


TELEFONNE CiSLA:

Ravingerova Monika 0902 619 279

Szarasova Maria 0949 627 662

Zemanova Lucia 0915 187 607

Samajova Alica 0905 726 250

Jirdskova Sofia 0948 440 025

Mald Terézia 0902 053 736

Muchova Miriam 0918 267 758

Guba Sebastian 0904 888 017

Cery Juraj 0948 252 924

Zuzo Marek 0911 113661

Valentko Jakub 0918 073 450

Zahora Daniel 0902 513 431

Slanina Martin 0950 249 873

KEDY KDE SME:

Datum Miesto Zodpovedni za den Obed
6.7. Oratko Mimi ano
7.7. Vylet Lucka, Marika nie
8.7. Vodny den Marek, Terezka, Mato ano
9.7. Mamateyka Lucka ano
10.7. Kupalisko Monika nie
13.7. Celotaborovy vylet Monika nie
14.7. Medicka Sofia, Monika nie
15.7. Ekoném Dano, Kubo ano
16.7. Mesto/Muzeum Sebo, Alica ano
17.7. Park Andreja Hlinku Juro ano

DENNY PRORAM:

7:15 ranné modlitby animatorov
7:30 - 8:00 prichod deti
8:15-10:00 film + sv. omsa + vyhodnotenie a tdborova hra
10:30 - 12:30 doobedny program
12:30 - 13:30 obed + oddych
13:30 stretko
14:00 - 16:00 poobedny program

po odchode deti

hodnotenie + upratovanie




1. DEN, PONDELOK, 6.7.2020 — MOJ SEN

ORATKO, OKOLIE ORATKA - MIMI

AKTIVITA DOOBEDA: SKUPINKOVACKA

MIESTO: lhrisko za oratkom
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 45 minut
CIEL HRY: Zhromazdit celd svoju skupinku.

PRAVIDLA HRY: Deti na zaciatku nevedia s kym su v skupinke. Najdu sa dvaja ludia a pridu spolu na
stanovisko. Tam si zahraju nejaku hru, podla toho na aké stanovisko prisli (iné stanovisko=ina hra).
Ked' dvojica dohra, dozvie sa ¢i su spolu v skupinke. Ked' sa najdu vsetci, pridu za veducim a spytaju
sa Ci su spravne ak hej vyhrali.

STANOVISKA:

. hddzana s balénom

. frisbee

. Stafeta s lyZickami->ping-pongova raketa, lopticka

. preskakuju sa navzajom

. basketbal

. Sarady (pantomima)- animator na tomto stanovisku by si mohol vymyslat slova sam
. pretlacanie rukou
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. piskvorky

POMOCKY NA HRU: baléniky 5-10 (keby praskli), 2 ping-pongové rakety, 2 lopticky, basketbalka,
nejaké hlavolamy

AKTIVITA DOOBEDA: ZOZNAMOVACKY

MIESTO: |hrisko za oratkom.
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 minut
CIEL HRY: Zoznamit sa.

Zoznamovacka 1
V strede kruhu su karticky s réznymi otazkami...kazdé dieta sa predstavi a povie nieco o sebe, potom
si vytiahne karti¢ku a odpovie na danu otdzku, napr. kde si chodil do skdlky ked'si bol maly...

Zoznamovacka 2

Kazdy si odtrhne z toaletného papiera tolko, kolko chce od 3 do 15 (najprv nehovorime naco). Potom
kazdé dieta, podla toho kolko Utrzkov si odtrhlo, tolko veci o sebe povie, avsak jeden UtrZzok=jedna
povinna otazka - Aky je tvoj sen?(inak plati - 1 Utrzok=1 vec o sebe).



Zoznamovacka 3

V strede kruhu je animator/dieta s penovym slizom. Ten, kto bol naposledy v strede, povie meno

niekoho z kruhu. Ten musi povedat iné meno z kruhu. Stredny ¢lovek ho musi ¢apnut slizom. Ak ho

nestihne ¢apnut dokym povie meno, musi ¢apnut toho, ktorého meno povedal...
Ak uz niekoho ¢apne, ide ten ¢lovek do stredu.

Potom na koniec si len zopakuju mena. Prvy povie svoje meno, druhy povie meno prvého aj svoje,

treti...
POMOCKY NA HRU: toaletak, karticky s otdzkami, papieriky s menami deti v skupinke, penovy sliz
OBED: pripraveny

STRETKO:
TEMA: Mdj Sen

UVODNA MODLITBA: Mdieme podakovat, Ze napriek pandémii aj tento rok je tdbor a mohli sme
sa ha nom vsetci zist. MO6Zeme nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

AKTIVITA: Detom rozdame perd a papieriky a povieme im, aby si napisali jeden taky najvacsi sen,
¢o nie je jednorazovy (napr. aby ho dosiahli bude im to trvat dlhsiu dobu) a potom také rézne iné,
mensie. Nech si vSetky tie sny daju do poradia od najvacSieho, najtazsie uskutocnitelného az po
najjednoduchsi. Potom sa mozZete porozpravat o snoch, ktoré si napisali.

PRIBEH:

Paul bol priemerny manazér predaja mobilnych telefénov a amatérsky spevdk. Jeho snom bolo,
podla jeho slov, zit tym, preco sa narodil — operny spev.

Svoje Uspory pravidelne investoval do réznych kurzov, tréningov a dokonca investoval aj do
mentoringu od samotného Pavarottiho.

V januari 2007 sa dopocul o nejakej talentovej sutazi s nazvom: “Britania ma talent”

Dlho zvaZoval, ¢i sa prihlasi, pretoZe vedel dobre o sebe, Ze ma nizke sebavedomie a panicky strach
z vystupovania pred fudmi.

A predsa nabral odvahu a povedal si: “M6j sen stoji za akékolvek nepohodlie a akékolvek
prekonanie sal!”

ISiel na ten konkurz a dal zo seba 100 %.

Postupil do uzsieho vyberu. Postupil do semifindle, ktoré absolutne, suverénne vyhral a postupil
medzi 10 najlepsich talentov Velkej Britanie.

Sutazil s tymi najlepsimi, najtalentovanejs$imi amatérmi z celej krajiny.

Zvitazil!

Ziskal okamzite celosvetovu sldavu, moznost nahrat svoj vlastny album (z ktorého sa predalo 2,5
milidna ks, a stal sa ¢islom 1 v 16 krajinach).

Paul sa najviac poteSil hlavnej vyhre — Prestiznemu vystlpeniu pred samotnou kralovnou
Alzbetou.


http://chlap20.sk/blog/mas-nizke-sebavedomie-sebaobraz-pre-samoukov
http://chlap20.sk/blog/system-balenia-zien-ebook-zdarma-online-hra-3

Zo zakomplexovaného, nesebavedomého a zakriknutého predavadéa telefénov sa stala
medzinarodnd hviezda s multiplatinovymi albumami a vystupenim pred kralovnou.

Dnes ma Paul milujiucu manzelku, obrovsky medzinarodny Uspech, zabezpedend budicnost a
splnené mnohé sny.

OTAZKY NA DISKUSIU: Aky je tvoj sen? Ako by si chcel dosiahnut svoje sny? Co musi$ preto vietko
urobit? Mas aj nejaky duchovny sen? Napriklad, chces porast v pravidelnej modlitbe?

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za vietko zIé, ¢o sme spravili. Prosme ho za nase sny,
aby ak je to Jeho véla nam ich pomohol naplnit a aby sme aj mi vedeli pomahat druhym plnit si
svoje sny.

POMOCKY: Pero a papier pre kazdé dieta
AKTIVITA POOBEDE: UPGRADOVANIE

MIESTO: Park pred Kubovym domom

MINUTAZ HRY: 120 minUt (dd sa ale upravit podla toho ako dlho treba, kedZe je na timer)

CIEL HRY: Skupinky budd plnit questy na stanoviskach a tym si ich budl upgradovat. Vyhra
skupinka, ktord bude mat najvacsi sucin upgradov.

PRAVIDLA HRY: Su nejaké stanoviskd na ktorych sa daju plnit questy napr.: spravte ako skupinka
1000 klikov. Je jedno kolko ludi zo skupinky to bude robit, ale ked nejaka skupinka spravila dokopy
1000 klikov, upgradne si toto stanovisko na vyssi level. Nemusia byt na stanovisku vsetci zo
skupinky (ok, na vacsine stanovisk), len treba quest spravit.

STANOVISKA:

1. Drepy - urovne: 100, 200, 300, ...

2. Kliky - drovne: 40, 60, 80, ...

3. Posuvanie kruhov cez kruh, bez toho aby sa deti pustili (tuto treba asporn 2 deti) — Grovne: 10
deti cez jeden kruh, 15 deti cez dva, ...

4. Preskoky cez Svihadlo — drovne: 100, 200, 300, ....

(dalSie Urovne pre tieto stanoviskd asi ani netreba pisat, proste sa pocet len nejako rozumne
zvacsi)

5. Hlavolamy

6. Hlavné mesta, rieky... - drovne: 10 miest, 10 riek, 10 hradov, 10 automobiliek

7. Ruky, nohy, Usta... (toto stanovisko je pre prave 5 ludi z jednej skupinky, vSetky napisané
koncatiny sa musia dotykat zeme) — Urovne:

2 ruky, 3 nohy, zadok, hlava

POMOCKY NA HRU: gymnastické kruhy, $vihadlo, hlavolamy


https://www.youtube.com/watch?v=ZGFXMvMcmbs

2. DEN, UTOROK, 7.7.2020 — BOZi PLAN SO MNOU

VYLET NA KOLIBU — LUCKA, MARIKA

CESTA NA MIESTO:

CASY ODCHODOV:

63 -8:22,9:22, 10:22

43 - 8:40, 9:40, 10:40

(alternativa

209- 8:33, 8:43, 8:53, 9:03 (kazdych 10 min.)

