sa teraz hnevate?

— Podarilo sa vam niekedy odpustit niekomu, na koho ste sa naozaj velmi hnevali?

— Méte nejakého nepriatela? (ak niekto povie, Ze nie, snazit sa ich naviest k tomu, - z evanjelia- Ze to moze
byt aj napriklad aj ich surodenec, alebo niekto blizki, s kym je im teraz tazké vychadzat)

AKTIVITKA: Kazdy napiSe na papierik nejaku situdciu, ¢loveka, na ktorého sa v poslednej dobe hneval, alebo
st pohadani. Potom spolo¢ne dajte do stredu tieto papieriky a pomodlite sa za tychto fudi. Na zaver, ak to
podmienky dovolia, spalte tieto papieriky.

Uloha pre deti: skusit napisat danému &loveku, uzmierit sa s nim (alebo aspofi k tomu deti povzbudit, 7e by
to bolo pekné).

ZAVERECNA MODLITBA: sponténna

POMOCKY NA STRETKO: maly papierik + pero pre kazdé dieta, zapalky (zapalovag)

AKTIVITA POOBEDE C. 1: VODNE STANOVISKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 97 minut

CIEL HRY: prejst si stanoviskd po skupinkach, budujeme spoloéenstvo v ramci skupinky, povzbudzujeme sa

a siperom naddvame, aki su kriplavi.

PRAVIDLA HRY:

Hadica cez tri¢ko

Skakanie cez Svihadlo s poharom v Ustach

Balans s poharom na hlave — stafeta

Karténové plutvy — beh tam a naspat, 2 skupinky proti sebe

Prelievanie vody slamkami

Vymydlit mydlo

Prendsanie vody s prederavenym poharikom

Kviz o slovenskych riekach

Dokonéit lyrics letnej pesnicky

Hdadzanie lietajuceho taniera/lopticky do troch kruhov

Prepichovanie balénika pIného vody, aby nepraskol

Prenasanie vody na lyZicke v dvojici (dvojica bude mat zviazané nohy a ruky, v zviazanej ruke

drzia lyZicku)

e  Ziskavanie Sifry v kinder vaji¢ku (vajicko plava vo vode vo vedre, deti pomocou slamiek
odstranuju vodu, kym neodstrania vietku, potom méZzu vybrat vajicko so Sifrou)

e  Prenasanie ryze/fazuliek pomocou pali¢iek

POMOCKY NA HRU:
hadica, Svihadlo, pohare, kartédnové plutvy, slamky, mydlo, kviz o slovenskych riekach, lietajuci
tanier/lopticka, vodny balénik, Sifra v kinder vaji¢ku, ryza/fazulky, a hektolitre vody



AKTIVITA POOBEDE €. 2:

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: kratko, kym sa to nezvrhne

CIEL HRY: premostenie na masivnu oblievacku

PRAVIDLA HRY: Animatori maju na chrbtoch 2-litrové flade, ktoré sa snaia deti vypustit a majt vodnu
zbran v ruke, ktorou sa snazia trafit origami-Ciapky deti, ktoré s ich Zivoty. Ked' sa dietatu rozmodi ¢iapka,
vypaddva. Ked' deti vypustia vSetku vodu, animator vypadava.

Tu niekde sa to zvrhne

POMOCKY NA HRU: 2-litrové flae pre kazdého animatora, vodné zbrane pre kazdého animétora
(mate/nakdpime?), origami Ciapky

4. DEN , STVRTOK 12.7 2018 NEVERIT NEZNAMYM-PROTISLUZBA
MAMATEYKA — DALIBOR, KLAUDIA

AKTIVITA DOOBEDA: ZBIERANIE JEDLA PRE BALUA (BEHACKA)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60min (podla potreby sa méze ¢as pred|it)

CIEL HRY: so svojou skupinkou nazbierat potrebné suroviny na tvorbu receptu, ktory vymenia za hotové
jedlo pre Balua. Recepty st obodované.

PRAVIDLA HRY: V skupinke ostane jeden koordinator, ktory uréuje ¢o sa bude zbierat, kazdé dieta mbze
zobrat len jeden papierik z obalky, na skupinové stanoviste musi prist cela skupinka, po chyteni
animatorom dieta odovzda vietko ¢o ma pri sebe napr.( papierik, recept, jedlo).

POMOCKY NA HRU: obalky z papierikmi pri ktorych animatori chytaju, Glohy pre skupinové stanovistia kde
animatori nechytaju, kuZzele na ohranicenie Gzemia, tabula s receptami

OBED: DOVEZENY NA MAMATEYKU TECHNICKYM TiMOM
STRETKO: POKUSENIE

UVoD: dat do stredu cukriky — ktoré ale nebudu cukriky, iba obaly a v nich zabalené malé kamienky
UVODNA MODLITBA: spontanna

AKTIVITKA: Na uvod povedat, Ze je to na nich, ¢&i si zoberd cukrik uz pocas stretka (mozu si ho zobrat ale
neotvarat —to aZ po stretku). Ale ak vydrZia do konca si ich nedat tak ich ¢aka na zaver odmena
(nepovieme, Ze aka, ale skuste to zahrat tak, Ze si budi mysliet, Ze t4 odmena je nejaka hlupost).

S upozornenim, ze deti, ktoré si zoberu cukrik, uz odmenu nebudi mat.

Na zaver stretka potom dostant odmenu (keksik alebo nie¢o podobné) tie deti, ktoré to vydrzali, ostatné
budd mat kamene muahahaaaaa.

