Primestsky tabor 2020

KUNG FU PANDA

MENO:



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 (divadielko) + sv. om3a
9.30-12.30 predstavenie dina + dopoludnajsi program
12.30-13.30 obed + poludiajsia 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) po¢as tohto Primestaku:

Aké animatorské vlastnosti by som si chcel/a na tomto tabore
zlepsit:




Preco idem na Primestak (resp. prec¢o by som mal ist):

>

YV VYV V VYV

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

davam dalej, ¢o som dostal ako dieta

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

chcem im pomdct objavit svoje hranice, talenty a zézitok Zivej viery

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

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

chcem sa stat lepsim animatorom a ¢lovekom

to najdodlezitejsie — odovzdat im Boha, povzbudit vo viere

Zasady animatora na Primestaku

>
>

reSpektujem autority — skisenejsich animatorov, kmenovy veduci, saleziani

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

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

viem zaujat deti, mam vzdy pripravené kratke hry, hybky, vtipy, aktivity, hddanky,...nejaké hybky
najdes na konci broztrky

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

rdno aktivne vitam deti, idem si s nimi zahrat — ping pong, kaleto, tanec...

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

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

nebijem a neponizujem deti (napr. zbyto¢nym klikovanim na pastiach na betdne), ale nenechdm
si skakat po hlave

ak pocujem nieco zlé (nadavky,...), tak netvarim sa, Ze nepocujem, ale aktivne reagujem
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1. DEN, PONDELOK, 6.7. 2020, MOJ SEN

ORATKO - SAMO, ADAM

AKTIVITA DOOBEDA : HRY NA ZOZNAMENIE (Hraju sa v skupinkach)

1. Predstavenie sa:
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

CIEL HRY: Spoznat ostatnych ¢lenov skupiny

PRAVIDLA HRY: Deti si posadaju do kruhu. Postupne vietci odpovedia na vopred dohodnuté otazky:

ako sa volas?, kolko mas rokov?, mas surodencov? (kolko?), mas domace zviera (mas psa/macku...), chodis
na nejaky kruzok (chodi$ na $port), aka je tvoja oblubena farba/zviera/predmet v $kole/rozpravka, AKY JE
TVOJ SEN?, aiiné...

2. Pavudina
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

CIEL HRY: Dozvediet sa nie€o o ostatnych, vytvorit ¢o najhustejsiu ,,pavucinu”
PRAVIDLA HRY: Deti sa postavia do kruhu. Premyslia si nieco o sebe, ¢o chcti o sebe povedat ostatnym.
Animator dd prvému klbko. Ten povie svoje meno a nieco o sebe (Volam sa Jakub a rad hram futbal).

Potom hodi klbko niekomu dalSiemu. Ten najskér zopakuje jeho meno a ,informaciu” a pokracuje.

POMOCKY NA HRU: 4x kibko

3. Magnet
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

PRAVIDLA HRY: Animator (alebo viaceri) sa prechadza a hovori: ,Som magnet a pritahujem tych ¢o...“
(maju psa, vedia naratat do 100...) Deti ktoré tito ,podmienku” spifiaju sa ¢o najrychlejsie dotknu
animatora. Potom si sadnu a animator pokracuje.

4. Zoznamovacie stolicky
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

CIEL HRY: Naudit sa mena

PRAVIDLA HRY: Hradi sedia v kruhu a jedno miesto je volné. Hrac, po ktorého pravici je volné miesto,
vyvold nejakého iného hraca tym, Ze povie jeho meno. Vyvolany hrac sa premiestni a dalej vyvolava znova
ten hraé, po ktorého pravici je volné miesto. Tempo sa ma zrychlovat.



5. Deka
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

CIEL HRY: Uhadnut ¢o najviac mien zo superovho timu

PRAVIDLA HRY: Hraju dve skupinky. Medzi ne sa natiahne deka - nebudu sa navzajom vidiet. Z kazdej
skupinky sa vyberie jeden, ktory sa postavi blizsie k deke. Deka sa spusti a hraci sa navzajom uvidia. Kto ako
prvy povie meno toho druhého, ziskava bod. Potom sa deka znova natiahne a vyberu sa dalsi dvaja. (pred
zacatim kazdy povie svoje meno)

POMOCKY NA HRU: 4x deka

6. Pistolnik (zaloha)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 15 min

CIEL HRY: Povedat ¢o najrychlejSie spravne meno

PRAVIDLA HRY: Deti stoja v kruhu. Animator je v strede, zatodi sa a na niekoho ukaze. Ten si musi rychlo
Cupnut a deti, ¢o su vedla neho, musia povedat meno toho z druhej strany. Ten, kto povie spravne meno
ako prvy, vyhréava.

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Moj sen

UVODNA MODLITBA: Podakujeme Panovi, za kazdého jedného, 7e sme sa tu mohli spolu stretnut.
Poprosime, aby sme mali pekny ¢as spolu cez tdbor, aby sa nikomu ni¢ nestalo a aby sme sa aj takto vedeli
lepsie pribliZit k JeZiSovi. Pomodlime sa 3 zdravasy a odovzdédme to celé Panne Marii. (uvedieme precdo 3
zdravasy, ¢o su, budeme sa ich modlit kazdé stretko)

PRIBEH: Je7i§ prechadzal cez mesto Jericho. Isty muZ zvany Zachej, hlavny vyberca dani a velky bohag,
zatuzil vidiet JeZisa. Bol vSak nizkej postavy a pre velky zastup, ktory sa tlacil okolo JeZisa, ho

nevidel. Predbehol sprievod, vyskriabal sa na morusu a odtial ho pozoroval. Ked Jezis dosiel az na to
miesto, pozrel sa hore a povedal: ,,Zachej, zostUp rychlo dolu, lebo dnes chcem byt tvojim hostom." Zachej
¢o najrychlejsie zliezol a s radostou ho viedol do svojho domu.

AKTIVITA/ OTAZKY:
- O ¢om bol pribeh?
- Pre€o Zachej liezol a strom? (bol maly, chcel vidiet JeZisa)
- Mal nejaky sen? (vidiet JeZisa) Splnil sa mu?
- Aky sen méa Po? Co prefiho robi?
- Médte aj vy nejaky sen? Zachej kvoli snu vyliezol az hore na strom, aj vy by ste pre svoj sen
dokézali spravit nieco také? Splnil sa vdm uZ nejaky sen?



ZAVERECNA MODLITBA: Poprosime, aby sme vedeli odvazne kracat za svojimi snami a aj za JeZisom, aby
sme ako Zachej vedeli kvéli Panu JeZiSovi vyliezt na strom a tesili sa ked ndm Pan JeZis povie: ,,Zachej,
zostup rychlo dolu, lebo dnes chcem byt tvojim hostom." Deti mdzu povedat aj svoje prosby a pomodlime
sa Slava Otcu.

AKTIVITA POOBEDE: NEKONECNE SCHODY (PARK PALKOVICOVA)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60-90 min(t (presun dokopy 30-40 min0t)
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac schodov (papierikov) pre Poa, aby sa dostal do Nefritového palaca.