203- 8:52, 9:07)

DLZKA CESTY MHD: 25 mindt

POPIS CESTY: 63 z Trnavského myta na Patréonku, tam prestup na 43 a flou aZ na zastavku Lanovka
(alternativa: 209 od Salezidnov na Karpatsku, prestup na Karpatskej na 203 na Kolibu)

AKTIVITA DOOBEDA: HLADANIE NAHODY

MIESTO: V lese po ceste na Kolibu
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: pokym sa nedostaneme na Kolibu
CIEL HRY: Dostat sa na Kamzik - Cvi¢nd ldka

PRAVIDLA HRY: Hra bude spo¢ivat v tom, 7e po ceste na ltku budd musiet zbierat pismenka, ktoré
budul farebne oznadené + indicia. Na konci cesty budi musiet poskladat pomocou indicie vetu
,nahody neexistuju“. Kto to skoér posklada, vyhrava. Pismenka budu bud’ nakreslené na kamerioch
alebo uz budu musiet deti najst, kde su. Miesto indicie bude oznacené krepovym papierom.

POMOCKY NA HRU: 2 pera, krepovy papier, 2 &isté papiere, euro obal, &ierna fixka, noznice
OBED: vlastny

STRETKO:
TEMA: BoZi plan so mnou

UVODNA MODLITBA: Mé7eme podakovat, 7e sme dnes na vylete a 7e sme v3etci zdravi. Nechajme
priestor aj detom na ich vlastné vdaky/prosby.

AKTIVITA: Detom rozdate papieriky a poviete im aby nakreslili plan. MdZe to byt plan budovy, plan
mesta, plan cesty. Ked' to nakreslia tak sa ich mozZete opytat nasledovné otazky: Na ¢o je dobré
mat plan? V ¢om nam pomahaju plany? Na Co sluzia?



PRIBEH:

Stary muz sedel celé dni vo svojom hojdacom kresle. ZlozZil slub, Ze sa z toho miesta nepohne, kym
neuvidi Boha.

Jedného pekného jarného popoludnia sa znovu hojdal vo svojom kresle odhodlany vidiet Boha,
ked zrazu zbadal dievéatko, ktoré sa hralo na druhej strane cesty.

Lopta sa mu zakotulala na dvor starého muza. Dievcatko za fiou utekalo, a ked' sa zohlo, aby ju
zdvihlo, vSimlo si starca a povedalo: ,, Ujo, kazdy der vas vidim hojdat sa v kresle a pozerat do
prazdna. Cakate niekoho?“ ,,Och dieta moje zlaté, si prili§ mladé, aby si to mohlo pochopit,”
odvetil starec. ,,MoZno nie, ujo, MozZno Vam pomozem uz len tym, Ze Vas vypocujem.” ,,Dobre
sle¢inka. Cakdm na Boha.” ,,Prepacte ujo, ale vy sa hojdate hore-dole na tom kresle a ¢akate na
Boha?“ zméatene sa opytalo dievca. ,Veru ano. Chcem sa dozvediet, Ze Boj jestvuje, eSte prv, nez
zomriem. Potrebujem znamenie a dosial som nijaké nevidel,” odvetil muz. ,,Znamenie, ujo? Aké
znamenie?“ povedalo dievcatko. ,,Ujo, Boh Vam dava znamenie, ked' dychate. Ked'si privoniate
k Cerstvym kvetom. Ked' pocujete spievat vtaky. Ked' deti rastu. Ujo, Boh Vam dava znamenie, ked'
sa smejete a placete. Znamenie mate vo svojom srdci, ked niekoho objimate a lUbite. Znamenia
su viade, vy im neverite? Ujo, Boh je vo vas a je vo mne. Nemusite na Neho ¢akat, lebo On je stéle
s vami.” Dievcéatko pokracovalo s jednou rukou opretou v bok a druhou gestikulovalo: ,,Moja
mama vravieva: ,,Slec¢na Lily, ak hladas nieco velkolepé, mas zavreté oci, lebo vidiet Boha znamena
vidiet malickosti.“ ,, To mi povedala mama.”

Lily podisla k starcovi a poloZila drobnu rucku na jeho srdce a tichuc¢ko povedala: ,,Ujo, ¢o ¢akate,
pride tu zvnutra, nie zvonka,” ukazala na nebo. ,,Skuiste to objavit vo svojom srdci. Potom uvidite
znamenia.”

OTAZKY NA DISKUSIU: Aky bol plan starca? Aky bol plan Boha v starcovom Zivote? Aky mam plan
v mojom zivote? Aky je BoZi plan s tebou? Hladas aky plan ma Pan Boh s tebou?

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za vietko zIé, ¢o sme spravili. Prosme ho za Jeho plan
s nasimi Zivotmi, aby nas viedol a vidy sme tuzili spoznavat Jeho plan s nami.

POMOCKY: Pero a papier pre kazdé dieta
AKTIVITA POOBEDE: CiNSKY DRACI

MIESTO: Cvi¢na luka

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minut

CIEL HRY: Ziskat ¢o najvacsi pocet kariet ,,s hlavou” (Zolik)

PRAVIDLA HRY:

evve

mensie skupinky (polka). V ramci polovicnej skupinky si daju preteky na kratsi tsek. Najrychlejsi bude

Shifu, najpomalsi bude (panda) PO. Celd skupinka ma za sebou spolu zviazané lavé a pravé ruky. Prvy

v rade je PO, PO ma po celd hru zaviazané odi. Shifu je posledny a nikdy nebude mat zaviazané

oCi, jeho ulohou je navigovat draka.



2) STANOVISKA S CINSKYMI HRAMI: 8 animdtori st rozostaveni do kruhu hracieho Gzemia. Kazdy
animator ma % balika kariet (2 aZ eso, jednej farby). Kazdd skupinka za¢ne u jedného animatora a
po odohrani hry pokracuje v kruhu k druhému atd.. (robi kole¢kd). Skupinka hru vyhra ak ziska kartu
s hlavou (ktoru si nechad), ak prehra nasledujlci ¢len za PO-om si zaviaZe oci. Na kazdom stanovisti
si skupinka zvoli zastupcu, kt. bude hrat (moze si dat zatial dole $atku). Hry, kazda 2-krat:

1. Animator zoberie par kariet z vrchu balika a prelozi ich na spodok. Dieta urobi podobne. Toto
sa opakuje, kym sa dieta nerozhodne namiesto preloZenia otoc¢it vrchnu kartu. (aby deti
neotacali kartu hned, mdze ju otodit az po 3. kole)

2. Animator vyberie z balika tvarou dole nahodné 1-3 karty (da ich bokom), dieta spravi
podobne. Toto sa opakuje, kym neostane posledna karta.

3. Dieta zamiesa karty, nasledne animator zamiesa karty, dieta povie hodnotu karty, animator
otodi vrchnu kartu. Ak dieta uhadlo zoberie si z balika kartu s hlavou.

4. Dieta povie 5-ciferné ¢islo. Animator v hlave spravi ciferny sucet, ktory vydeli dvoma (deti by
sa nemali dozvediet aky je vzorec), Cislo povie nahlas detom. Odpodita z vrchu balika tolko
kariet a nasledujucu otoci.

3) Zaver a iné: Ked animator uz nema v baliku karty s hlavou iba nechava deti prejst okolo. Hré sa

kym sa neminu vsetky karty s hlavou.

4) Animator ,bez Ulohy” si nahodne liha pred iducu skupinku a td ho musi obist.

POMOCKY NA HRU: 4x olikové karty, $pagét, noznice, SATKA/BUFKA pre KAZDE dieta

CESTA NASPAT:

CASY ODHODOV:

203 -15:43, 16:13, 16:43,

209 —16:13, 16:23 (a kazdych 10 min.)

DLZKA CESTY MHD: cca 15 minut

POPIS CESTY: 203 z Koliby na Karpatsku, 209 z Karpatskej na Salezianov

3. DEN, STREDA, 8.7.2020 — DNESOK JE DAR

ORATKO, VODNY DEN — MEREK, TEREZKA, MATO

AKTIVITA DOOBEDA: {/li#HAYEEIE (Hladna panda)

MIESTO: Oratko/Park pri Bille
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 min(t
CIEL HRY: Ziskat ¢o najvacsi pocet bodov za karticky s ¢inskym jedlom.

PRAVIDLA HRY: Po celom parku bude rozmiestnenych 7 animatorov. Kazdy z nich ma svoje miesto,
kde bude pripravena aktivita pre deti. Tito animatori rozdavaju karti¢ky, kde je napisany nazov jedla,
ktoré deti dostanu ak splnia danu aktivitu.