DISKUSIA:

— Niekto za tebou prisiel s tym, Ze sa mas niecoho vzdat, ¢o je pre teba najtazsie? (mobil, ¢okolada, TV,...)
— Zriekli ste sa takto nie¢oho niekedy dobrovolne? (napr. pocas péstu — ¢i si zvyknu dat nejaké
predsavzatie, ¢i im to vydrZi)

—V piatok sa zvyknete zrieknut mésa, alebo nie¢oho iného? Naco je to dobré?

Naviest ich na to, Ze takyto skutok — Zze som v pokuseni a nie¢oho sa zrieknem dobrovolne — mézem za
nie¢o/ niekoho obetovat — Ze aj to je forma modlitby.

AKTIVITKA: KazZdy si na papierik napiSe, s akym takym pokusenim najviac bojuje, a na druhu stranu
papierika si kazdy napi$e moznost ako sa da voci tomu bojovat (napr. Som zavisly na teleféne, moznost



boja — vidy ked budem chciet zbytoéne scrollovat instagram, péjdem sa najprv opytat rodicov, Ci
nepotrebuju s nie¢im poméct).

ZAVERECNA MODLITBA: spontanna, v rémci modlitby spomenut doleZitost strelnych modlitieb — ako
moznosti ako bojovat s pokusenim.

POMOCKY NA STRETKO: kamefi v obale od cukriku + keksik + maly papierik + pero pre kazdé dieta

AKTIVITA POOBEDE: ESCAPE ROOM

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60min

CIEL HRY: Vyriesit Ulohy v poradi a prepracovat sa az na vitazny koniec

PRAVIDLA HRY: Nepoufivat elektroniku (animator dohliada), nezavadzat/neradit ostatnym skupinkam
POMOCKY NA HRU: KuZele, hlavolamy/ulohy, perd, papiere

5. DEN , PIATOK, 13.7.2018 — ROZUM, NEHRAT SA S OHNOM
VYLET PAJSTUN — EMMA, PETA

AKTIVITA DOOBEDA: $ § S, S| MRTVY PO CESTE NA PAJSTUN

CESTA: Zo zastavky pod Novym mostom (pripadne z Patronky) autobusom €. 37 na koneénu zastavku do
Zahorskej Bystrice.
Odtial' po modrej znacke do Marianky a po ¢ervenej cez Borinku na Pajstun. Vychadzka trvdccala
1/2 hod.
Réno ideme len na film, nie na omsu

- Peso na Trnavské myto

- Elektri¢ka ¢. 4 (15 min)

- Autobus¢. 37:

9:00,20 40 (25 min) — na dve varky pravdepodobne

- peso hodinku- hodinku a pol na Pajstun
CIEL HRY: ostat nazive
PRAVIDLA HRY: kaZdy dostane este pred cestou meno niekoho z kmefa na papieriku, jeho Glohou bude
nenapadne (tak aby ho nikto nepocul a neprichytil pri tom) zasepkat danému ¢loveku do ucha ,,éerveny
kvet”. Ak to spravi dostatocne nendpadne, ziska od neho jeho papierik a pokracuje hfadanim dalSieho
¢loveka s tym istym cielom. Ten, komu bol papierik zobraty, z hry vypadava. V pripade Ze ho pri Sepkani
niekto pocul, papierik neziska, a stéle sa snazi vyradit toho istého ¢loveka, ale bude to uz tazsie, kedZze
dotyény uz bude vediet, Ze si ma nariho ddvat pozor. Vyhrdva ten, ktory bude mat na konci diia najviac
papierikov.
POMOCKY NA HRU: papieriky s menami vietkych deti (moZno aj animatorov)
OMSA: uvidime podla situacie ¢asovej, ¢i pred alebo poobede. Kazdopadne v prirode ©

OBED: KAZDY MA VLASTNY OBED. OBED JE NA HRADE PAJSTUN.

STRETKO: ROZUM, NEHRAT SA S OHNOM

UVODNA MODLITBA: spontdnna

DISKUSIA:

— Preco sa v dzungli bali ohfia? — skusit tak zhrnat dej z filmu toho dnia



(snaZit sa prejst k takej myslienke toho, Ze oheri v skutoénosti nie je zly, len s nim mali zI skisenost pred
tym, tak sa ho bali.)

— Nech deti povedia (kazdy) aky je ich taky ,,rudy kvét”, coho sa tak boja doteraz, pretoze s tym maju
nejaku zIU skdsenost. (napr. bojim sa vytahov, lebo som sa ako mala v jednom zasekla)

AKTIVITKA: Kazdy nech si na papier A5 napiSe do stredu takyto svoj strach, nalepi si ho na chrbat, a ostatné
deti mu k tomu napisu, ako by oni s tym bojovali. Na zaver si to moze kazdy precitat, a tak povedat, i si vie
predstavit, Ze by mu to pomohlo a pod.

ZAVERECNA MODLITBA: Spolu s detmi sa spolo¢ne pomodlit za to, z ¢oho maju strach, odovzdat to Panu
Bohu.