PRAVIDLA HRY: 8 animatorov bude stat na kraji hracej plochy a dévat pozor, aby deti ,,neusli“. Zaroveri
budu detom davat kamienky. Tie budu brat (kazdy mdZe mat naraz len jeden) na stanovisko (oznacené
kuzelmi). Tam ich daju animatorovi. Ked ich nazbieraju 5, animator vyberie niekoho, kto ich péjde vymenit
do ,,obchodu” (ten bude na druhej strane hracej plochy, tam sa nebude chytat) za papierik predstavujuci
schod. Ten potom prinesie na stanovisko a animator ho nalepi na papier. Ostatni animatori ich nahanaju.
Ak niekoho chytia, vezmu mu kamienok a vratia ho rozdavajucemu animatorovi.

POMOCKY NA HRU: na hru — 4x papier, 4x lepidlo
na pripravu - papier (idealne farebny), noznice, 16x kuZele, lepiaca paska, kamienky

2.DEN, UTOROK, 7.7.2020, BOZi PLAN SOMNOU

MAMATEYKA — KUBO G., ZOFIA

AKTIVITA DOOBEDA:
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120 minut (podla potreby)

CIEL HRY: Nazbierat ¢o najviac raketiek = kamienkov (bodov) aby stoli¢ka s raketami skupiny mohla
vyletiet ¢o najskér a Po mohol vidiet kto bude draci bojovnik.

PRAVIDLA HRY: Bude cca 10-15 vyzyvacich aktivit kde sa deti budi méct medzi sebou vyzvat, deti budu
moct vyzyvat iba deti z inych skupiniek. Vyherca vidy dostane peniaze ktoré bude zndzorfiovat rakety
(body) a za kaZdy zarobeny peniaz mdze zafarbit ¢ast v skupinovej rakete a tak ¢im rychlejsie vzlietnut.
Medzi tym budu animatori behat pomedzi deti a budd im brat body..

1) Hadanky - ten kto skor pride na vylustenie hadanky vyhra.
2) Beh - kto skér odbehne nejaku dizku.

3)  Zhodit pyramidu plechoviek/poharov loptickou.

4) Kto skor vypije pohar vody.

5) Povedat jazykolam 2-3 krat za sebou.



6) Kto skoci dalej.

7)  Kto vymysli viac slov na pismeno (hocijaké).

8) Puzzle - Ulohou bude dat rozstrihany obrazok do pévodného vzoru za ¢o najkratsi ¢as.

9) Zakazané slovo - napriklad ano, nie. Animator sa bude pytat na rozne otazky a kto sa skor pomyli
a povie zakazané slovo prehrava.

10) Budu sa deckdm ¢&itat rozne slova (mdzeme zvierata) a kto si ich viac zapaméta vyhra.
11) Hod siskou/lopti¢kou do kruhu - budu 3 velkosti kruhov a kto hodi do vacsieho vyhrava.
12) Co najrychlejsie urobit 10 drepov.

13) Mini kviz - 3 otazky

14) Pretlacanie sa ??

15) V pohari budu lentilky ktoré treba rozdelit podla farby

POMOCKY NA HRU: pripravené hadanky, plechovky/pohare (min.6), pohare na vodu (min.2), pripravené
lahké jazykolamy, postrihané obrazky, kruhy 3 velkosti, 7 loptiCiek z papieru, pripravenych aspon 15 mini
kvizov s lahkymi otazkami, pohare, lentilky

OBED: pripraveny

STRETKO:
TEMA: Bozi plan so mnou
UVODNA MODLITBA: Podakujeme za dneény deri, za pekné pocasie a poprosime aby aj toto stretko mohlo
byt ¢asom, kedy sa stretneme s Panom. Pomodlime sa 3 zdravasy.
PRIBEH: Macicka Tabi sedela vysoko na kondri stromu. Vy$plhala sa tam a zrazu sa velmi bala zliezt, ked'
videla ako vysoko vyliezla. Janko, ktory byval v susedstve ju zacul mnaucat. Mal 10 rokov a vedel velmi
dobre lozit po stromoch. Hned' ako ju uvidel, bolo mu jej I'ito a tak sa rozhodol, Ze maci¢ku zachrani.
Vyliezol po strome a vzal macicku do narucia. Netrvalo dlho a Tabi bola v bezpeci na zemi. Janko takto
macicke zachrdnil Zivot.
AKTIVITA/ OTAZKY:
- zahrame si elektrinu (2 timy, animator stlaci ruku jednému a posuvaju si signal postupne az k
cukriku)
- O ¢om bola rozpravka? Ako sa Po stal dra¢im bojovnikom?
- O ¢om bol pribeh?
- Aké plany mate? (moZeme premostit na vcerajsie sny) Myslite Ze aj niekto iny ma plany s vami?
(rodicia maju spolo¢né, kamosi,...) Aj Pan Boh mdze mat s nami plan? Aky?
- Premostit Ze aj Poa vybral Ugvej a aj Boh si ,vybral“ JeZisa za Spasitela, mal s Nim plan. Aj
v aktivitke deti dostali impulz od animatora, Ze mozu zobrat cukrik a Boh aj nam posiela kazdy
deni signaly, ma s nami plan. V pribehu Janko zachranil macicku, bolo to jeho poslanie a aj Pan
Jezis zachrdnil nas vietkych od hriechu, bolo to jeho poslanie. S kazdym z nas ma Boh svoj vlastny
plan. Ako povedal Ugvej vo filme: nahody neexistuju, je to BoZi plan.
- ZAVERECNA MODLITBA: Poprosime, aby sme vedeli vnimat BoZiu pritomnost v nasom Zivote
kazdy deri a mali otvorené srdcia pre jeho plan s nami. Deti mdZu povedat svoje prosby
a zakoncime lubovolnou modlitbou.



AKTIVITA POOBEDE:
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 100 minut

CIEL HRY: Tak ako 5 bojovnikov ukazovalo ¢o najlepsie svoje schopnosti/zruénosti musia aj deti ukazat
svoje schopnosti a zru¢nosti ¢o najlepsie na 4 velkych stanovistiach.

PRAVIDLA HRY: Skupiny musia obehnut ¢o najviac krat stanoviska ¢o ukaze ich vietky zruénosti, a tak ako
Sifu musi poriadne otestovat pandu, ¢i ma na to byt dra¢im bojovnikom tak vyzyva aj deti aby ukazali co v
nich je, a ¢i zvladnu ulohy ktoré by mal vediet kazdy draci bojovnik.

1.Lopty vs. animator: Uzemie je Svihadlom rozdelené na dve casti, pricom ulohou deti je prehodit ¢o najviac
papierovych lopticiek na stranu animatorov. Animatori zas prehadzuju lopticku na stranu deti. - je to test
ich sily a spoluprace v time

2.Dokonéit prekazkovu dréhu s vajickom na lyZicke(alebo s ping pongovou loptitkou) - je to test ich
schopnosti sa sustredit na zadanu ulohu

3.Pavucina: Preliezt pavucinovy Usek bez dotknutia sa pavuciny - test ich ohybnosti a pruznosti.