Kazda skupina ma svoje miesto "Pagodu" (¢insky dom), kde mozu ist len jej ¢lenovia a prave tu si
schovavaju karti¢ky. Z kazdej skupiny si vybert 2 ¢lenov "bojovnikov", ktorych Ulohou je nahanat
pocas celej hry svojich protihrdéov a kradnut im ich karti¢ky pre svoju skupinu. Budu oznaceny
krepovym papierom na Cele. Kazda skupinka ma inu farbu. Ak niekoho chytia, karticku bude musiet
odovzdat a zadat dalsie stanovisko. Tuto karticku si nechava skupinka, ktorej bojovnik ziskal karticku.
Ostatné deti, plnia Ulohy u animatorov. Hodnoty tychto kartic¢iek bude vediet iba ,,pan Ping”’, ktory
bude jeden z animatorov. K nemu budi musiet ist deti s vyhratou karti¢kou, a on im povie aki ma
tato karticka hodnotu. V ich pagode budi mat napr. Euroobal, do ktorého si budu odkladat karticky.
Ulohy md7u aj opakovat. Podmienkou je, Ze vietky tlohy aZ na jednu, ktord je najviac bodova, robia
deti sami. Vyhra skupina s najvac¢sim po¢tom bodov. Deti m6zu mat pri sebe aj viac karticiek, nemusia
sa vracat s kazdou do svojej ,,pagody’’. O to viac bude tato hra napinava pre chytaca, avsak ak chytac
chyti ¢lena inej skupinky, tento €élen musi odovzdat VSETKY karticky, ktoré ma u seba. Za podvody
budu sankcie, v podobe Bozieho trestu.

Su 4 druhy jedal na kartickach:
1. Kung-Pao

e jeho hodnota su 2 body
karticky maju dvaja animatori

2. Knedlicki (Dim Sum)

e ich hodnoty su 3 body
karticky maju dvaja animatori

3. Rezannnca

e ich hodnota je 1 bod

e karticky maju Styria animatori

4. Ostrkysss

e jej hodnota su 4 body

karticky maju dvaja animatori

STANOVISKA:
1. Rope skipping
e Ulohou je 15- krat preskocit cez Svihadlo dopredu a aj dozadu
e animator rozdava za splnenie karti¢ky s Rezannncou (1bod)
2. Prekazkovy slalom
e celudrahu treba prejst s raketou, na ktorej maju mat polozenu loptic¢ku, alebo si ju odpinkaju
bez toho aby im lopticka spadla na zem
e drahu musia prejst az na koniec a tieZ aj naspat na zaciatok
e tato hra nie je zavisla od casu
e animdator rozdava za splnenie karticky s Rezannncou (1bod)
3. Zamier!
e pritejto ulohe maju 3 pokusy na hod do terc¢a vo vzdialenosti 4 metrov
e animator rozdava za splnenie karticky s Kung- Pao (2body)
4. Hod do kuZela



e v obrudi na toc€enie je v strede polozeny kuzel, do ktorého maju vo vzdialenosti 5 metrov
hodit tenisovu loptu
e maju nato 2 pokusy
e animator rozdava za splnenie karticky s Kung- Pao (2body)
5. Vo vreci
e Ulohou je preskakat vo vreci na koniec po prekazkovej drahe za 30 sekdnd, odkial si zoberu
papierik a spolu s nim sa musia vratit naspat na zaciatok
e akto nestihnu papierik vratia
e animator rozdava za splnenie karticky s Knedlickami (3body)
6. Jazykolam
e Ulohou je 3- krat po sebe rychlo zopakovat jazykolam
e animator si jazykolamy mozZe u deti striedat
e rozdava za splnenie papieriky s Knedli¢ckami (3body)
»,Brontosaurus, brontosaurica a brontosauricatd sa hadaju, ktori z nich je najbrontosaurovate;si“
,,Pan Biely bieli vo Velkom Bieli biely dom”
,ISiel pstros s psStrosicou a pStrosi¢atkami PStrosou ulicou”
,Ked nenaolejujeme linoleum, tak naolejujeme lampu. Ked nenaolejujeme lampu, tak naolejujeme
linoleum.”
,Hore potokom, dolu potokom podpiera sa pan konskym kopytom"
,Klotilda Kloktova kloktala kloktadlo”
»Popukané pukance popukali pod popukanou pokrievkou popukanej panvice”
7. Ziva pyramida
e toto je jedind aktivita, ktord spolu robi viacero deti z roznych skupin
e 6 deti musi zo seba postavit pyramidu
e 7 kazdej skupiny moze ist naraz aj viac ako len jeden ¢lovek
e aj ked pride zo skupiny viac ludi (napr. 3) vidy dostanu za skupinu len jednu karti¢ku
o animator rozdava za splnenie karti¢ky s Ostrkysss (4body)
8. Skok z miesta
e z miesta budu z danej hranice skakat tak, aby preskocili dalSiu hranicu
o ak preskocia dostanu karticku Ostrokysss (4 body)
9. Kotul vpred obycajny
e Obycajny kotul vpred na karimatke
o karticka Rezannnca (1 bod)
10. zaspievat pesnic¢ku
e Vyber si fubovolnu pesnicku, ktoru zaspievaju
e karticka Rezannnca (1bod)

POMOCKY NA HRU:

1. Svihadlo

2. pingpongova lopta, raketa, kuzelky na drahu
3. magneticky terc so Sipkami

4. obruc na tocenie, kuzel, tenisova lopta

5. vrece na skakanie, kuzelky na drahu



6. vytlacené, resp. V mobile jazykolamy
8. 2x lano alebo kuZelky na vyznacenie hranic
9. karimatku na kotul

. Vytlacené papieriky s jedlami (150x)

. 4 druhy krepovych pasok

o Euroobal na karticky do kazdej skupinky

. Papier s hodnotami karticiek pre pana Pinga

OBED: pripraveny

STRETKO:
TEMA: Dne3ok je dar

UVODNA MODLITBA: Mdzeme podakovat, za dnesny der, za novych kamaratov, ktorych sme si
nasli na tabore. Mdzeme nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

PRIBEH:

Ak chces poznat hodnotu jedného roka, chod' za Studentom, ktory musi opakovat rocnik.

Ak chces poznat hodnotu jedného mesiaca, chod za matkou, ktorej sa narodilo dieta predcasne.
Ak chces poznat hodnotu jedného tyzdna, chod za vydavatelom nejakého tyZzdennika.

Ak chces poznat hodnotu jedného dnia, chod za robotnikom, ktory dostava denne mzdu a Zivi fiou
svoje deti.

Ak chces poznat hodnotu jednej hodiny, chod' za zalibenym, ktory ¢aka na schédzku.

Ak chces poznat hodnotu jednej minuty, chod za muzom, ktory zmeskal viak.

Ak chces poznat hodnotu jednej sekundy, chod za ¢lovekom, ktory sa prave vyhol autonehode.
Ak chce$ poznat hodnotu jednej tisiciny sekundy, chod' za tym, kto na olympijskych hrach ziskal
striebornt medailu.

Kazdy okamih, ktory mas, je dar.

Pamataj, ¢as ne¢aka na nikoho.

VcerajSok — to uz su dejiny; zajtrajSok — to je tajomstvo, ale dnesok je dar.

AKTIVITA: V ramci diskusie sa rozpravajte s detmi na nizsie uvedené otazky:

OTAZKY NA DISKUSIU: Ako narabas s ¢asom? Vie$ ho dobre vyuZivat? Ako najéastejie travis ¢as?
Vnimas kazdy der ako dar? Aj pocas tazkych dni, kedy sa ti nedari? ZaZil si den, kedy si naozaj
vnimal, Ze ten den bol darom?

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za kazdu mindtu nadho Zivota, ktorti sme povazovali za
samozrejmost. Prosme Ho, aby sme vedeli dobre vyuZivat ¢as a naucili sa vnimat kazdy den ako
dar.

AKTIVITA POOBEDE: STANOVISKA + KONCOVA OBLIEVACKA
MIESTO: Zadné ihrisko
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ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minut
CIEL HRY: Nazbierat najviac sackov.

PRAVDILA HRY: Deti budu chodit po stanoviskdch a pinit Glohy, za kaZzdu splnent tlohu dostanu
prazdny mikroténovy sacok, resp. viac sackov, podla typu stanoviska, ktory si v strede ihriska budu
plnit. Kazdé stanovisko bude davat skupinke iny pocet sackov, podla naro¢nosti toho stanoviska.
Sacky si budd plnit v strede ihriska, kde bude vara s vodou. Naplneny ho prinest do svojho rohu
ihriska kde budd mat ,,base”’, svoje miesto. Pocas tejto hry budu vsak pasaze, kedy budi vybehavat
tzv. ,,Thai Lung-ovi bojovnici”’, ktori budd skupinkam kradnut ich naplnené sacky s vodou zich
domdekov. Pred tym ako vybehnu sa ohlasi, Ze prichadzaju bojovnici. Deti sa budi moct branit. Ako?
Mo6Zu pouzit sacky, ktoré maju v doméeku naplnené. Ak trafia bojovnika, ten akoby zomrel a musi
opustit ihrisko. Hacik je v tom, Ze tieto sacky sa im uz nebudu pripocitavat ku koneénému vysledku.
Tito ,,bojovnici’” si saky nechaju a budu ich pouzivat na koncovej oblievacke. Vyhra skupinka, ktora
bude mat na konci hry najviac NAPLNENYCH s&ckov. Stanoviska moZu opakovat! Podmienkou je, Ze
na kazdé stanovisko musia ist minimalne raz.