POMOCKY NA STRETKO: papier A5 + pero pre kazdé diefa

AKTIVITA POOBEDE: VYROBKY LUDSKYCH MLADAT
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 90 minit
CIEL HRY: postavit pre medveda Bali ©:

1. Katapult

(priklad)
Jedlo pekne upravene na tanieriku
Pasca na chytenie potravy

El

Ovievanie

Na zaver mbzeme vyskusat funkénost jednotlivych vytvorov — zostrelit nejaké malé objekty
pomocou katapultu

PRAVIDLA HRY: nie st pravidla, staci len poufit svoje najlepsie rozumové a fyzické schopnosti a kreativitu
POMOCKY NA HRU: lepiaca paska, Spagét, noZnice, lepidlo, klince, kladivo, 1 Spekacka na skupinku, veci
z lesa — drevo, listy, mach, ¢okolvek ¢o najdu.

Nasledne cesta domov.



6. DEN, PONDELOK, 16.7.2018 — DOBRE SKUTKY, RADOST
SPOLOCNY VYLET BIELE SKALY NA DEVINSKEJ KOBYLE— JOHI, SIMA, ADO, PETO P, KALI

DOOBEDA: PRESUN NA BIELE SKALY + AKTiIVNA ASISTENCIA

PRESUN: MozZnosti presunu na Biele Skaly na Devinskej Kobyle je viacero. Nasa cesta bude upresnena.
Kazdy kmen pojde inou trasou.

AKTIVITA: Nebudeme hrat spoloé¢nu hru. Kazdy animator si podla svojej véle zvoli, ¢o bude s detmi robit.
MozZnosti s neobmedzené. Napr. futbal, frisbee, opekacka, nejaka hybka, biges, kopany baseball, maso,
$lendo, 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: DOBRE SKUTKY, RADOST

UVODNA MODLITBA: spontanna

AKTIVITKA: kazdy si vytiahne meno jedného zo skupinky, a jeho Ulohou bude pocas dria mu spravit radost
(&i uz odniest tasku chvilu, porozpravat sa s nim, ponuknut svoje jedlo,...)

DISKUSIA:

— Kedy mate vy radost? Co vas vie najviac potesit?

— Nech si kazdy spomenie na situaciu z minulého tyZzdria, kedy boli $tastny — nech skusia povedat preco.

— Existuje nieco, po tom tak velmi tuZite, Ze si poviete — ,tak ked' uz toto budem mat, tak budem
najstastnejsi na svete
— Stalo sa vam niekedy, Ze vas potesilo, ked' ste urobili radost niekomu inému?

14

Porozpravat im trochu o Don Boscovi, a Dominikovi Saviovi, o ich postoji ku veselosti — ¢o pre nich
znamenalo byt vesely.

Don Bosco 1832

Medzi spoluziakmi zaklada svoje prvé zdruzenie Spolok veselosti. Program je zhusteny do dvoch bodov:
plnit si dobre svoje krestanské a Studentské povinnosti a byt vesely.

Dominik Savio

»Pochopte, nasa svatost spociva v tom, Ze sme velmi veseli. Iba sa usilujeme vyhybat sa hriechu ako
velkému nepriatelovi, ktory nas okrada o BoZiu milost a o pokoj srdca, a presne si plnime svoje povinnosti.”
AKTIVITKA: Vo dvojiciach si vymysliet vlastny ,Spolok veselosti“ — napisat 5 pravidiel, ktoré preriho platia.
ZAVERECNA MODLITBA: Spontanna + Modlitba k don Boscovi

Svaty Jan Bosco, otec a ucitel mlddeZe, ty si tolko pracoval pre spasu dusi; bud nam vodcom, aby sme
hladali svoje dusevné dobro a spésu blizneho. Pomdhaj nam plnit si dobre svoje povinnosti, premahat
néruzivosti a ludské ohlady. Nau¢ nds milovat Sviatostného Spasitela, Pannu Mariu Pomocnicu a Svatého
otca, rimskeho papeza. Vypros nam stastnd hodinu smrti, aby sme prisli k tebe do neba. Amen.

POMOCKY NA STRETKO: malé papieriky s menami deti v skupinke, papier A6 + pero pre dvojicu deti

POOBEDE: AKTiVNA ASISTENCIA + PRESUN DO ORATKA
AKTIVITA: To isté, ¢o je doobeda.



PRESUN: Kazdy kmeri cestu na Biele skaly iSiel vlastnou trasou. Cestu spat si trasy pomenime, aby kazdy
kmen isiel inou trasou naspat do oratka. Aby sme videli aj iné krasy prirody Slovenska
PREDPOKLADANY PRICHOD DO ORATKA: okolo 17:00

7.DEN , UTOROK 17.7 2018 HODNOTA ZIVOTA, DOBRO SKUPINY
STARE MESTO — SIMONKA, KLAUDIA

AKTIVITA DOOBEDA: MESTSKA HRA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 min

CIEL HRY: V skupinke splnit vietky tlohy a dostat sa pod Most SNP.

PRAVIDLA HRY: Su rozne pre kazdu tlohu. Spinit a zaznamenat, na papiery, fotka, video vietky tGlohy
a preukazat ich na poslednom stanovisti (Most SNP).

POMOCKY NA HRU: papiere, pera, schovany animator, telefény — na fotky a videa

OBED: KAZDY MA VLASTNY OBED. OBED JE PRI MOSTE SNP.