4.Ruky a nohy-mat na zemi urcity pocet ndh a ruk podla toho jak animator povie. - test ich rychleho

myslenie a adaptécie.

POMOCKY NA HRU: Svihadl4, vela papierovych lopticiek, lyZicka, pingpongové lopticky, $pagat

3. DEN, STREDA, 8.7.2020 - DNESOK JE DAR

VYLET — CHRIS, PATA

MIESTO: WAITOV LOM

CESTA TAM:

Spoje:

9: 8:39, 8:45 alebo 8:57 Saleziani — Nam. L, Stdra

29: 9:10 alebo 9:30 Nam. L. Stira — Devin, Svitopluk
Cas: 45 minut

Predpokladany prichod: 9:40, alebo 10:00

AKTIVITA DOOBEDA : BOMBA, HRA PRI POCHODE

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 — 60 minut



CIEL HRY: ¢o najrychlejsie vykonat nejaku ¢innost

PRAVIDLA HRY: niekto z veducich zakri¢i ,bomba“ a vsetci sa musia hodit na zem, alebo niekto zakri¢i lava
a nikto nesmie stat na zemi — chyti sa stromu alebo animatora, kto zostane stat ako posledny, prehral, je to
taka skor pohybova aktivita

POMGCKY NA HRU: nic¢

AKTIVITA DOOBEDA :COLNiICI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 40 — 60 minut

CIEL HRY: prepasovat ¢o najviac sprav v ramci jednej skupinky cez colnicu

PRAVIDLA HRY: ka7dé diefa dostane na zadiatku diia este pred vyletom papierik s nejakou spravou. Jeho
Ulohou si ho bude dobre skryt, tak aby sme my veduci o tom nevedeli, (méZeme napriklad vyjst von zatial
kym si to budu skryvat) a potom ho niest az celou cestou k colnici. Colnica bude na konci cesty tesne pred
vstupom do lomu a budeme je tvorit my animatori. Za desat minut, alebo aj menej, nech je to
dynamickejsie, budeme musiet deti prehladat. Pointou je Ze kazdé dieta nestihneme, preto sa nejakym
podari ujst. Ak prejdu cez colnicu, bude tam jeden animator ktorému to odovzdaju, a vyhrava ta skupinka
ktora preniesla najviac papierikov. Ak deti stratia papierik, tak sa to rata ako keby nepresiel, preto si nan
treba davat pozor.

POMOGCKY NA HRU: 40 papierikov so spravami

AKTIVITA DOOBEDA : KREPAK

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 — 40 minut

CIEL HRY: chytit o najviac siperov a zobrat im ich krepovy papier

PRAVIDLA HRY: kazdé dieta dostane krepovy papier svojej skupinky a zaéne sa hrat. Ulohou deti bude
ziskat superov krepovy papier, no zaroven uchranit si ten svoj. Ak uz dieta je bez svojho papiera, musi sa
vratit na svoju zakladru a pockat az do dalSej fazy. Kazdd faza ma 5 minut. Ked prejde faza, dostane novy

papier a mdze hrat dalej. Faza sa vidy oznamuje, piskanim. Vyhrava skupinka ktora ziskala najviac papierov
od inych skupin.

POMGCKY NA HRU: krepovy papier v Styroch réznych farbéch, pistalka
OMSA
OBED: vlastny

STRETKO:

TEMA: Dnedok je dar



UVODNA MODLITBA: Podakujeme za novy defi, ktory ndm Pan dal, za $tastnu cestu na vylet, 7e sa nikomu
ni¢ nestalo. Pomodlime sa 3 zdravasy a poprosime, aby bol Pan Jezi$ s nami aj pri tomto stretku.

PRIBEH: Preto vam hovorim: Nebud'te ustarosteni o svoj Zivot, ¢o budete jest, ani o svoje telo, &m sa
zaodejete. Ci Zivot nie je viac ako jedlo a telo viac ako odev? Pozrite sa na nebeské vtaky: neseju, ani neing,
ani do stodél nezhromazduju, a vas nebesky Otec ich Zivi. Nie ste vy ovela viac ako ony? A kto z vas si mbze
starostami pridat ¢o len laket k svojmu Zivotu? A Co sa tak starate o svoj odev? Pozrite sa na polné lalie,
ako rastd: nepracuju, nepradd; a hovorim vam, Ze ani Salamun v celej svojej slave nebol obleéeny tak ako
jedina z nich. Ked teda Boh takto oblieka polnu bylinu, ktora dnes je tu a zajtra ju hodia do pece, o ¢o skor
vas, vy maloverni?! Nebud'te teda ustarosteni a nehovorte: »Co budeme jest?« alebo: »Co budeme pit?«
alebo: »Co si oble¢ieme?«! Ved po tomto vietkom sa zhariaju pohania. Vas nebesky Otec predsa vie, 7e
toto vsetko potrebujete. Hladajte teda najprv BoZie kralovstvo a jeho spravodlivost a toto vietko dostanete
navyse. Preto nebudte ustarosteni o zajtrajsok; zajtrajsi den sa postard sam o seba. Kazdy deri ma dost
svojho trapenia.

AKTIVITA/ OTAZKY:

- Co bolo vo filme? Nad &m sa Po rozhodoval? Prec¢o? Co mu povedal majster Ugvej? (ma si vazit
dnesok)

- Co nam Pan Jezi hovori v evanjeliu?

- Stalo sa vam uzZ Ze ste sa bali dalSieho dna? (pisomka,...) Ste niekedy lenivi? Vazite si den, Ze sa
rano zobudite, Ze sa vam ni¢ nestane..? (Dnesok je dar, treba si ho vazit) Vieme byt vdacni za to,
¢o ndm den prinesie, alebo len rozmyslame ¢o by bolo keby bolo/¢o bude zajtra?

- AKTIVITKA: Kazdy si rozmysli za ¢o je dnes vdacny a povie to ako vdaku pri zaverecnej modlitbe.

ZAVERECNA MODLITBA: Najprv animéator podakuje za stretko a namiesto prosieb dnes deti aj animéatori
prednesu svoje vdaky Panu Bohu. Zakonc¢ime Slava Otcu.

AKTIVITA POOBEDE: LOV

ODHADOVANA MINUTAZ HRY: 30 -50 minut

CIEL HRY: ndjst poklad skor ako druha skupinka

PRAVDILA HRY: dve skupinky ktoré sa ndhodne vylosuju hrajd proti sebe a snaZia sa najst stiperov poklad,
my ho ukryjeme aj nakreslime mapu. Deti sa ho budu snazit ndjst, alebo aby to bolo taZie budu zraneni.
Napriklad Ze niekto bude mat nefunkénu nohu dalsi ruku a tak. Kto teda prvy z nich dojde k pokladu vyhral.