STANOVISKA:

1. Mydlova sutaz- Jedna skupinka vyzve druhd, ktord MUSI vyzvu prijat. KaZzda skupinka dostane
vedro s vodou a mydlo. Ulohou skupinky bude za 1minGtu ,,vymydlit”” ¢o najvacsiu €ast z mydla.
Vyhra skupinka, ktord za Imindtu bude mat ,,vymydlent’ ¢o najvacsiu ¢ast z mydla. (posudi animator
volnym okom, snad to bude vidno xd @)) Vyhra= 1 sdcok. 11! NA TOTO STANOVISKO M6ZE ST KAZDA
SKUPINKA IBA RAZ!!! (¢ize 1 skupinka vs. 2 skupinka, 3 vs. 4 a koniec)

2. Pretahovanie lanom (s oblievanim deti animatorom)- Opat jedna skupinka vyzve druhd, ktord
MUSI vyzvu prijat. Na ihrisku, resp. travniku oproti detskej, bude vyznacena kuzelkami hranica, za
ktord bude musiet skupinka pretiahnut ¢lenov druhej skupinky. Pocas tohto pretahovania budu
animatori oblievat deti vodou bud' vedrom, pistolkou, ... Vyhra= 2 sacky

3. Osviei sa- Jedna skupinka. Budu 4l vody a cca 0,5l sirupu alebo citronky. Skupinka bude musiet
vypit tieto fantastické napoje tak, aby ich nezmiesali spolu t.j. zvlast vodu a zvlast sirup/citronku.
Vyhra= 3 sacky

4. Zeriav- Jedna skupinka. Na stromoch bude gurtfia adeti budi po nej chodit. Gurtia je
bezpecnejsia ako lano. Lano bude natiahnuté nad gurtfiou asi 1m, aby sa mali kde pridrzat. Musia
prejst VSETCI! Typickd chédza po lane. Vyhra=2 sacky

5. Zmija- Jedna skupinka. Klasika. Budi mat tricka a budd si musiet cez rukavy triciek pretiahnut
hadicu az k poslednému tak, aby hadice bolo vidno koniec. Bude to na ¢as a to 2 minuty.

Vyhra=3 sdacky

6. Minca na dne pohara- Jedna skupinka. Na dno vedra s napustenou vodou sa do stredu umiestni
pohar. Deti budd mat za Ulohu zo vzdialenosti podla hodnoty mince, vid' nizsie, triafat mince na dno
pohdra. Hadzat musia VSETCI! Mince su réznej hodnoty (1 cent= 1 meter, 2 centy= 1,5 metra, 5
centov=2 metre). Vyhra= 1 cent 1 sdcok, 2 centy 2 sdacky, 5 centov 5 sdckov. Ak netrafia ani raz vyhra
je povzbudenie xd. Musia sa vratit znovu.

7. Lavérik- Jedna skupinka. Ulohou skupinky bude si lahnut na chrbat zdvihniat nohy. Na tie im
animator polozi lavor s vodou a oni budi musiet na svojich nohach udrzat lavér aspori 10 sekund. Ked'
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sa im voda vyleje, maju este jeden pokus. Vyhra= ak to daju na 1.-krdt dostanu 3 sacky, ak na 2.-krat
dostanu 2 sdacky, ak ani potom, musia sa vrdtit inokedy ,,hah”’.

POMOCKY NA HRU:

1. 4x mydlo, 2x vedro s vodou, stopky na mobile

2. Lano, kuzelky

3. 8x 2l flasa H20, 4x 0,5l flasa sirupu/citronky

4. Lano, gurtia

5. Hadica, DETI tricka, stopky na mobile

6. Vedro, voda, skleneny pohar, mince 1cent, 2centy, 5centov
7. Lavor s vaésim priemerom, voda, stopky na mobile

Na stanoviska sacky na rozddvanie, cca dokopy 100-150 sackov

Do stredu ihriska jednu vanu s vodou, z ktorej si budu naberat vodu do sackov. Treba aj plnica vane
Do kazdého domceka jedno vedro, kde si budui davat sacky naplnené vodou.

Pocas tychto stanovisk mézu mat animatori nejaké vodné pistolky a oblievat ich.

4. DEN, STVRTOK, 9.7.2020

MAMATEYKA - LUCKA

CESTA NA MIESTO:

CASY ODCHODOV: 68 —9:10, 9:20, 9:32, 9:44, 9:56, 10:08

DLZKA CESTY MHD: 11-12 minut

POPIS CESTY: autobus 68 zo zastavky Saleziani, vystipime na zastavke Sustekova (je na znamenie)

AKTIVITA DOOBEDA: ZBIERANIE NOSOROZCOV

MIESTO: Mamateyka

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minit

CIEL HRY: Vyskladat ¢o najvacsiu a zaroven réznorodu armadu nosorozcov na udrzanie Taia Lunga vo
vazeni (nazbierat Co najviac bodov za ne, podla danej kategdrie).

PRAVIDLA HRY: Na ihrisku v rohoch maju skupinky svoje zakladne, v kaZdej je jeden animator. Deti
behaju po suroviny ,ktoré potrebuju na to, aby si za ne mohli zakupit /vycvicit nosoroZzce. Animatori
(Tai Lungovia) ich nahanaju a ked' ich chytia tak im vezmd danu surovinu alebo nosorozca. Vyhra
skupina s najvacsim poctom bodov za nosorozce.

Najprv musi skupina nazbierat aspon 10 kyjakovych nosoroZcov aby mohla zbierat sekerovych,
ktorych treba asponi 8 aby mohli zbierat kusovych, ktorych treba 6 aby mohli zbierat ohnivych
lukostrelcov. Pocas hry sa bude viackrat vyhlasovat obdobie burky ked sa vSetci musia vratit do
svojich zakladni, a kto sa nevrati do 30 sekund, tak automaticky pride o surovinu/nosorozca
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(znic¢ila/zabila ich burka) . Bude sa vyhlasovat aj obdobie ,,zadrZania Taia Lunga®“, ked animatori
prestanu nahanat.

SUROVINY: drevo, Zelezo, koza, lano na luk, ocelové platy, ohen

KATEGORIE NOSOROZCOV:

Kyjakovy - koza, ocel, drevo - 3 body

Sekerovy - ocel, drevo, koza, Zelezo - 4 body

Kusa - ocel, drevo, koza, lano, Zelezo - 5 bodov

Lukostrelec s ohnivymi Sipmi — ocel ,drevo ,koza, lano, Zelezo a ohen - 6 bodov

POMOCKY NA HRU: nastrihané papieriky/obrazky danych surovin a obrazky nosoroZcov
OBED: pripraveny

STRETKO:
TEMA: Nevzdavat sa

UVODNA MODLITBA: Mdzeme podakovat, za dnesny der, za novych kamaratov, ktorych sme si
nasli na tabore. Mdzeme nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

PRIBEH:

V roku 2001 pripravila automobilova nehoda Alexa Zanardiho, pilota Formuly 1, o obe nohy. Z
tazkej zivotnej skusky sa vsak Talianovi podarilo dostat obdivuhodnym spdsobom. Kokpit F1
vymenil za ru¢ny bicykel, na ktorom od roku 2012 ziskal uz 12 zlatych medaili z Majstrovstiev sveta
¢i Olympiad. Na OH v Riu zvitazil den pred vyrocim svojej osobnej tragédie a v pohnutej atmosfére
povedal: ,Za normalnych okolnosti nedakujem Bohu za tieto veci, pretoZe si myslim, Ze ma na
starosti doleZitejsie veci. Ale dnes je toho na mia prilis. Musim zdvihnut zrak a podakovat. Citim
sa ohromne $tastny, citim, Ze mdj Zivot je nikdy nekondiace privilégium.“

AKTIVITA: Kazdé z deti nech si premysli, ¢i zazilo niekedy situaciu, kedy sa chcelo vzdat, lebo bolo
nieco naro¢né, ale nevzdali sa. Potom mdze animator povedat nieco zo svojho Zivota, ako sa on
sam nevzdal v nejakej situdcii a potom aj deti jedno po druhom si daju kolec¢ko a budu hovorit
o situaciach, kedy sa oni sami nevzdali.

OTAZKY NA DISKUSIU: Preco si myslis, 7e je doleZité sa nevzdavat? Kedy preZival aj JeZi§ chvilu,
ked'sa chcel vzdat no nevzdal to? Co ti moZe pomdct nevzdat sa v naroénych situciach Zivota?

ZAVERECNA MODLITBA: Prosme Boha za odvahu, aby sme sa nevzddvali v tazkych situaciach,
najma vo veciach nasej viery. Prosme ho za odvahu sa nevzdat ked padneme a silu vidy vstat
a nasledovat Ho.

AKTIVITA POOBEDE: VYZYVACKY
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MIESTO: Mamateyka
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-100 minut
CIEL HRY: Mat ¢o najviac vyhier z danych stbojov.

PRAVIDLA HRY: KaZdy hra sdm za seba. Hra prebieha ako vyzyvanie sa v rdznych disciplinach tak, ze
kazdy vyzve niekoho z inej skupiny. Kazdé dieta ma tabulku/papier, na ktord mu animator napise
vyhru v danej discipline.