STRETKO: POVZBUDENIE

UVODNA MODLITBA: spontanna

PRIBEH: Jeden pan profesor skondil svoju prednasku a ako vidy sa opytal: "Su nejaké otazky?" Ozval sa
jeden Student: "Pan profesor, aky zmysel ma Zivot?" Niektori sa uz chystali odist a ktosi sa zasmial. Profesor
sa na zvedavca zadival, ¢i to mysli vaZne. Bolo to tak. Skor, ako prehovoril, vytiahol z vrecka naprsnu tasku,
vybral z nej ovalne zrkadielko, nie vaésie ako minca a povedal: "Za vojny som bol este dieta. Raz som na
ceste zbadal rozbité zrkadlo. Vybral som si najvacsi ¢riepok a zacal som sa s nim hrat. Mal som velkud radost,
Ze sa mi podarilo zamierit slne¢ny 1G¢ do najtmavsieho kuta, kam sInko nikdy nezaziarilo - do hlbokych dier,
prasklin a skrys. Ten kdsok zrkadielka som si nechal. Ked som vyrastol, pochopil som, Ze to nebola len
detska hra, ale metafora toho, ¢o mdzem v Zivote urobit. Aj ja som iba Glomok zrkadla, ktoré celé
nepoznam. Ale s tym kiskom, éo mam, mézem poslat svetlo, pravdu, pochopenie, dobro, nehu do
temnych kutov fudského srdca - a tak nie¢o v niekom zmenit. MoZno to uvidia aj ini a budu to robit tiez. V
tom je pre mna zmysel Zivota."

AKTIVITKA: Deti sa rozdelia na dva timy, z kazdého sa vyberie jeden dobrovolnik, ktorého tlohou bude ¢o
najrychlejsie vypit 3 pohare vody. Jeden tim bude mat za dlohu ¢o najviac povzbudzovat svojho
sutaziaceho, druhi tim viak bude musiet byt ticho a nijako svojho ,kapitdna“ nepodporovat. Povie sa im to
vsak tak aby to tito dvaja dobrovolnici vopred nevedeli.

DISKUSIA:

— Nech sa vyjadria najskor ti dvaja z hry, ako sa im hralo, ako sa pritom citili —aj ten, ¢o bol
povzbudzovany, aj ten ¢o nie.

— M4 nejaky zmysel niekoho povzbudzovat? (napr. hrd sa vam lepsie hra, ked'vas niekto povzbudzuje?)

— Akych svatych poznéte? (kratka aktivitka k tomu — hra kategdrie s témou svitci, kto prvy nebude vediet —
robi 10 drepov) — Kazdého svétca skusit tak kratko charakterizovat — odkial ho poznaju.

— M4 niekto z nich nejaku vlastnost, ktoru by ste chceli mat aj vy? Je vam niekto z nich v nie¢om
povzbudenim?

— Je niekto z tdbora pre vas povzbudenim (napr. animétor ©)? Povzbudil vas niekto podas posledného
tyzdna na tébore?

ZAVERECNA MODLITBA: spontdnna



POMOCKY NA STRETKO: flasa vody 1 liter, 2 pevné plastové pohare

AKTIVITA POOBEDE: §TAFETA/POKLADOVKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 40-60min

CIEL HRY: Dostat sa prvy k pokladu.

PRAVIDLA HRY: Plnenie jednotlivych tloh pod dozorom animatorov.
POMOCKY NA HRU: Rubikova kocka, papiere, papiere s basnickami a textami




P

8. DEN, STREDA, 18.7.2018 —- BOHATSTVO TA NEUROBIi STASTNYM
KUPALISKO VINCOV LES — VANDA, DZAMAL

AKTIVITA POCAS DNA: LOV POKLADOV — SCAVENGER HUNT

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Do 60 minut.

CIEL HRY: Ciefom je, ako skupina splnit vSetky stanovistia. Prva skupina, ¢o spini posledné stanoviste
dostane odmenu.

PRAVIDLA HRY: KaZ?d4 skupina dostane indiciu, kam sa dostat, aby nasli svoje prvé stanoviste. Na stanovisti
stoji animator so zadanou Ulohou pre deti. Ak animator uznd, Ze skupina poctivo splnila ulohu, vtedy
dostane indiciu na najdenie nasledovného stanovista. Takto postupuju az na posledné stanoviste. Prvy tim,
ktory splIni vSetky zadania, vyhrava.

STANOVISTIA: Predpokladany ¢as na jednom stanovisti: 5-7 mindit.

Urobte fudskd pyramidu

Ulovte spod vody

V bazéne preneste najlahsiu osobu z timu nad hlavou. — skupinova praca !!!

Uh&dni 7 slov pod vodou (ovocie/ zelenina, vlastnosti — bohatstvo, lakomost, pycha, ...)

Naucte sa “aquabelovsky tancek” vo vode (od animatora). Musi byt dostatoéne zvlddnuty ©.
Preskac vo vreci/ prejdi ako kacka/kotulaj sa po bruchu/ do ciela

Stafetovo musi kazdy zo skupiny preniest loptu na druhu stranu bazéna. — Najlepsi ¢as zo vietkych
skupin vyhrava

POMOCKY HRY: 5 vriec, 2 malé lopty, predmety na ulovenie

AN N N NN

OBED: KAZDY MA VLASTNY OBED. OBED JE NA KUPALISKU V TIENI.

STRETKO: BOHATSTVO TA NEUROBI STASTNYM

UVODNA MODLITBA: spontanna

AKTIVITKA: Predstavte si, Ze ste vyhrali v lotérii 1000 eur. Nech si kazdy naplanuje dopodrobna, ¢o by
s peniazmi urobili. Nech si to aj presne vypiSu na papier (napr. za 50 eur si kiipim nové tenisky, 20 eur
venujem mame a pod.) Potom sa s tym mdzu pozdielat. Uplne na zaver nech spocitaju, kolko pefiazi by
minuli na seba, a kolko pre druhych.