POMOGCKY NA HRU: jedlo, alebo poklad, treba nejakych animatorov na deti

AKTIVITA POOBEDE: MESTECKO PALERMO
ODHADOVANA MINUTAZ HRY: 30 minut

CIEL HRY: vyhrat

PRAVDILA HRY: normane postavy, zrkadlo,

POMOCKY NA HRU: ni¢



AKTIVITA POOBEDE: INDIANSKA PALICKA
ODHADOVANA MINUTAZ HRY: 30 -50 min(t

CIEL HRY: ziskat najviac bodov

PRAVDILA HRY: turnaj, ¢ize ak niekto vyhra postupuje dalej
POMOCKY NA HRU: palicka

CESTA Spét:

Spoje:
29: Devin, Svitopluk — Nam. L. Stura
9: Nam. Ludovita Stura — Saleziani
- Predpokladany prichod: do 16:30

4. DEN, STVRTOK, 9.7.2020 — NEVZDAVAT SA
KUPALISKO ROSNICKA — VSETCI

STRETKO:

5. Deii, Piatok, 10.7.2020- MOJE DARY SU TU PRE DRUHYCH

PARK PRI ORATKU, SAD JANKA KRALA — DOMINIK, JAKUB

AKTIVITA DOOBEDA: KUNG FU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 110 minGt

CIEL HRY: zajat ¢o najviac banditov, ktori odili od velkého majstra tym, Ze sa deti postavia dokola

zajatého banditu a zopakuju trikrat po nom jeho triky. Vyhrdva skupinka s najvacsim poctom zajatych

banditov



PRAVIDLA HRY :

1.  Animatori su ucenci velkého majstra, ktori u¢ia dalSiu generaciu bojovnikov. Kazdy animator si
vymysli 5 trikov(hocijakych, takych aby to deti dokdazali zopakovat...najlepsie zas sebou
v poradi.),pohybov ktoré sa deti budi po nom ucit, opakovat. Deti chodia samé a ucia sa pohyby.
Ked' si myslia Ze sa naucili vSetkych 5 pohybov, ktoré si animator urdil, idu za kontrolérom.
Kontrolor zisti, ¢i tieto pohyby vedia. Ked ano, idu za dal$im animatorom, ked' nie, idi naspat
doucit sa to.... takto az dokym nedaju vSetkych. Potom ked'sa to vsetci naucia alebo aspori
vacsina.. podla toho ako vyjde ¢as.. pokracujeme druhou ¢astou.

2. Tuto uZ deti hraju za skupinky... Animatori sa akoby zmenia na ,zlych” a budu utekat, schovavat
sa... Banditi, scestni majstri, ,,deti thai lungove” Deti musia chytit animatora a CELA skupinka ho
musi obklU¢it. Dobrovolne si obklU¢eny animator vyberie troch zo skupinky , ktori po fom musia
zopakovat vymysleny dalsi trik...
ked'to daju, maju banditu, idd chytat dalsich.. Ked sa im to nepodari musia ist k inému...

POMOCKY NA HRU : Kung-fu cviky — 5x na papier/telefén pre kontrolu, listoZky pre banditov..
OBED: PRIPRAVENY

STRETKO:
TEMA: Moje dary st tu pre druhych

UVODNA MODLITBA: 3 zdravasy, podakujeme Ze sme sa mohli znova stretnut, 7e prvy tyzderi dobre
dopadol a nikomu sa ni¢ nestalo.

PRIBEH: Ked sa apostoli vratili, porozpravali mu vietko, ¢o robili. On ich vzal so sebou a len s nimi odisiel
do mesta, ktoré sa vola Betsaida. Ked' to zastupy zvedeli, isli za nim. On ich prijal, hovoril im o Bozom
kralovstve a uzdravoval tych, ¢o to potrebovali. Den sa zacal schylovat. Tu pristdpili Dvanasti a povedali
mu: ,Rozpust zastup, nech sa rozidu do okolitych dedin a osad pohladat si noclah a jedlo, lebo tu sme na
pustom mieste.” On im povedal: ,Vy im dajte jest!” Oni vraveli: ,Nemame viac ako pat chlebov a dve ryby;
ibaZze by sme 3li a nakupili jedlo pre cely tento zastup.” Bolo tam asi pattisic muzov. Ale on povedal svojim
uéenikom: ,Usadte ich v skupinach asi po patdesiat!“ Urobili to a vSetkych usadili. Potom vzal pat chlebov a
dve ryby, pozdvihol o¢i k nebu, dobrorecil nad nimi, lamal ich a daval svojim ucenikom, aby ich predkladali
zastupu. | jedli a vSetci sa nasytili, ba este sa nazbieralo dvanast kosov odrobin, ¢o po nich zostali.

AKTIVITA/ OTAZKY:

- Aky je pribeh Tai Lunga? Aké mal dary? Pre¢o sa nemohol stat dra¢im bojovnikom? (chcel byt DB
iba pre seba, aby si dokazal, Ze je najlepsi)

- Aké mal Pan Jezis dary na zaklade uryvku? Chcel ich len pre seba? Vedel sa podelit?

- Aké mate vy dary? V ¢om ste dobri? Nechdvate si tieto dary pre seba, alebo sa viete aj podelit,
aby posluzili aj druhym? Alebo niekto vo vasom okoli?(mama vie varit tak vari pre vSetkych nie
len pre seba)

ZAVERECNA MODLITBA: Podakujeme za stretko, 7e Pén JeZi§ tu bol s nami, deti mo7u povedat prosby
a ukon¢ime modlitbou.



AKTIVITA POOBEDE: PODPISY

ODHADNUTA MINUTAZ HRY : CCA 90 MINUT

CIEL HRY : zZiskat vietky podpisy od postav. V poradi na papieri.

PRAVIDLA HRY : Ka#dé dieta dostane samostatne papier s poradim 0séb v ktorom méa mat podpisy
.Animatori ako osoby(v tomto pripade postavy z Kung FU pandy — tigrica, opica, modlivka, PO, Zeriav,
hadica, POov otec, Ugvej, shifu, THAI LUNG- ktorého maju spoznat pocas tejto hry... nebude to od neho
podpis ale nejaka uUloha na silu ¢i um.. ) Dieta musi behat od animatora k animatorovi a ziskat podpisy

podla poradia. Ked'si pride dieta po podpis a nebude mat podpis daného animatora v poradi ako na
papieriku, tak musi hladat toho nasledujiceho.

POMOCKY NA HRU : papiere s poradim, pera pre animatora.

6. DEN, PONDELOK, 13.7.2020 — POTREBUJES LEN VERIT
PANOVA LUKA - VSETCI

STRETKO: POTREBUJES LEN VERIT

7.DEN, UTOROK, 14.7.2020 — ROZViJANIE DAROV
DIVADLO/ MESTO — MIMI, KATKA

AKTIVITA DOOBEDA: BIBIANA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 mindt

CIEL HRY: sediet na stoli¢ke a uzivat si predstavenie
PRAVIDLA HRY: Byt ticho

POMOCKY NA HRU: cca 50 deti a 50 stoliciek a nejaki ti herci
OBED: vlastny

STRETKO:

TEMA: Rozvijanie darov

UVODNA MODLITBA: Poprosime, aby sme vedeli toto stretko prezit s JeZisom, v Jeho pritomnosti
a pomodlime sa 3 zdravasy.