STANOVISKA:
Opica
e skok do dialky
e skakanie cez Svihadlo - animatori tocia so Svihadlom a superi skacu naraz a prehra ten, ktory
sa skor dotkne Svihadla
Tigrica
e pretahovanie lanom
¢ mlynské kolo, stojka, kotrmelec, svie¢ka (zhodnoti animator, ktoré bolo lepsie)
Zmija
e kto sarychlejsSie preplazi cez dany usek
e kto dlhsie vydrzi sycat na jeden dych
Bocian
e udrZanie rovnovahy so zatvorenymi o¢ami (jedna noha pokréena, postoj ako plameniak, vyhra
ten, kto sa udrzi dlhsie)
¢ lastovicka
Modlivka
o reflexy - chytenie ceruzky zhora
e pozeranie si do oéi a snazit sa nezmurknut
Majster Sifu
e sUperisi Cupnu proti sebe a snazia sa zhodit navzdjom na zem
e palcovd vojna
Maijster Ugvei
e kviz, hadanky ,ldstenie Sifry (kto ju skor vyrieSi vyhrd)

5. DEN, PIATOK, 14.7.2019 — MOJE DARY SU TU PRE DRUHYCH

KUPALISKO ROSNICKA — MONIKA

CESTA NA MIESTO:
CASY ODCHODOV:

9-8:51, 8:57, 9:03, 9:09, 9:15, 9:21 (kazdych 6 minut)
X5 —9:02, 9:09, 9:17, 9:24, 9:32, 9:39 (kazdych 7 minut)
DLZKA CESTY MHD: cca 40 minut
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POPIS CESTY: Pdjdeme najprv zo zastavky Saleziani elektrickou €. 9 na Namestie L. Stura. Odtial
prestupime na autobus X5 a vystlUpime na zastavke Horné Kréace. Odtial uz péjdeme peso.

AKTIVITA NA CELY DEN

MIESTO: Kupalisko Rosnicka

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cely def

CIEL HRY: Zabavit sa s detmi na kupalisku

CENNIK: Listok na cely deri: Deti 3r. — 15 r. — 3,50 EUR, Studenti - 4 EUR, Dospeli — 4,50 EUR
PRAVIDLA HRY: Venovat sa detom v bazéne, deti nie su nikdy sami vo vode, zahrat si s nimi
volejbal, kartové hry...

POMOCKY NA HRU: Volejbalova lopta, Karty, Ringo, Nafukovacia lopta

OBED: vlastny

STRETKO:
TEMA: Moje dary st tu pre druhych

UVODNA MODLITBA: Mdieme podakovat, za hry, ktoré sme sa mohli doobeda hrat a za obed
a jedlo, ktoré mame. Mozeme nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

AKTIVITA: Kazdé z deti si na kisok papiera napiSe svoje meno. Potom to animator zozbiera a deti
si budu losovat mena svojich kamaratov zo skupinky. Na druhd stranu papiera napiSu tri pekné
vlastnosti, alebo dary, ktoré to dané dieta, ktorého meno maju napisané na papieriku ma. Potom
si to vymenia. M06Zu sa zapojit aj animatori.

PRIBEH:

Vidiecan silno zaklopal na dvere klastora. Ked mnich otvoril branu, vidiecan mu dal nddherny kosik
hrozna.

,Brat toto je to najlepsSie ¢o sa narodilo v mojej vinici. Priniesol som to ako moj dar.” , Vdaka Ti!
Odnesiem ich hned opatovi, bude poteseny tymto darom”. , Nie! Priniesol som ich pre Teba“
povedal muz.

»,Pre mna?“ mnich sa zacervenal pretoze si nemyslel, Ze by si zasluzil takyto nadherny dar prirody.
,Ano“, naliehal muz. ,Pretoze vidy, ked som klopal na dvere, bol si to ty, kto ich otvoril. Ked’ som
potreboval pomoc v ¢ase, ked Uroda bola zni¢ena suchom, ty si mi kazdy den dal kdsok chleba a
pohar vina. Dufam, Ze tieto strapce hrozna ti prinesu trochu sine¢nej lasky, dazdivej krasy a zazraku
Boha, pretoZe je to On, kto dal, aby vyrastlo tak nddherne.

Mnich sa stdle pozeral na koSik hrozna a uvazoval nad tym, aké je nddherné. Pre jeho krdsu sa
rozhodol priniest tento dar opatovi, ktory ho vidy povzbudzoval madrymi slovami.

Opat bol velmi potesSeny koSikom hrozna, ale spomenul si, Ze maju chorého brata v klastore a
pomyslel si: ddm mu hrozno. Kto vie, mozno mu prinesie nejaku radost do jeho Zivota. A tak aj
urobil.

15



Ale hrozno nezostalo v miestnosti chorého mnicha dlho pretoZe ten si uvedomil: Ze kuchar sa o
neho uz dlho stard, kimi ho iba najlepsim jedlami. Som si isty, Ze ho potesi.

Ked' sa kuchar na obed zjavil nesic mu jeho jedlo, obdaroval ho hroznom. ,Tieto su pre teba“
povedal chory mnich. ,Pretoze vidy prichadzas do kontaktu s plodmi prirody, budes vediet ¢o robit
s tymto Bozim darom.”

Kuchar bol nadSeny krasou hrozna a ukazal svojmu pomocnikovi, aké je Uzasné. Tak Uzasné,
premyslal v sebe, Ze nikto ich viac neoceni ako kostolnik, ktory je zodpovedny za NajsvatejSiu
sviatost a mnohi v klastore ho povazuju za svatého muza.

Kostolnik pre zmenu dal hrozna ako dar najmladsiemu novicovi, ktorému to pomdze porozumiet
praci BoZieho stvorenia.

Ked' ich prijal novic, jeho srdce bolo naplnené vdaénostou pretoze nikdy nevidel tak nadherné
hrozno.

Potom si spomenul, Ze prvy krat ked' priSiel do klastora osoba, ktord mu otvorila dvere, Ze to bol
moment, ktory mu umoznil byt v tejto komunite [udi, ktora vie ocenit zazraky Zivota. A tak pred
zotmenim zobral hrozno mnichovi ku brane.

,Jedz a vychutnaj si ho” povedal. ,PretozZe si tu stravil vacsinu svojho ¢asu sam a toto hrozno ta
urobi velmi stastnym*.

Mnich pochopil, Zze dar bol naozaj uréeny pre neho a vychutnal si kazdu gulicku hrozna predtym
ako spokojne zaspal.

Tak sa kruh uzavrel. Kruh Stastia a radosti, ktory vZdy jasne svieti v okoli stedrych ludi.

OTAZKY NA DISKUSIU: Aké st moje dary? Ako sa s nimi mozem delit s ostatnymi? Bola nejakd vec,
¢o o mne druhi napisali, ¢o ma prekvapilo, nejaky dar, ktory mam a nevedel som o nom?

ZAVERECNA MODLITBA: Dakujem Bohu za dary, ktoré ndm dal. Prosme ho, aby sme sa o ne vedeli
delit s ostatnymi a vedeli ich dobre vyuzivat pre dobro svoje aj ostatnych.

POMOCKY: Pero pre kazdé dieta, papierik pre kazdé dieta.

CESTA NASPAT:

CASY ODCHODOV:

X5-15:12, 15:20, 15:27, 15:35, 15:42, 15:50, 15:57 (kazdych 8-7 minut)

9 -15:31, 15:37, 15:43, 15:49 (kazdych 6 minut)

DLZKA CESTY MHD: cca 40 minut

POPIS CESTY: Pjdeme zo zastavky Horné Kréace na Namestie L. Stira, odtial 9 na Salezianov.

6. DEN, PONDELOK, 14.7.2019 — POTREBUJES LEN VERIT

CELOTABOROVY VYLET, PANOVA LUKA — MONIKA
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AKTIVITA NA CELY DEN

MIESTO: Panova luka
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cely def
CIEL HRY: Vylet + zabavit sa ako cely tabor r6znymi hrami

PRAVIDLA HRY: Venovat sa detom pri hrani sa roznych hier
POMOCKY NA HRU: Volejbalova lopta, Futbalova lopta, Karty, Lana
OBED: vlastny

STRETKO:
TEMA: Potrebujes len verit

AKTIVITKA: Deti ddme do dvojic (ak je neparny pocet, prida sa animator). Jednému sa zaviazu odi
a druhy ho naviguje pomedzi stromy. (Na mieste vytvorime trasu pomedzi stromy, vyuZzijeme to
Ze sme pri lese. Trasa nemusi byt dlhda, naozaj okolo 3-5 stromov, je to len symbolicka hra). Potom
sa medzi sebou v dvojici vymenia, aby si to kazdy skusil.

POMOCKY: 5-6 $atiek/bufiek na zakrytie o¢i

UVODNA MODLITBA: Mézeme dakovat, 7e sme dnes na tabore. Nechdme deti, nech povedia
svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Vroku 1863 bola ekonomicka situacia v Taliansku védina. Preto iba svitec alebo
nezodpovedny ¢lovek sa mohol pustit do takého rizika ako stavba kostola Panny Marie Pomocnice.
Len samotné vykopové prace a zdklady stdli viac ako 35 000 lir a na to aby don Bosco dokoncil celé
dielo potreboval zohnat priblizne jeden milién. Na konci aprila boli ukoncené vykopové préace a
veduci stavby pan Buzzetti zavolal dona Bosca, aby polozil prvy kamen zakladov. Na konci slavnosti
sa svatec obratil k stavebnikovi a povedal: ,,Chcem ti dat hned zavdavok za velku pracu. Neviem &i
to bude vela, ale bude to vSetko ¢o mam. Ked to povedal, vytiahol von penazenku, otvoril ju,
prevratil a vysypal do ruky ¢o v nej bolo pricom veril Ze v nej budd nejaké zlaté dvadsatfranky. Aké
vsak boli jeho prekvapenie, ale aj tych ktori stali na okolo a sprevadzali ho, ked tam nasiel len
Ubohych osem minci. Don Bosco sa pousmial a dodal: ,,Bud pokojny, Panna Maria sa postard a
zabezpedi dostatocné mnoistvo penazi na svoj kostol. Ja nebudem ni¢im inym len jej nastrojom a
pokladnikom.” Obratil sa na pritomnych a dodal: ,Uvidite!“ Kostol slavnostne posvatili 9. juna
1868.“

OTAZKY NA DISKUSIU: Ako teda skon¢il pribeh? Pochopil si, ¢o sa stalo na zaver?