DISKUSIA:

— Na aké veci najviac mifiate peniaze? (nech sa skusia zamysliet)

— Poznate nejakého bohatého ¢loveka? Chceli by ste byt vy bohati? Pre¢o?

— Myslite si, Ze bohati ludia su $tastnejsi?

— Poznate nejakého ¢loveka, ktory ma mozno menej periazi ale je aj tak $tastny? (alebo naopak)

EVANJELIUM: Mt 19, 16-22
Bohaty mladik
Tu k nemu ktosi pristupil a pytal sa ho: "Ucitel, ¢o dobré mdm robit, aby som mal vecny Zivot?" On mu

povedal: "Pre¢o sa ma pytas na dobré? Len jeden je dobry. Ale ak chces vojst do Zivota, zachovdvaj
prikdzania!" On sa ho opytal: "Ktoré?" JeZis odpovedal: "Nezabijes! NescudzoloZis! Nepokradnes! Nebudes
krivo svedcit! Cti otca i matku a milovat budes svojho blizneho ako seba samého!" Mladik mu povedal:
"Toto vSetko som zachovdval. Co mi este chyba?" JeZi§ mu vravel: "Ak chces byt dokonaly, chod, predaj, ¢o
mds, rozdaj chudobnym a budes mat poklad v nebi. Potom prid’a nasleduj ma!" Ked’mladik pocul toto
slovo, odisiel smutny, lebo mal velky majetok.



ZAVERECNA MODLITBA: spontdnna. Zakoncit aj moZno spolu s modlitbou: povedat im také ¢osi midre

o peniazkoch — Ze st len prostriedkom tuto na zemi, nemalo by byt nasim ciefom ziskat ich ¢o najviac, ale
skér naucdit sa rozumne s nimi zaobchadzat, vyuzit ich spravne aj pre seba aj pre druhych. Prepojit to aj

s myslienkou z evanjelia: aj Pan Jezis nas uci zrieknut sa perazi pre dobro druhych.

ULOHA: Zrieknut sa malého mnoZstva pefiazi pre dobro druhého (kupit niekomu druhému nanuk v bufete,
mamine kupit jej oblUbenu ¢okoladu,..)

POMOCKY NA STRETKO: papier A6 + pero pre kazdé dieta

9. DEN, STVRTOK, 19.7.2018 — ODVAHA

EKONOM - MATO, DALIBOR

AKTIVITA DOOBEDA C. 1: HUDOBNY KViZz

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 45 — 60min

CIEL HRY: Ziskat ¢o najvacsi pocet bodov.

PRAVIDLA HRY: Skupinky sa nasttpia do radov vedla seba. Pred sebou ma kazda skupinka spravent
rovnaku prekazkovu dréhu, cez ktord budu deti po jednom behat. Kedy dieta vybehne? Oproti skupinkdm
bude reprak, cez ktory budeme pustat pesnicky. Skupinka sa méze vidy poradit o aku pesnicku ide, ale
vzdy vybehne len prvy z radu. Hodnoti sa poradie v cieli a spravnost odpovedi, o aku pesnicku i$lo.
POMOCKY NA HRU: kuZel 20x, $vihadlo 6x, stoli¢ka 6x

AKTIVITA DOOBEDA C. 2: HLADANIE TIGRA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 70- 100min
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac suradnic z tdborov ostatnych skupiniek.



PRAVIDLA HRY: Kazda skupinka si vytvori vlastny tabor. Po¢as hry v iom budd animatori, ktori ho budu
strazit. Na zadiatku hry v ilom rozmiestnia papieriky so stradnicami. Hra prebieha tak, Ze deti sa snaZia
dostat do tabora druhého timu a zapamatat si ¢o najvacsi pocet kddov, ktoré musia potom ist nahlasit do
svojho tdbora, za to dostavaju body. Ale pri behu spat do svojho taboru ich animatori mézu chytit. Ak ich
chytia, budud im hovorit basnicku, ktort budu deti musiet zopakovat, aby zabudli siradnice. Ak si deti
zapamataju aj basnicku, dostanu body navyse.

POMOCKY NA HRU: KuZele/ lana na ohranienie taborov, papieriky so stradnicami

OBED: DOVEZENY NA EKONOM TECHNICKYM TiMOM

STRETKO: ODVAHA

UVODNA MODLITBA: spontanna

AKTIVITKA: Nech si kazdy napiSe na papier 2 pribehy — jeden skuto¢ny a jeden vymysleny — o tom, ako sa
niekedy v Zivote zachovali odvazne. Kazdy potom predita tie svoje, a ostatni budu hadat, ¢o sa naozaj stalo
a ¢o nie.

DISKUSIA:

— Co najodvaznejie ste urobili v Zivote?

—V ¢om by ste chceli byt odvazni?

— Co obdivujete na inych fudoch? V ¢om st oni odvaZni a vam to a? tak nejde?

— Bol Pan JeZi§ odvaziny? V akych situdciach? (Stale © - Getsemanskd zéhrada; alebo ked sa postavil
zakonnikom a hovoril im pravdu, ktora sa im nepdcila, kriZzova cesta,...)

—V ¢om spocivala jeho odvaha? (déveroval Pdnu Bohu)

— Poznate nejakych mucenikov? Odkial oni brali odvahu?