PRIBEH: Bude to tak, ako ked ktosi odchadzal na cestu, zavolal si sluhov a zveril im svoj

majetok; 15 jednému dal pat talentov, druhému dva a dalsiemu jeden — kazdému podla jeho schopnosti —
a odcestoval. 16 Ten, ¢o dostal pat talentov, Siel, obchodoval s nimi a ziskal dalSich pat. 7 Podobne aj ten s
dvoma ziskal dalsie dva. 18 Ale ten, ¢o dostal jeden, odisiel, vykopal jamu a peniaze svojho pana ukryl. 1° Po
dlhom ¢ase sa pan tychto sluhov vratil a zacal s nimi Gc¢tovat. 20 Ked' prisiel ten, ¢o dostal pat talentov,
priniesol dalsich pat a povedal: ,Pane, zveril si mi pat talentov a hla, ziskal som dalsich pat.” 21 Pan mu
povedal: ,Spravne, dobry a verny sluha! Bol si verny nad malom, ustanovim ta nad mnohym. Vojdi do
radosti svojho panal‘ 22 Prisiel aj ten, ¢o dostal dva talenty a povedal: ,Pane, zveril si mi dva talenty a hla,
ziskal som dalsie dva.’ 22 Pan mu povedal: ,Spravne, dobry a verny sluha! Bol si verny nad malom,
ustanovim ta nad mnohym. Vojdi do radosti svojho pana!‘ 24 Predstupil aj ten, ¢o dostal jeden talent a
povedal: ,Pane, vedel som, 7e si tvrdy ¢lovek. Znes, kde si nesial, a zbieras, kde si nerozsypal. 25 Preto som
zo strachu odisiel a tvoj talent som skryl v zemi. Pozri, tu mas, ¢o je tvoje!’ 26 Pan mu odpovedal: ,Zly a
lenivy sluha! Vedel si, Ze Znem, kde som nesial, a zbieram, kde som nerozsypal. 27 Mal si teda dat moje
peniaze penaznikom a ja by som si bol po navrate vzal svoj majetok aj s irokom. 28 Vezmite mu teda talent
a dajte tomu, ¢o ma desat talentov. 2° Lebo kazdému, kto md, bude pridané a bude mat hojnost. Ale kto
nema, tomu bude vzaté aj to, ¢o ma. 39 A toho neuzitocného sluhu vyhodte von do tmy. Tam bude plac a
skripanie zubami.’

AKTIVITA/ OTAZKY:

- Co bolo vo filme? Nauil sa nakoniec Po kung fu? Ako sa Po naucil kung fu?

- O ¢om bol uryvok? Ktory zo sluhov bol ako Po? (rozvijal dary, nevykaslal sa na to)

- Aké dary mate? Sportujete, hrate na nastroj? Rozvijate ich ako Po alebo len sedite doma na
gaudi? Aj 5ka (aj Po) najprv rozvijala svoje talenty aby bola pripravena na boj s Tai Lungom, tak aj
my musime rozvijat svoje dary aby sme vedeli byt pripraveni do Zivota.

ZAVERECNA MODLITBA: Vlastnymi slovami podakujeme, aj deti md7u povedat prosby/vdaky a zakonéime
modlitbou Otce nas.

AKTIVITA POOBEDE: TRENING DRACIEHO BOJOVNIKA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minut

CIEL HRY: Najst vsetkych majstrov kung-fu a zacvicit si nimi

PRAVIDLA HRY: Deti dostant mapu, kde st nakreslené miesta bojovnikov. Musia ich navstivit postupne
podla Cisiel. Jedna skupinka za¢ne od 1., druhd od 2. atd. Majster im da ulohu, ktord musia splnit. Po
splneni dostanu pismenkad s ktorych musia vyskladat nazov dalSieho miesta, kam musia ist. M6Zu si pomdct
mapou.

1. Majster- Mijamoto- Hviezdoslavko- Stabilita- VSetci deti musia vydrZat stat na jednej nohe po dobu
aspon 2 minuty. Body sa rataju za to kolki to vydrzia.

2. Majster- Saiga- Michalskd brana- mudrost- Kviz o Cine. Hodnoti sa pocet spravnych odpovedi.

3. Majster Hanzo- Trpezlivost- Primacidlny paldc- Mini golf- Kazdé dieta ma 5 dderov, aby lopti¢ku trafilo do
jamky, pripadne nejakého predmetu. Hodnoti sa najmenej uderov.

4. Majster- Genji- Kapucini-Sila- Spravit kung- fu pohyb, ktory si deti vymyslia a trafit ciel (nejaka karimatka)
5. Majster Yamaha- Dom sv. Martina- Spolupraca- Rozdelime sa na 2 skupinky. Obi dve sa snazia ziskat 10
nahravok a animator im to kazi. Hodnoti sa najlepsi ¢as. M6zu mat viac pokusov.

POMOCKY NA HRU: Kviz, Mini golf, Bambusova palica + ciel, 2 mengie lopty,



8. DEN, STREDA, 15.7.2020 — PRIZNANIE SI CHYBY
ORATKO - PATA, KUBO B.

AKTIVITY DOOBEDA:

HRA 1: PRIPRAVA NA EVAKUACIU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 70 min

CIEL HRY: Zozbierat vietky body z indicie a odniest ich do ,skladu” (vydajka)

PRAVIDLA HRY: Deti budi chodit v skupinkdch s animatormi. Na zaciatku hry dostant zoznam uloh a prvt
hadanku/sifru k prvému miestu a postupne podla zoznamu plnia body. Na kazdej zastavke ich ¢aka uloha,
ktoru ked' deti splnia animator im dovoli zobrat danu vec, aby vec ziskali musia splnit Glohu v obalke

a Sifru/hadanku k dalsiemu miestu. Z OBALKY VYBERA LEN ANIMATOR NIE DETI!!! Po vyplneni celého
zoznamu odnesu svoje veci (papieriky do skladu)

Zoznam: (kazdy dostane in( postupnost)

- Jedlo (cajovna) — pexeso [ plastové jedlo ]

- Drevo (herna) — bowling [ palica/polienko ]

- Kamene (ihrisko v herni) — florbalkou dat gol/y [ kamienky ]

- Deky (modra — chodba) — ter¢ [ latka/deka ]

- Lieky (Smyklavka) — babatka [ lekdrske hracky/ihly |
- Kuchynské nacinie (altanok) — gorgdnsky uzol [ kuchynské nacinie ]

- Oblecenie (travnata plocha na zadnom oratku) — ninja [tricko ]

- Voda (zapina¢ k vode — hadica) — naplnit sacky vodou [ pohar]

POMOCKY NA HRU: 4x zoznam uloh, hadanky/$ifry do obalok, 8x obalky + 4 do skupiniek (?), pexeso, kolky
na bowling + lopticka, 1 — 2 florbalky + lopti¢ky, teré + Sipky, makka lopta, sacky + lavér/kybel, 4x (alebo
viac) plastové jedlo, 4x (alebo viac) polienka/ palicky, niekolko kameriov (rovnako do skupiniek), 4x
deka/latka, 4x lekarske plastové hracky/ ihly plastové (bez ostrého), 4x (alebo viac) nie¢o z kuchyne, 4x
tricka, 4x (alebo viac) pohdrov, 32x nieco na veci (krabica/ mesec) (?)