V Zivote mnohych svatcov mozeme vidiet velkd doveru v Boha. Verili Panu Bohu a on im naozaj
zazraéne pomohol v situdciach, ktoré by sa ludom zdali az nemozné.
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Poznas aj ty nejakého iného svatca, ktory tiez veril Bohu a vdaka tomu sa diali Uzasné veci? Stalo
sa nieco také aj tebe? Ako je na tom tvoja viera?

ZAVERECNA MODLITBA: Modlime sa za nasu vieru, doveru v Boha. Za neveriacich fudi. Modlime
sa aj za tabor.

7. DEN, UTOROK, 14.7.2019 — ROZVIJANIE DAROV

MEDICKA ZAHRADA - SOFIA, MONIKA

CESTA NA MIESTO:

CASY ODCHODOV: 4 — 9:03, 9:09, 9:15, 9:21, 9:27 (kazdych 6 minut)
DLZKA CESTY MHD: 5 mindt

POPIS CESTY: Zo zastavky Trnavské myto 4 na Americké ndmestie

AKTIVITA DOOBEDA — ROZVIJANIE TALENTOV

MIESTO: Medicka zahrada
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-110 minut
CIEL HRY: trénovat — rozvijat svoje talenty unikatnym spésobom

PRAVIDLA HRY: Na zaciatku prebert animatori, ktori maju na starosti defi slovo a predstavia sa ako
novi majstri, ktori prisli mladych bojovnikov trénovat. Spolo¢ne rozhybeme spociatku telo (napriklad
behanim do kruhu a spievanim zndmeho ,,Rano sa mi nechce spat...“, drepmi, vyskokmi a podobne.
Ked nam bude prudit poriadne krv v Zilach, kazdé dieta dostane papierik s 10 druhmi talentov,
z ktorych s 6 vyberie a zakruzkuje (dokonca ocisluje). Potom v 15 minutovych intervaloch budd chodit
po stanoviskach svojich talentov a rozvijat ich.

PAMAT = zapamatat si nazvy obchodov v Auparku

KOMUNIKATIVNOST = 10 ludi — otdzka o Kung fu pande (spisat)

MUDROST = logické Glohy

ROZDAVANIE RADOSTI = komplimenty 8 ludom z tabora

OBCHODOVANIE = menil dedko menil (za ¢as ¢o najlepsie)

FYZICKA ZDATNOST = tréning Kubo

UMELECKE CITENIE = napisat basen, zloZit/zaspievat piesefi

ZMYSEL PRE HUMOR = rozosmiat animatora — bodovanie vtipov
ARGUMENTACIA = 2 timy, diskusia na dané témy

VIZAZ = z toho ¢o dostanu vytvorit sebe navzajom/animatorke ¢o najlepsi ,,look”

L N U; ke wWwN e
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POMOCKY NA HRU: vytlaéené — moZnosti, logické UGlohy, témy na diskusiu; zapalky, malovatka,
papiere, pera,
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OBED: vlastny

STRETKO:
TEMA: Rozvijanie darov

AKTIVITKA: Dame deti do trojic, nech sa takych 5 minut rozpravaju o svojich daroch. Co im ide.

UVODNA MODLITBA: Mézeme dakovat, 7e sme dnes na tabore. Nechdme deti, nech povedia
svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Basketbalova lopta je v mojich rukach hodnd dvadsat eur, v rukach Michaela Jordana je
hodna asi tridsat miliénov eur...

ZalezZi na tom, v Cich rukach sa nachadza!

Stetec v mojich rukach je hodny $tyri eurd, v rukach Picassa asi sedemnast miliénov eur... ZaleZ
na tom, v ¢ich rukach sa nachadza!

Tenisova raketa v mojich rukach je prakticky nanic, v rukach Rogera Federera znamena vitazstvo
v turnaji... Zalezi na tom, v Cich rukdach sa nachdadza!

Palica v mojich rukach je pre mia v horach oporou. Palica v MojZigovych rukéach rozdelila Cervené
more... ZaleZi na tom, v ¢ich rukach sa nachadza!

Prak v mojich rukach je len €osi viac nez hracka. Prak v Davidovych rukach skolil Goliasa... Zalezi
na tom, v ¢ich rukach sa nachadza!

Ako vidis, vSetko zavisi od ruk, v ktorych sa veci nachddzaju... Aj ty mozes svojimi rukami urobit
obycajnu vec jedine¢nou. Kazdy mame iny dar, nebojme sa ho hladat a rozvijat.

OTAZKY NA DISKUSIU: Ako mbzes rozvijat dary, ktoré uz mas? Ako vyuZivas svoje dary? Komu nimi
pomahas alebo tesis?

ZAVERECNA MODLITBA: Modlime sa za to, aby sme vedeli objavit nase dary, rozvijat ich a podelit
sa 0 ne s ostatnymi. Modlime sa aj za tabor.

AKTIVITA POOBEDE: BOJ O UZEMIE

MIESTO: Medicka zahrada
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 minut

CIEL HRY: spoloc¢ny — ziskat nadvladu nad vsetkymi izemiami, ako skupinka = ziskat nadvladu nad ¢o

najviac Uuzemiami

PRAVIDLA HRY: Sad Janka krala je rozdeleni na 10 Gzemi. Na$ou tlohou v boji je ziskat nadvladu nad

vSetkymi z nich. Oponentami si ndm Tai Lungovy pomocnici (iny animatori). Ak sa nam podari na

konci hry ako skupinkdm mat kontrolu nad vsetkymi Gzemiami, sme hodny zvitku a mézeme ho

dostat. Zaroven ciefom kazdej skupinky je mat nadvladu nad ¢o najviac Gzemiami pocas priebehu hry.

Uzemie ziskame tak, e prekondme najlepsi vykon podany na konkrétnom stanovisku Uzemia.

Skupinka neméze chodit dookola a vylepSovat svoj vykon, mbZe sa oto pokusit az ked bude
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prekonany. Spomalenie hry = zo skupinky bude uvdzneny hrac, vyslobodeny méze byt jedine celou
skupinkou spolocne (splnenie trapnej tlohy) - ked ma skupinka zajatého hraca nemoéze sutazit (zajaty
z kazdej skupinky naraz)

Stafetova prekazkova draha = ¢as, 5 Gcastnikov

Stafeta za slepa (naviguju spoluhraci) = €as a 5 Uéastnikov

Vymenovanie ¢o najviac slov na zvolené pismeno za udany ¢as= pocet a 5 hracov
Utvar s €o najmenej konéatinami na zemi = pocet a 7 hracov

Sedenie v stolicke o stenu = ¢as a 5 hracov

Drepy = pocet na ¢as a 5 hracov

Preskakanie Useku = pocet skokov a 4 hraci

Jazykolamy do pomylenia = pocet vysloveni a 5 hrac¢ov

L O N R WDN R

Pantomima = pocet na ¢as a 6 hracov

=
e

Popoluska = ¢as a 4 hraci
POMOCKY NA HRU: $atky na o¢i, slovd na pantomimu, $o3ovica, fazula

CESTA NASPAT:

CASY ODCHODOV: 15:28, 15:34, 15:40 (kazdych 6 minut)
DLZKA CESTY MHD: 5 mindt

POPIS CESTY: Z amerického ndmestia 4 na Trnavské myto.
Alebo p6jdeme naspat peso.

8. DEN, STREDA, 15.7.2020 — PRIZNANIE SI CHYBY

EKONOM - DANO, KUBO

AKTIVITA DOOBEDA: PRIPRAVA JEDAL A KRADNUTIE

MIESTO: Ekoném

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 120 minut — 2 &asti, kazda po 60 minut. Cas je flexibilny.

CIEL HRY: V prvej Casti vyrobit ¢o najviac svojich jedal. V druhej Casti zobrat od ostatnych ¢o najviac
tajnych ingrediencii.

PRAVIDLA PRVEJ CASTI: Kazd4 skupina ma svoje Gzemie. Tieto Gzemia su A, B, C, D na obrazku. Kazda
skupina bude vyrabat svoje jedlo. Kazdé jedlo sa sklada z 3 ingrediencii. Skupina A ma bananové
palacinky z bananu, palaciniek a $fahacky. Skupina B ma lososové Spagety z lososa, Spagiet a bylinky.
Skupina C ma mladého bycka z masa, ryze, omacky. Skupina D ma bambusové rezance z bambusu,
rezancov a vody. ingrediencie sa daju ziskat bud' u obchodnika alebo u farmara. Ingrediencia sa ziska
pridenim na dané miesto a méZe$ mat iba 1 ingredienciu naraz. Cislo 1 na obrazku je obchodnik a ma
tieto ingrediencie: palacinky, $lahacka, $pagety, omacka, rezance, voda. Cislo 2 je farmar a ma tieto
ingrediencie: banan, losos, bylinky, maso, ryza, bambus. Po ziskani ingrediencie ju treba aj pripravit
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pre jedlo a preto treba zajst za kucharom alebo kucharkou. Kuchar je Cislo 3 a spracovava tieto
ingrediencie: $fahacka, bylinky, ryZza, omdacka, bambus, voda. Kucharka je ¢islo 4 a spracovava tieto
ingrediencie: bandn, palacinky, losos, Spagety, maso, rezance. Na mieste sa ingrediencia oznadi fixkou
a potom ju treba vratit na Uzemie svojej skupinky. Po miestnych lukach sa prechadzaju hladné
nosorozce - animatori, ktori chytaju ostatnych. Ked' chyti$ niekoho s ingredienciou tak mu ju zoberies
a nechds ho tak. Ak nema ni¢ tak ide do vazenia kde si odmaka trest. Vazenie je fialovy kruh v strede.
Dokoncené jedlo (1 z kaZzdej ingrediencie je za 10 bodov), samotna spracovana ingrediencia je za 1
bod. Za nespracovanu ingredienciu je 0 bodov.