EVANJELIUM: Mt 8, 23-27

UtisSenie burky na mori
Potom nastupil na lodku a jeho ucenici ho nasledovali. Na mori sa zrazu strhla takd burka, Ze sa viny

prevalovali cez lodku; a on spal. Pristupili k nemu a zobudili ho slovami: "Pane, zachrari nds, hynieme!" On
im povedal: "Co sa bojite, vy maloverni?!" Potom vstal, pohrozil vetru i moru a nastalo velké ticho. Ludia
Zasli a hovorili: "KtoZe je to, Ze ho i vietor i more posluchaju?"

ZAVEREENA MODLITBA: spontanna

POMOCKY NA STRETKO: papier A6 + pero pre kazdé dieta

AKTIVITA POOBEDE: VOLNY PROGRAM - FUTBAL, FRESBEE,...
POMOCKY NA HRU: futbalova lopta, frisbee tanier, volejbalova lopta,...

10. DEN, PIATOK, 20.7.2018 - SPOJENIE SA ZA SPOLOCNY CIEL, OBETA
ORATKO — ADAM, BETKA

AKTIVITA DOOBEDA: VEDOMOSTNY KViz
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 90 minit
CIEL HRY: uhadnut ¢o najvacsi polet otdzok



PRAVIDLA HRY: Deckd budu rozdelené podla skupin, dostant niekolko tém z ktorych si mézu vybrat:
Zemepis, Svatci, Sport, hudba, animatori... + budd si méct vybrat medzi [ahSou otdzkou za 5 bodov a tazsou
za 10. Ak skupina neuhadne, dalsia skupina méze tipnat namiesto nej.

POMOCKY NA HRU: Dataprojektor, laptop, stena, deti, animatori

OBED: PRIPRAVENY V ORATKU TECHNICKYM TiMOM

STRETKO: SPOJENIE ZA SPOLOCNY CIEL, OBETA

UVODNA MODLITBA: spontanna

AKTIVITKA: Treba vyrobit taku vec (zaleZi od veci, ktoré ndjdeme v sklade) — na nejaky maly krdzok
naviazeme tolko Spagatov (dost dlhych), kolko je deti v skupinke. Do stredu poloZime lopticku a ich Glohou
bude bude preniest tuto lopti¢ku na urcitd dihsiu vzdialenost (pointa je, Ze kazdy musi drzat svoj $pagat
napnuty a pomahat. Ked' len jeden sa na to vykasle tak sa im to nepodari). Pre lepsie znazornenie situdcie
tu je obrazok:

/ L
\ / FAN
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DISKUSIA:
— Ako sa vam spolupracovalo v aktivitke?
—Vdaka ¢omu si myslite, Ze sa vdam to podarilo/ nepodarilo? (spojenie sa za spolo¢ny ciel)
— Aky je tvoj ciel' v Zivote? (napr. stat sa futbalistom) Co pre to robi§ aby si ho dosiahol?
Vysvetlit detom, Ze ak chceme nieéo dosiahnut tak da neda len tak sediet so zaloZzenymi rukami, ale treba
nieéo pre to robit. (ak chce byt niekto dobry futbalista, musi pre vela trénovat)
— Aky si myslite, Ze by mal byt ciel fudi, ktori veria v Pdna Boha (teda nés)? (snad'ich napadne, Ze prist do
neba ©)
— Robis pre to nie¢o? Ako by sme mohli dosiahnut tento ciel?
Prepojenie na evanjelium: tam mame taku peknd odpoved (skusit im tak na tom vysvetlit, Ze rovnako, ked'
aj mame ciel prist do neba, nemézme len tak ni¢ nerobit. Nerobit len ,,zIé veci” a povedat si Ze ved ja som
dobry ¢lovek, ale treba pre to aj nieco robit. Tak ako da tréner na futbale rady, ako kedy treba behat
a trénovat, ako spravne kopat do lopty tak aj Pan Boh ndm ddva takéto odporucania v Zivote, ak sa chceme
dostat do neba — ¢o by mal byt nas spoloény ciel).
EVANJELIUM: Mt 25, 34-40
Posledny sud
Potom krdl povie tym po pravici: Podte, poZehnani méjho Otca, zaujmite krdlovstvo, ktoré je vam
pripravené od zaloZenia sveta. Lebo som bol hladny a dali ste mi jest, bol som smddny a dali ste mi pit,
priSiel som ako cudzinec a prichylili ste ma, bol som nahy a priodeli ste ma, bol som chory a navstivili ste
ma, bol som vo vézeni a prisli ste za mnou. Vtedy mu povedia spravodlivi: Pane, kedy sme ta videli hladného
a nakimili sme ta, alebo sméddného a dali sme ti pit? Kedy sme ta videli ako cudzinca a prichylili sme ta,
alebo nahého a priodeli sme ta? Kedy sme ta videli chorého alebo vo vézeni a prisli sme za tebou? Krdl'im

odpovie: Amen, hovorim vdm: Cokolvek ste urobili jednému z tychto mojich najmensich bratov, mne ste
urobili.