HRA 2: ZABAVA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: do obeda volne uréend
1. SLEPA BABA INAK
CIEL HRY: Cierna postava aby nalanérila deti podvéadzat a na zaver si uvedomit chybu a priznat sa k nej,
aspon vnutorne
PRAVIDLA HRY: Urcity animatori (4x — 6x) maju zaviazané odi a snaZia sa chytit deti v uréenom poli ak dieta
chytia vypadavaju. Cierna postava sa prihovori vypadnutym detom a povie im, Ze ak chci moZu sa vratit do
hry ale bude to proti pravidlam ale vie to zariadit tak aby si to ostatny nevsimli.
Po urditej chvilke Katka a Pata stopnu hru a povedia, Ze si vSimli, Ze niekto podvadza (minimalne
animatori budu (ti ¢o by nenahanali, to aspoti zahraju). Deti dostanu na vyber sa dobrovolne priznat, Ze to
bude mat lepsie nasledky. (minimélne nejaky animatori sa priznaju, dalsi budu zapierat). Dohovaranie do
duse a odmenenie/ odpustenie tym ¢o podvadzali, detom sa da potom na vyber ¢i sa dalSie nechcu priznat.
2. SAIGON

- lba ak sa zvysi este Cas



OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Priznanie si chyby

UVODNA MODLITBA: Vlastnymi slovami + 3 zdravasy

PRIBEH: Tym, ¢o boli presvedéenti, 7e st spravodlivi a ostatnymi pohfdali, povedal toto

podobenstvo: 19, Dvaja muzi vosli do chramu modlit sa. Jeden bol farizej, druhy mytnik. 11 Farizej stél a

takto sa v duchu modlil: ,Boze, dakujem ti, Ze nie som ako ostatni [udia: vydieraci, nespravodlivi,

cudzoloznici alebo ako tento mytnik.’ 12 Postim sa dva razy do tyZdna, ddvam desiatky zo vsetkého, ¢o

ziskam. 13 Mytnik vSak stél v dialke a neodvazil sa ani len o¢i zdvihnat k nebu, bil sa do pfs a hovoril: ,BoZe,

bud' milostivy mne hriesSnemu.’ 14 Hovorim vam: Tento odiSiel domov ospravedlneny, a tamten nie. Lebo

kazdy, kto sa povysuje, bude poniZzeny, a kto sa ponizuje, bude povyseny.
AKTIVITA/ OTAZKY:

Deti si na papieriky napiSu 5 najobltbenejsich veci. Rozpravame vymysleny pribeh ako sa potapa
lodka a je tazkd a deti sa musia postupne vzdévat veci az im ostane jedna.

O ¢om bol film? (dostat sa k tomu Ze aj Sifu sa musel vzdat svojho komfortu a rozhodol sa bojovat
s Tai Lungom aj ked mohol prist o vSetko- o Zivot)

0O ¢om bolo evanjelium? (mytnik si priznal svoje chyby) Kto bol ako Sifu? Mytnik alebo farizej?
Ked' nie¢o doma vyvediete, viete si priznat chybu? Stalo sa vam uz Ze ste nieco spravili a museli
ste sa ist priznat? Alebo sa vam stalo Ze ste to len na niekoho hodili?

ZAVERECNA MODLITBA: Poprosime, aby sme si vedeli priznat chybu aj ked to nie je fahké (tak ako ked sme
sa museli vzdat veci v aktivitke) a mdzeme pridat vlastné prosby/vdaky.

AKTIVITA POOBEDE:

HRA 3 : VYPOMOC VSETKYCH DEDIN PRI EVAKUACII

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 min

CIEL HRY: zabavit sa © a byt mokry, (prejst stanovistia)

PRAVIDLA HRY: kazd( skupinku rozdelime na polku a s animatorom chodia po stanovistiach
Stanovistia:

Povedat vetu s vodou v Ustach

Prehadzovanie sackov do plachty

Hadica cez tricko

Vypit ¢o najrychlejsie / urdity dZzban vody

Hadaj na ¢o myslim — dieta sa pyta ak dostane odpoved ano pyta sa dalej ak nie ide dalsi zo
skupinky a dieta ¢o dostalo nie bude obliate poharom vody( uhadnut minimélne 1 — 2 slova)
Prehadzovanie si baldnika / sa¢ku v kruhu

Baldnik/ sdcok pod Ciapkou

Katapult (?)

POMOCKY NA HRU: pohére a dZban vody + papieriky s vetami, 2 x plachta + sacky (z do obednej hry),

hadica s vodou, pohare a dzban vody, 3-7x sacky (aj viac),

HRA 4 : PREJDENIE CEZ NEBEZPECNU RIEKU
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 10-15 min aj menej moino



CIEL HRY: dostat veci nazbierané z doobednej hry na druhu stranu ihriska + vyustenie k velkej oblievacke
PRAVIDLA HRY: Deti sa snaZia preniest veci z doobednej do novej dediny a ostava im uz len nebezpe&na
rieka plnd nebezpecnych ryb. Ryby (animatori s vodnymi pistolami) ak trafia nejaké dieta zoberi mu
papierik a dieta ide po dalsi. Po chvilke deti vSetko prenesu a idu oslavovat, Ze sa bezpecne evakuovali

a zacne velka oblievacka -

POMOCKY NA HRU: papieriky z doobednej hry, 2x nddoba v ktorej veci budu + 2x do ktorej ich donesu, 2 —
3x vodné pistol, kyble a pohare na oblievanie

9. DEN, STVRTOK, 16.7.2020 — PYCHA ZASLEPUJE

EKONOM - ADAM, PETO

AKTIVITA DOOBEDA: PRIPRAVNE STANOVISTIA NA POOBEDNU HRU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 90 minut

CIEL HRY: Vyskusat si rozne aktivity, ktoré mozu byt ndpomocné pri poobednej hre, v ktorej budd bojovat
s Tai Langom.

PRAVIDLA HRY: Na Ekondme bude rozmiestnenych 5 stanovist, pricom kazda skupinka musi kazdé
stanoviste aspori raz absolvovat. Stanovistia:

1. Ruky, nohy — animator povie, kolko konéatin méze ostat na zemi a skupinka sa tuto ulohu snazi splnit.
2. Obrazok Tai Langa — Budu tri stanovistia A,B,C. So stanovistia A Startuje dieta s uréitym handicapom
(skace na jednej nohe, idu furik...) do stanovistia B. Zo stanovistia B zoberie kusok z obrazka Tai Langa

a opat sa presunie do stanovistia C. OdloZi svoju ¢ast a vracia sa do skupinky. Ked'sa vrati do skupinky, ide
dalsi. Cielom stanovistia je, za ¢o najkratsi ¢as postavit obrazok.

3. Prenos materialu — skupinka stoji za sebou, pricom na hlave maju pohére. Pomocou nich sa snazia
preniest material (fazula, $oSovica...) z jedného vedra do druhého.