PRAVIDLA DRUHEJ CASTI: RozloZenie zemi ostava tak ako v prvej ¢asti aviak teraz sa celé ihrisko
rozdeli na 4 ¢asti a v strede kde bolo vdzenie sa neméze byt. Kazda skupinka dostane do svojho kruhu
3 tajné ingrediencie. Clen skupinky vo svojom tzemi je obranca. Akonahle prejde do iného obdiZnika
tak sa stava Utoénikom. Uto&nik moze byt chyteny obrancom, vtedy si musi Eupnut. V Kazdej skupinke
bude jeden draci bojovnik, ktory neméze kradnut tajné ingrediencie, ale po dotknuti vrati Gtoc¢nika
spat do hry. Vrateny Gtoénik musi ist spat na svoje Uzemie pred dal$im utokom. Utoénik sa snazi
zobrat tajnu prisadu iba od 2 dalSich skupiny po jeho pravici. Teda Skupina A Utociiba na B, C. Skupina
B utodi na C,D. Skupina C utoci na D,A. Skupina D utoci na A,B. Ked' Uto¢nik vojde do kruhu dalsej
skupiny tak nemoze byt chyteny obrancom pokym nevide. TaktieZz obranca neméze ist do svojho
kruhu. Chyteny utoc¢nik s tajnou ingredienciou ju musi vratit obrancovi. Za ukradnutt ingredienciu su
2 body. Za vlastnu ingredienciu je 1 bod.

A L

4

=2

POMOCKY NA HRU: land 7x (sta¢i aj 6x), fixky 4x, perd, pripravené ingrediencie, euroobaly 4x, kolky
Styroch farieb 12x, Satky 4x, rozpis ingrediencii 4x.

OBED: pripraveny
STRETKO:
TEMA: Priznanie si chyby

UVODNA MODLITBA: Moézeme dakovat, 7e sme dnes na tabore. Nechdme deti, nech povedia
svoje modlitby (vdaky/prosby).
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PRIBEH: Diev¢inu, ktord Zila v $kdétskom Glasgowe, prestalo bavit obmedzujice spoluzitie
s rodi¢mi. DneSnym mladym sa to stava Casto.T4to dievéina odmietla aj naboZenské pravidld svojej
rodiny a jedného dna povedala: ,,Nechcem vdsho Boha. Uz to nevydrzim. Odchadzam!“

Tak odisla z domu odhodlana dobyt svet. Coskoro viak zaZila sklamanie, pretoZe si nevedela najst
pracu. Zacala sa teda tdlat po uliciach mesta a Zobrat o peniaze.

Presli roky, jej otec umrel, matka zostarla a dcéra Zila ¢oraz horsie.

Matka nemala s dcérou pocas tych rokov nijaky kontakt. KedZe vedela, kde sa zrejme mdze jej
dcéra nachadzat, vydala sa hladat ju do najbiednejsich Stvrti mesta. Navstivila vSetky krizové
centra a jednoducho sa opytala: ,Mozem tu vyvesit tuto fotografiu?“ Bola na nej vyobrazend ona
— usmievajlca sa zena so Sedivymi vlasmi. Pod fotografiou bol odkaz pisany rukou: ,Stale ta
[Ubim... vrat sa domov!“

Preslo niekolko mesiacov a nestalo sa ni¢. Potom do jedného krizového centra prisla Zena, aby
poZiadala o nieco na jedenie. Ako tam sedela a roztrzito sledovala svatd omsu, pohlad jej zabludil
na nastenku s oznamom. Vtedy zbadala fotografiu a pomyslela si: ,,Ved to je moja matka!
Nedakala na koniec oms3e. Vstala a $la si pozriet fotografiu zblizka. Skuto¢ne na nej bola jej mama.
Uvidela aj napis. ,,Stale ta [Ubim ... vrat sa domov!“

Ako tam stdla, zaliali ju slzy. Bolo to prili§ pekné, aby to mohla byt pravda. Cas u? pokroéil a rychlo
sa zotmelo, no ta sprdva ju tak dojala, Ze sa hned vydala na cestu domov.

Ked' prisla, bolo véasné rano. Mala obavy a placho podisla k domu nevediac, ¢o ma vlastne urobit.
Len ¢o zaklopala, dvere sa otvorili. Pomyslela si, Ze v dome su zlodeji.

V strachu o matku utekala do spalne, kde ju nasla pokojne spat. Zobudila ju teda so slovami: ,To
som ja! To som ja! Vratila som sa!“ Matka nemohla uverit vlastnym o¢iam. Utrela jej slzy a objala
ju. Dcéra povedala: ,Tak som sa bdla! Dvere boli otvorené. Myslela som si, Ze sa sem vlamali
zlodeji!“ Matka jej vSak laskavo odvetila: , Nie, srdiecko. Odkedy si odisla, nikdy som dvere
nezatvorila.”

OTAZKY NA DISKUSIU: Uvedomim si ked urobim nejaku chybu? Kedy sa mi naposledy niekto
ospravedInil? Kedy som sa ja naposledy niekomu ospravedInil?

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za vietko, ¢im sme ho zranili. Prosme ho o nase vztahy,
aby sme si vedeli priznat svoje chyby. Modlime sa aj za tabor.

AKTIVITA POOBEDE: EVAKUOVANIE UDOLIA

MIESTO: Ekonédm
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 - 90 minut, ¢as je flexibilny

CIEL HRY: Dostat cely druhy tim von z hry, popripade ¢o najviac os6b. Tim ktory po 10 minGdtovom

¢asovom limite bude mat viac hracov, vyhrava.

PRAVIDLA HRY: Ka?da skupinka sa rozdeli na 2 timy- diev€ata a chlapci, ¢ize vznikne 8 timov, ale

sutazia kazdy s kazdym iba chlapci s chlapcami a dievéatd s dievéatami, ¢ize vzniknu tzv. dva mini

turnaje. Urobia sa 4 ihriska, v 2 budu hrat chlapci a v 2 dievéata. Kazdé ihrisko sa rozdeli eSte na

polovicu. Potom sa obe strany striedaju a vysielaju na Uzemie slperov jedného Utocnika, ktory sa tam

ma dotknut jedného alebo viacerych protivnikov a vratit sa na svoje Gzemie. Utoénik sa v ¢ase svojho
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pobytu medzi sipermi nesmie nadychnut — inaksie je zajaty. Pred vstupom na cudziu polovicu sa teda
u hrani¢nej cCiary naposledy zhlboka nadychne a potom uzZ len pomaly vydychuje s tym, Ze musi
zretelne vyslovovat hu-tu-tu-tu-tu-tu. Obrancovia sa Gto¢nikovi vyhybaju, ale vo vhodnom okamihu
sa ho snazia zadrzat na svojom Gzemi, tak aby mu dosiel dych. Ked' sa Gto¢nik nadychne, je zajaty a
vypadava z hry. Ak sa mu v8ak podari pred novym nadychom ndvrat na vlastné Uzemie (staci, ked sa
dotkne hranicnej Ciary), vsetci superi, ktorych sa dotkol, su zajati a vypadavaju z hry.

9. DEN, STREDA, 16.7.2020 — PYCHA ZASLEPUJE

MESTO - SEBO, ALICKA

CESTA NA MIESTO:

CASY ODCHODOV: 9 — 8:45, 8:51, 8:57, 9:03, 9:09, 9:15, 9:21, 9:27 (kazdych 6 minut)

DLZKA CESTY MHD: 15 mindt

POPIS CESTY: Pojdeme spred kostola na elektricku ¢islo 9 a odtial na Namestie SNP. Z namestia
pbdjdeme pesi na Hlavné ndmestie (Rolandova fontana)

AKTIVITA DOOBEDA: ZASLEPENOST ULOHAMI

MIESTO: Mesto
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 min(t
CIEL HRY: Dostat sa na miesto (asi Medickd) kde budd uneseni ¢lenovia skupiniek a prejst stanovistia.

PRAVIDLA HRY: Zaéneme na Hlavnom namesti a unesieme 1 z kaZdej skupinky (najvyssie povyseni) -
ti budd plnit Specidlne Ulohy ktorymi vyriesia Sifru a myslienkou dfia "pycha zaslepuje".

Ostatni budd chodit po meste a plnit Ulohy na stanovistiach a presuvat sa budi pomocou indicii a po
kazdom stanovisti jednému ¢lenovi zaviazu oci.