PRIBEH: Bruno Ferrero: Posta pre Martu

Marta otvorila postovu schranku, ale nasla v nej len jeden list. Vzala ho a pozrela sa nan bez toho, aby ho
otvorila. Skimala ho s ¢oraz va¢sim zaujmom. Nebol na iom ani odosielatel, ani znamka, len jej meno

a adresa. Citala: ,Moja mild Marta, v sobotu budem blizko tvojho domu a zastavim sa navstivit ta. S laskou
Jezis.” S trastcimi rukami polozila list na stél. ,,Pane, pre¢o ma chces prist navstivit? Nie som ni¢im
vynimoénda, nemam ti ¢o ponuknut.” Ako tak Marta rozmyslala, spomenula si na prazdne police vo svojej
komore. ,Budem musiet zdjst do obchodu. Kipim kus chleba a nie¢o k tomu.” Hodila na seba kabat

a vybehla von. Bochnik chleba, trochu Sunky a Skatulu mlieka. Zostalo jej len osemdesiat centov, s ktorymi
mala vystacit do pondelka. S malym nakupom sa pobrala domov. ,,Pani, prosim vés, mozete ndm pomdoct?
Pani!“ Marta bola takéd zaneprazdnena myslienkami na veceru, Ze si nevsimla dve postavy v obchode. Muz
a Zena, obaja v starych handrach. ,Viete, pani, nemam pracu a s mojou Zenou Zijeme na ulici. Je nam zima
a sme hladni. Ale ak ndm nemézete pomoct, aj tak vam dakujeme...”“ Marta sa na nich pozornejsie
zahladela. Pomyslela si, Ze by si mohli najst pracu, ak by ju naozaj hladali. ,Rada by som vam pomohla, ale
aj ja som chudobna. Vsetko, ¢o mam, je tato trocha jedla, ale dnes vecer cakam ddlezitl navstevu, a chcela
som pripravit pohostenie.“ ,Pravdaze, pani, rozumiem. Aj tak dakujem.” Muz objal svoju Zenu okolo
ramien a vykrodili na ulicu. Ako odchadzali, Marta pocitila v srdci, akoby ju niekto priatelsky postrdil. ,Pane,
pockajte!” ManZelia zastali a otoCili sa. Marta ich dobehla. ,Viete ¢o, vezmite si to jedlo. Ja ndjdem pre
svojho hosta nieco iné...“ a podala im vrecigko s potravinami. ,Dakujeme, pani, velka vdaka!“ povedala
Zena a Marta si vSimla, Ze sa trasie od zimy. ,Doma mam este jeden kabat, tento si vezmite.” Marta si
vyzliekla kabat a poloZila ho na plecia Zeny. S Gsmevom sa otocila a pokracovala v ceste domov. Bez kabata
a bez pohostenia pre navstevu. Uzimena prisla domov. Nemala Panovi ¢o ponuknut. Rychlo hladala

v kabelke klIG¢. Popritom si vSimla, Ze v schranke ma dalsi list. ,To je cudné, ved postar nechodi v jeden den
dvakrat.” Otvorila obalku a vytiahla list: ,,Mila Marta, rad som ta videl. Vdaka sa vybornu veéeru a dakujem
aj sa pekny kabdt. S laskou JeZis.” Vzduch bol este stale chladny, ale Marta to nevnimala, hoci nemala ani
kabat. Dnes si urcite dostal postu aj ty.

ZAVEREENA MODLITBA: spontanna aj spolu s detmi (nech kazdy povie taku vdaku za tabor) — nie Ze iné dni
by nemala byt spolu s detmi @ + spomendt v nej, aby sme ¢itali BoZiu postu a aj sa podla nej riadili ako
Marta v pribehu.

POMOCKY NA STRETKO: vyrobeny krizok so $pagatmi

AKTIVITA POOBEDE: UTEC TIGROVI (MESTSKA HRA)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 150 — 180 minut (podla toho aki budi mantaci...)

CIEL HRY: Mestska hra pri ktorej na konci musia spolo¢ne néjst ukryty poklad a nenechat sa chytit tigrom.
PRAVIDLA HRY: Deckd budi mat v okoli Mileti¢ky porozhadzované obalky so $iframi, hlavolamami,
hadankami, fotkami miest...podla nich hladaju dalsie miesta a stretavaju aj animatorov. Niektori animatori
su tajne tigrovia a chytaju decka ( najlepsie tych ¢o boli najhorsi pocas tabora) a bude ich ¢akat ruzencek v
kostole s Palim Semanom :) . Kazd4 skupinka ma cca 7 stanovist kde musia prist na odpoved hlavolamu a
ist dalej. Na konci budi mat kIu¢ k pokladu, ktory v§ak musia vetky skupinky spojit aby ho nasli... v truhlici
s pokladom v3ak nebude ni¢, budd musiet prist na to, ze najvacsim pokladom je priatelstvo a to ze sa spojili
za spolocny ciel.

POMOCKY NA HRU: obalky, fotky, hlavolamy, viac animatorov...

OMSA: BUDE O 15:00 SPOLU S RODICMI
VYHODNOTENIE TABORA
UPRATOVANIE, HODNOTENIE, VECERA

KONIECTABORA ® @ ®



HYBKY — ABY NEBOLA DLHA CHVILA, KED NEBUDETE MAT €O ROBIT @)

Hybky sa daju sa vyuzit hlavne, ked' nie je, ¢o robit. Sluzia na vyplnenie ¢asu, kedy na nie¢o ¢akdme napr. na
autobus, kym sa pripravi velka hra,... samozrejme daju sa hrat len tak Na tieto hry staci malo pomocok.
Pomocky su napisané pod danou hybkou.

1.Chyt chvost draka
Deti vytvoria rad (draka) a na konci zastupu, posledny ¢lovek sa stava chvostom a do nohavic (vrecka) si da

Satku/opasok ako chvost. Prvé osoba radu (hlava) sa snazi chytit chvost posledného hraca. Ked'sa hlava
dostane ku chvostu, hlava sa stdva novym chvostom. Druhy v poradi sa stava novou hlavou. Vylepsenim
moze byt viacero drakov, ktori nahanaju chvost iného draka.