4. Otacanie kuzelov (sutazia 2 skupinky proti sebe) — stiboj otacania kuzelov, pri¢om sa hra urcity ¢as

a hrame na body. (Asi vysvetlim blizsie naZivo, lebo to neviem opisat takto :D )

5. Vedomostny kviz — pripravime si kviz o filme, zvieratdch a deti budi musiet uhadnut spravne odpovede.
POMOCKY NA HRU: 4x obrazok Tai Langa, lepidla, pohdre, $oSovica/fazula, vela kuZelov, papiere, perd

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: Pycha zaslepuje

UVODNA MODLITBA: Vlastnymi slovami podakujeme + 3 zdravasy.

PRIBEH: Lampa bola na seba velmi py$na. Celd sa ligotala a bola naozaj krasna. Dali do nej oleja a ked' ju
zapalili, vrhala makké svetlo po celej miestnosti. ,,Len sa na mna pozrite” vravievala pysne, ,,som ta
najuzasnejsia lampa. Davam tolko svetla ako striebristy mesiac na oblohe. Svietim tak krasne, ako mesiac a
hviezdy dokopy. Ba Co viac, svietim krajSie ako samotné sInko!“ V tej chvili zadul do izby cez otvoreny oblok
vietor. Bol taky silny, Ze zahasil lampu a izba sa ponorila do tmy. ,,Vidi$ aka si smieSna?“ povedal jej pan
domu, ked lampu znova zazinal ...“ako sa opovaZuje$ prirovnavat k sinku, mesiacu a hviezdam? Ony svietia
vecne a teba zhasne obycajny vietor ...“



AKTIVITA/ OTAZKY:

- Preco bol Sifu py$ny? V texte bol kto py$ny? Pre¢o? Ako na to doplatila?

- Ajvy byvate pysni? Kedy? Na Co ste pysni? Uz ste na to niekedy doplatili ako lampa z pribehu?

- Skusme detom vysvetlit, Ze z pychy vyplyvaju vsetky hriechy, lebo ked' mame pocit, Ze vsetko

zvladame sami, sme pysni, tak nepo¢ivame JeZisa a zaciname neposlichat...

ZAVEREENA MODLITBA: Poprosim, aby sme vedeli poctvat Pana JeZisa a nespoliehali sa iba sami na seba
a neskoncili ako lampa z pribehu. Deti povedia svoje prosby a na zaver sa zverime Panne Marii modlitbou
Pod tvoju ochranu.
AKTIVITA POOBEDE: SUBOJ S TAI LANGOM (UPRAVENE CLOVECE)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 — 120 mindt
CIEL HRY: Porazit Tai Langa (dostat vSetky svoje figlirky do domdeka) a prekonat pychu.
PRAVIDLA HRY: Na Ekonéme bude rozmiestnenych 6/7 zékladni. 4 zakladne budu pre skupiny, 1 zékladria
bude pre animétorov a na 1 alebo 2 sa budd davat peniaze. V animatorskej zakladni sa bude hrat Clovece
nehnevaj sa. Kazda skupinka, bude mat svoju zakladriu v ktorej si bude zbierat peniaze. Peniaze ziskavaju
tym, Ze bezia do banky, kde im animator da jeden peniaz. Po ceste spat ich bude nahanat Tai Langova
druzina. Ak ho animator chyti, papierik mu zoberie a dieta sa moze otodit a ist si po dalsi (nahanat ho méze
iba vo vymedzenom uzemi, vid. mapa).
Priebeh samotného c¢lovece:
10€ - cena jedného panacika
5€ - cena jedného hodu
JEDEN zéstupca zo skupinky pride do animatorskej zékladne a moze robit dve veci. Ak nema figirku, musi si
ju kupit. Ak ma figurku, mozZe si kupit tah (vidy mdze dieta spravit iba jednu vec naraz, neméze si doniest
30 papierikov a spravit 6 tahov, méze spravit iba jeden krok, bud' v hodnote 10€ alebo 5€). Ak si kupi tah,
hadze kockou. Cisla 1-5 st normalne. Namiesto 6 bude Tai Lang. Ak niekto hodi Tai Langa, [ubovolna
figirka mu vypaddva z hry. Ak sa ndhodou stretnu dve figurky rovnakej farby na jednom policku,
nevyhadzuju sa, kedZe oni spolupracuju aby porazili Tai Langa. Cielom hry je dostat vsetky figurky do
domcekov.
Ak nejaka skupinka skonéi skorej ako ostatné, mdzu si navzajom pomahat v zbierani papierikov.
Mapa:

© 0O @ @

’

Uzemie kde sa bude nahanat

Banka

POMOCKY NA HRU: Hra Clovede nehnevaj sa (hraci plan, figtrky, kocka), kuZele, peniaze (papieriky).



10. DEN, PIATOK, 18.7. - TY SI BOZi BOJOVNIK

PARK PALKOVICOVA — HANA F., JAKUB G.

AKTIVITA DOOBEDA 1 — SPAJANIE ZVITKOV
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 — 80 mint
CIEL HRY: Preniest ¢o najviac kusov toaletného papiera do ciela a vytvorit najvacsi pas toaletného papiera

PRAVIDLA HRY: Kazdy tim ma svoju zékladriu so zasobami toaletného papiera (po kuskoch dizky cca 40cm).
Toaletny papier predstavuje Casti zvitku. Z timu sa vyberie jeden (pripadne dvaja) chytaci a ostatni budu
beZci. BeZci si jeden kus toaletného papiera zastrcéia zozadu za nohavice ako chvost. Tieto ”zvitky” sa budu
pokusat doniest na urcité miesto, kde ich spolu budu zvizovat do 1 lana - pasy papiera budu zvazovat
jednoduchym uzlom. Dietatu bude pomaéhat animator - kazdd skupinka bude mat v cieli jedného . Chytadi
budu chytat papiere beZcov z ostatnych timov - ak papier (nie hraca) chytia, bude ho bezec musiet odniest
naspat do zakladne (Ak ma chyteny hrac vyssiu hodnost, chyta¢ musi vyhrat kameri-papier-noznice, aby bol
beZzec naozaj porazeny — v opacnom pripade bezec pokracuje dalej). Nahanat bude aj niekolko animatorov.
Ak beZca chyti animator, beZzec musi odovzdat svoj papier a ist na chvilu pre¢ z hry na vyhradené miesto
(ako napriklad do restauracie Pououho otca). Tam musi splnit nejaku tUlohu (napriklad povedat basnicku,
zopar drepov...) aby sa vratil naspat do hry. Po stopnuti hry sa zmeria dizka lan/zvitkov - tim s najva¢sim
lanom vyhrava (Ak lano nebude drZat pokope, pripadne sa roztrhne, podita sa iba dlhsia ¢ast).