STANOVISKA:

1. Namestie SNP - Slepa baba - ohrani¢ené Uzemie

2. D6m svatého Martina - Vedomostné otazky

3. Socha H.CH Andersena - Naucit kratku ¢ast textu (tematicky) a povedat to dalSiemu atd.

4. Hlavné namestie pri fontane - Odfotit sa s 10 fudmi s okuliarmi

5.Hviezdoslavovo namestie pred SND — Ziskat podpis od 5 ludi v McDonalde

6. Safarikovo ndmestie - 5 ¢lenovia zo skupinky si zatancuju v pare s ¢lovekom naokolo

7. Primacidlne namestie pri paldci - Prekazkova draha

8. Michalskd brana — Zistit od ludi 5 ulic, ktoré maji nazov podla nejakej osoby (Mileticova,
Gagarinova)

9. Kamenné namestie - budd musiet vyriesit Sifru ktorou zistia kde sa nachadzaju uneseni ¢lenovia
skupinky (Sifra)
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POMOCKY NA HRU: 3atky (pre kazdu skupinku 2 + na slepu babu 1-2), $ifry, otazky — vedomostné,
pomocky na prekazkovd drahu (lano, kuzele — zavisi od animatora, ktory ju bude mat na starost),
kratky text, pera na stanovistia, indicie, lano, papier (stanoviSte s McDonald)

OBED: pripraveny

STRETKO:
TEMA: Pycha zaslepuje

UVODNA MODLITBA: Mézeme dakovat, e sme dnes na tdbore. Nechame deti, nech povedia
svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Dvaja zUrivi a vyhladovani vici zahnali v noci do Gzkych bielu ove&ku, ktord sa vzdialila
niekolko desiatok metrov od ovcinca pri starej horskej usadlosti istého pastiera.

III

,Je mojal“ zavyl prvy vik a postupoval ku koristi.

'll

,Nie, je moja!“ kruto zavréal druhy.

,Chlapci...” zabecala placho tenkym hlasom vylakana ovecka. ,Som vasa, ja viem... nemam ako
ujst... ale prosim vas o tu Cest, aby ma zozral ten, ktory je z vas odvaznejsi, ten lepsi...”

,To je ktory?“ opytali sa jednohlasne obaja darebaci.

»Ten, ktory ako prvy chyti tamten stary povraz, ktory visi v tieni pri chalupe...”

Este ani nedopovedala a uz dvaja hladni, ale napriek tomu pysni vici vyrazili ako Sipy vystrelené
z kuse a niekolkymi skokmi sa dostali k visiacemu povrazu, do ktorého sa takmer stéasne zahryzli.
A rozozvucal sa zvon, zvonil a zvonil. Ztmy humna okamzite vystartovali s vréanim traja velki
najezeni ovciarski psi. S vycerenymi zubami a rozhnevanym brechotom skocili k vikom. V tej istej
chvili sa prudko otvorilo okienko na dome a mlady pastier hromZiac na nevitanych zlodejov Styrmi
strelami zasiahol jedného z vlkov a druhého dontil vziat okamzZite nohy na plecia.

Neprijemna prihoda sa skoncila v no¢nej tme. PreSibana ovecka sa prudko vydychujuc a roztrasena
od strachu vratila do bezpecia svojho ovcinca.

AKTIVITKA: Deti dajme do dvojic, maju za Glohu za 5 minat vymysliet nejaké porekadlo, hadanku
alebo basnicku na tému pycha. Ked chcd mo6Zzu aj viac, kludne aj vSetky. Ale jednu musi kazdu, staci
nieco kratke samozrejme.
POMOCKY: pera, papiere

OTAZKY NA DISKUSIU: Bol si u? niekedy v Zivote pysny? Mdzu sa deti podelit kedy (dobrovolne).
Co ti poméaha v zastaveni takéhoto pocitu? Modlil si sa vo chvilach, ked nad tebou vitazila pycha?

ZAVERECNA MODLITBA: Modlime sa za to, aby sme neboli py$ni. Aby sme vedeli odpustit
a nehnevat sa na ludi, ktory sa nad nami povySovali. Modlime sa aj za tabor.
AKTIVITA POOBEDE: MUZEUM

MIESTO: Mesto
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 minut
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CIEL HRY: Navstivit muzeum.

10. DEN, PIATOK, 17.7.2020

PARK ANDREJA HLINKU - JURO

AKTIVITA DOOBEDA: STANOVISTIA

MIESTO: Park Andreja Hlinku
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 minut
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac bodov v hre Osadnici z Katanu.

PRAVIDLA HRY: Skupinka sa rozdeli po 3 alebo 2. Bude 10 a7 12 stanovisk a na kazdom bude
animator. Na kazdom stanovisku sa budu robit nejaké ulohy. Za kazdé splnenie stanoviska sa budu
dostavat suroviny a nasledne za nazbierané suroviny budd hrat Osadnikov.

Stanoviska budu s roznymi obtiaznostami a ¢im bude stanoviste tazsie, tak tym dostane vyherny
tim viac surovin.

Skupinky po 2 alebo 3 budu sutazit na stanovistiach proti inym skupinkam z inych skupin.

Kazda skupinka bude oznacena jednou farbou aby skupinky z istej skupinky nesutazili proti sebe.
Suroviny sa teda nebudu ziskavat podla hodu kocky, ale podla toho kolko stanovist vyhraju.
Kockou sa bude hadzat len kazdych 10 min. kedy skupinka, ktora hodi najvacsie Cislo moze urcit,
na ktoru skupinku pdéjde zlodej. Zlodej bude nasledne nahanat a brat suroviny danej skupinke.

STANOVISKA:
Pavucina
Plank

Pitie vody
Hadanky
Beerpong
Aréna

Text

Uterak
Drzanie flase
Ruky nohy

. Lietadlo

. Vymena tricka
. Pantomima

OO NDUEWN R

I
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POMOCKY NA HRU: lanko, mobil so stopkami, pohdr a vela vody, mobil s hddankami, pohariky
a pingpongova lopticka, 2 uterdky, Satka, lano, text na pamatanie, uterak, dve 1,5 | vody, papiere
A4, dve tricka, suroviny z hry Osadnici z Katanu, hracie pole a kocky, krepdk vo 4 farbach

OBED: pripraveny
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STRETKO:
TEMA: Ty si Bozi bojovnik

UVODNA MODLITBA: Mézeme dakovat, 7e sme dnes na tabore. Nechdme deti, nech povedia
svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Sviecka, ktord odmieta svietit. Také nieco este nikdy nikto nevidel! Sviecka, ktora sa
nechce ani len zazat, to je neslychané!

Vsetky jej druzky na policke sa zlakli. Bolo niekolko dni pred Vianocami a kazda z nich nadsene
myslela na nato, aku délezity ulohu bude mat pocas tychto sviatkov — vyZzarovat svetlo, voriu
a povab.

Iba mlada ¢ervena pozlatend sviecka tvrdohlavo opakovala. ,Nie, nie a eSte raz nie! Ja nechcem
zhoriet. Ked' sviecku zapalia, za chvilku zhori. Ja chcem zostat taka, aka som — krasna, pévabna
a najma celad!”

»Ak sa nezapalis, akoby si zomrela skor, nez by si bola Zila,” povedala velka svieca, ktora uz prezila
dvoje Vianoc. ,Si z vosku a knoétu, ale to ni¢ nie je. Len ked budes horiet, budes to skutocCne ty
a dosiahnes Uplné stastie.”

»,Nie, dakujem pekne,” odvetila cervenad sviecka. ,,Uznavam, Ze tma, chlad a samota su strasné, ale
je to vidy lepsie, ako trpiet v plameni.”

,Zivot nie st len slova ani ho nemoze$ pochopit zo slov, musi$ ho Zit,“ pokracovala velka svieca.
,Len ten, kto da druhému k dispozicii celt svoju bytost, moze zmenit svet a zaroveri meni sam
seba. Ak dovolis samote, tme a chladu, obklopia cely svet.”

»Znamena to, Ze svieCky maju bojovat proti chladu, temnote a samote?”

,Pravdaze,” odvetila svieca. ,, Zhorime, stratime svoj povab a farby, ale sme uzito¢né a vaZzia si nds.
Sme rytieri svetla.”

,LenZe vyhorime a Uplne stratime podobu aj krdsu.”

,To je pravda, ale len tak m6Zeme premaoct tmu noci a vsetok mraz sveta,” povedala mudra svieca.
Nakoniec sa teda aj ¢ervena pozlatena sviecka nechala zapalit. ZaZiarila uprostred noci z celého
srdca, premienala svoju krasu na svetlo, akoby mala sama premaéct vsetok chlad a tmu sveta. Vosk
a knét sa pomaly minali, ale svetlo sviecky dlho Ziarilo v ociach a srdciach ludi, pre ktorych horela.

OTAZKY NA DISKUSIU: V ¢om sa odliuje tvoje spravanie od neveriacich? Je na tebe vidiet, Ze si
veriaci? Hanbil si sa niekedy za to, Ze si veriaci?

AKTIVITKA (na zaver): Porozpravajme sa s detmi o tdbore, ¢o sa im pacilo najviac (najmenej).

Najlepsi zazitok. Ci ziskali novych kamaratov. Tak volne sa pozdielat @

ZAVERECNA MODLITBA: Modlime sa, aby sme sa nehanbili za nadu vieru. Svojim Zivotom hldsali
evanjelium a priblizovali fudi k Bohu. MdZeme podakovat za tabor.
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