POMOCKY: atky pre drakov

2.Samuraj
Déme sa do kruhu sa idem po jednom, kazdy méze urobit 1 pohyb aby trafil dlari/zapastie niekoho iného.
Koho zapastie je trafené ta ruka vypadava.

POMOCKY: iadne

3.Dvoji¢ka, kde si ©

Decka vytvoria 2 sustredné kruhy, tak aby kazdy mal dvojicu a zapamétal si svojho partnera. Hra hudba
a kruhy sa za¢nu todit proti sebe. Ked hudba prestane hrat, partneri sa maju ¢im skér najst, chytit sa za
ruky a ist do drepu. Posledna z dvojic vypadava. Opéat pokraduje hudba a cela hra ako predtym, az kym
nezostanu na ploche iba 2 dvojice, ktoré nevypadli.

POMOCKY: nie¢o na prehravanie hudby — mobil, reprak,...

4.Cinsky futbal

Postavime sa do kruhu s mierne rozkro¢enymi nohami, tak aby sa dotykali susednych néh. Priestor medzi
nohami prestavuje branku, ktoru si kazdy hraé musi branit rukami. Pokial dostane niekto gol, dava si ruku
za chrbat. Pokial dostane aj druhy gél, otodi sa chrbtom a tak brani oboma rukami svoju branku. Pri tretom
gdle hra opat jednou rukou a pri $tvrtom vypadéva z hry.

POMOCKY: lopta na futbal

5.0pity bezec

Rozdelime deti na timy. NajlepSie 2, ale méze byt aj viac. Vyberie sa 1 hra¢ z timu ktory bude hrat “kolik”.
Zvysok jeho timu ho bude obiehat. Predtym ako vybehne prvy beZec sa musi aspori 20x otocit okolo svojej
osi az potom obehnut “kolik”. Takto sa vystriedaju vietci hradi timu. Ked dobehne posledny bezZec, tak sa
zatne “kolik” tocit okolo svojej osi (20x) a beZi k timu. kto bude prvy, vyhral.

POMOCKY: 7iadne



6.Raz, dva, tri, Buldog!
Na zaciatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za Ulohu chytat dalSich. Vymedzia sa hranice ihriska. Vsetci
ostatni ¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou hranicou. Ked' hra za¢ne, Glohou

vsetkych ¢lenov je prebehnut cez ihrisko, z jedného konca na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat
vsetkych ostatnych. Chytat méze hocijak a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnat nad zem

a stihne povedat : ,Raz, dva, tri, Buldog!“, dany hrac sa automaticky meni na buldoga. Hra konc¢i vtedy ked'
su vsetci buldogovia.

POMOCKY: ziadne

7.2vieratkd

Skupina stoji v kruhu a jeden je v strede. Kazdy ma svoj znak ktory je typicky pre jedno zviera. Ten v strede
sa snazi zachytit znaky ktoré si posuvaju ti po obvode, snazi sa oznadit ¢loveka ktory ma akurat ten signal
pri sebe. Ked' oznaci spravneho Cloveka, ten ide do stredu namiesto toho ¢o tam bol pred nim. Signal sa
posuva takym spésobom Ze ukazem svoj signal a potom signal toho komu ho posielam. Ten zase prijima
signal svojim znakom a posiela ho dalej.

POMOCKY: ziadne

8.Fackovand

Jednému dietatu sa zaviaZzu odi, ostatni si okolo neho v kruhu. Dieta, ¢o ma zaviazané o¢i, krdzi vnutri
kruhu, vytvorenom z ostatnych deti. Jednu z rik ma nastavenu otvorenou dlafiou hore. Uloha deti, ¢o
tvoria kruh je, aby dali “facku” dietatu, ¢o krdzi, samozrejme, Ze to tej ruky. Dieta si nasledne da dole Satku
a tipuje, kto sa ho dotkol. Ak uhadne, tak ten kto daval “facku” ide do stredu namiesto neho. Ak neuhadol,
tak pokracuje.

POMOCKY: ziadne

9.2vieracia nahdriacka

Jeden za¢ne nahanat. Ked niekoho chyti ten vypaddva z hry. Ten koho nahana moze, aby sa uchranil,
povedat nejaké zviera. Nasledne si ¢upne a je vdoméeku. Dalsi ho mézu vyslobodit dotykom.

POMOCKY: Ziadne

10.0d kurata k éloveku

Hra sa ,kamen, papier, noznice” a to tak, Ze na zaCiatku sme vsetci kurata a strihame. Kto vyhrd, postupuje
na dalsi level a to je krokodil. A ten si zas striha, ale iba s krokodilom — kto vyhra, je slon a ten zas iba so
slonom a kto vyhra je ¢lovek. Clovek vyhrava. Kto svoje strihanie prehrd, pada o level nizgie.

POMOCKY: Ziadne



RUMALI: ADO, MARIKA

Diet g | Bl 2|3 |4 |5 |6 |7 |8 3% 10
1eta MNC 1 et | def | den | defi | defi | deft | deft | den | defi | def
1 Maximiliam Fabus
~|(13)
5 Matej Slezak (13)
5 Martina Sisova (13)
; Laura Krommelova
(13
- Samuel Priczel (12)
6 Adrian Masaryk (12)
; Eliska Bickosova (12)
g Kristilia Adame (11)
5 Veronika Konecna
|(11)
Zuzana Noskovicova
10.
(12)
Michal Jankovic
11.
(10)
12.

13.
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