POMOCKY: 4 (plus 2 ndhradné) toaletné papiere.
AKTIVITA DOOBEDA 2 - PARK (PALKOVICOVA PRED VALENTKOVSKOU VILOU)

HRA — BOJ PROTI TIGROVI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: vieme regulovat podla potreby, hodina menej aj viac

CIEL HRY: vyhrat

PRAVIDLA HRY: Ka?d4 skupinka md svoju zékladfiu. Ulohou je ziskat ¢o najviac bodov. Body ziskavaju deti
za Udery. (Udery su papieriky s ndpismi). Su tri typy Gderov: 1. Six-Pack Hit (panda zasiahne tigra bruchom)
—tento Uder je za desat bodov a da sa ziskat tak, Ze ho deti ndjdu na ihrisku (bude skryty, resp. budu 4
takéto udery skryté na ihrisku). 2. Kop (panda kopne tigra) — tento Uder je za 5 bodov a da sa ziskat tak, ze
ho deti ukradnt z inych zakladni (nieco ako vlajky, tieto Gdery uz budd mat v zakladni). 3. P4st (panda da
tigrovi po papuli pastou) — tento uder je za 2 body a da sa ziskat tak, Ze deti ulovia animatora, kt. sa volne
pohybuje po ihrisku a vyzve ho na stboj (tychto animatorov bude viac), resp. bude musiet splnit nejaku
ulohu (drepy, kliky, kameni-papier-noznice atd...). Deti nosia do zakladne papieriky, kto ziska najviac
vyhrdva (hru mézeme ukon¢it kedy budeme chciet, napr. ked uzname Ze je to totalna blbost).

POMGCKY: Papieriky s nazvami kopov 4x Six-Pack Hit, 20x Kop a asi 50 mozno viac Pasti

OBED: pripraveny



STRETKO:
TEMA: Ty si Bozi bojovnik
UVODNA MODLITBA: Poprosime Pana JeZi§a aby prisiel medzi nas, aby sme mali pekné posledné stretko. 3
zdravasy
PRIBEH: Vy ste sol zeme. Ak sol strati chut, ¢o jej dod4 slanost? U7 nie je na ni¢ stca, len ju vyhodit von,
aby ludia po nej sliapali. 14 Vy ste svetlo sveta. Mesto, ktoré leZi na vrchu, sa neda ukryt. 1> Ani lampu
nezaznu a nepostavia pod mericu, ale na svietnik, aby svietila vSetkym v dome. ¢ Nech tak svieti vase
svetlo pred ludmi, aby videli vase dobré skutky a oslavovali vasho Otca, ktory je v nebesiach!
AKTIVITA/ OTAZKY:
- Deti sa snazia postavit zivi pyramidu
- Zhrnieme film. Preco bol zvitok prazdny? Co to znamenalo, Ze nie je Ziadna ingrediencia, si len ty?
- Premostit na evanjelium, Ze sme ako sol, kazdy je vynimocny a potrebny pre Bozi plan. Ako aj
v pyramide, nestdla by keby niekto chyba. A ako aj tajnd ingrediencia neexituje, si len ty,
potrebny ako sol. (MbZete sa porozpravat aj o rozpravke sol nad zlato, detom to viac priblizi, ¢o
to znamenad Ze sme solou zeme, Ze sme potrebni)
ZAVERECNA MODLITBA: Podakujeme vlastnymi slovami za cely tabor aj deti mdzu pridat svoje

prosby/vdaky a pomodlime sa Slava Otcu.

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. SliZia 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 sta¢i malo pomaocok.
Pomaocky 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. Prvéd osoba radu (hlava) sa snazi chytit chvost posledného hraca. Ked'sa hlava
dostane ku chvostu, hlava sa stava novym chvostom. Druhy v poradi sa stava novou hlavou. Vylepsenim
méze byt viacero drakov, ktori nahanaju chvost iného draka.

POMOCKY: $atky pre drakov

2.Samuraj
Dame sa do kruhu sa idem po jednom, kazdy mozZe urobit 1 pohyb aby trafil dlari/zapastie niekoho iného.

Koho zapastie je trafené ta ruka vypadava.
POMOCKY: Ziadne

3.Dvoji¢ka, kde si ©

Decka vytvoria 2 sustredné kruhy, tak aby kazdy mal dvojicu a zapamatal si svojho partnera. Hra hudba
a kruhy sa za¢nu tocit proti sebe. Ked hudba prestane hrat, partneri sa maju ¢im skor néjst, 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 rozkrocenymi nohami, tak aby sa dotykali susednych néh. Priestor medzi
nohami prestavuje branku, ktoru si kazdy hra¢ musi branit rukami. Pokial dostane niekto gél, déva si ruku
za chrbdt. Pokial dostane aj druhy gél, oto¢i sa chrbtom a tak brani oboma rukami svoju branku. Pri tretom
gdle hra opét jednou rukou a pri $tvrtom vypadava z hry.

POMOCKY: lopta na futbal

5.0pity beiec

Rozdelime deti na timy. Najlepsie 2, ale méZe byt aj viac. Vyberie sa 1 hrac z timu ktory bude hrat “kolik”.

Zvysok jeho timu ho bude obiehat. Predtym ako vybehne prvy beZec sa musi aspor 20x otocit okolo svojej
osi az potom obehnut “kolik”. Takto sa vystriedaju véetci hradi timu. Ked dobehne posledny beZec, tak sa

zaéne “kolik” tocit okolo svojej osi (20x) a bezi k timu. kto bude prvy, vyhral.

POMOCKY: iadne



6.Raz, dva, tri, Buldog!
Na zadiatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za dlohu chytat dalSich. Vymedzia sa hranice ihriska. V$etci

ostatni ¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou hranicou. Ked hra zacne, tlohou
vsetkych ¢lenov je prebehnut cez ihrisko, z jedného konca na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat
vsetkych ostatnych. Chytat moze hocijak a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnit nad zem

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

POMOCKY: iadne

7.2Zvieratkd

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 postvaju ti po obvode, snazi sa oznacit ¢loveka ktory ma akurat ten signal
pri sebe. Ked' oznadi spravneho ¢loveka, ten ide do stredu namiesto toho ¢o tam bol pred nim. Signal sa
posuva takym sposobom Ze ukazem svoj signal a potom signal toho komu ho posielam. Ten zase prijima
signal svojim znakom a posiela ho dalej.

POMOCKY: iadne

8.Fackovand

Jednému dietatu sa zaviaZu odi, ostatni si okolo neho v kruhu. Dieta, ¢o ma zaviazané odi, krdzi vnutri
kruhu, vytvorenom z ostatnych deti. Jednu z rik mé nastavent otvorenou dlariou hore. Uloha deti, ¢o
tvoria kruh je, aby dali “facku” dietatu, ¢o krizi, 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 nahdnacka

Jeden zaéne nahanat. Ked niekoho chyti ten vypadava z hry. Ten koho nahana moéze, aby sa uchranil,
povedat nejaké zviera. Nasledne si ¢upne a je v doméeku. Dal3i ho méiu vyslobodit dotykom.

POMOCKY: Ziadne

10.0d kurata k éloveku
Hra sa ,.kamen, papier, noZnice” a to tak, Ze na zaciatku sme vSetci kuratd a strihame. Kto vyhra, postupuje

na dalsi level a to je krokodil. A ten si zas striha, ale iba s krokodilom — kto vyhr3, je slon a ten zas iba so
slonom a kto vyhra je ¢lovek. Clovek vyhrava. Kto svoje strihanie prehra, pada o level nizie.

POMOCKY: iadne



NAZOV SKUPINY: ANIMATORI SKUPINY
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