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DENNY PROGRAM - PRIMESTSKY TABOR 2020

7.15 ranné modlitby animatorov

7.30. —8.00 |prichod a privitanie deti

8.15.-9.15 [film + sv. omSa

9.30. —12.30 |predstavenie dna + dopoludriajSi program

12.30. — 13.30|obed + poludnajSia siesta
13.45 stretko

14.00. — 16.00 | popoludnajsi program

16.00. — 17.00 |rozluCka s detmi, upratovanie

Moje predsavzatie na primestsky tabor:
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1. DEN, PONDELOK, 6.7.2020

AKTIVITA DOOBEDA: SKUPINKOVACKA

ZODPOVEDNY: JANCI GOTTWEIS

MIESTO: Ihrisko za oratkom.

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-120min

CIEL HRY: Zhromazdit celu svoju skupinku.

PRAVIDLA HRY: Deti na zagiatku nevedia s kym st 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), proti inej dvojici. Ta dvojica, ktora vyhra sa dozvie &i su

spolu v skupinke. Ked sa najdu vSetci, pridu za veducim a spytaju sa i su spravne ak hej vyhrali.

Ak to treba skratit, mézu sa hned na zaciatku rozdelit na polovicu, do kazdej p6jdu skupinky, s tym, Zze by na stanoviska chodili iba
vo dvoijiciach z rovnakej polovice. To by trvalo mozno 45-80 min.

Dalsia moznost je, Ze nebudu vo dvojiciach sutazit, iba pride dvojica na stanovisko, spini nejaku Glohu a dozvedia sa, &i st spolu.
Trvat to bude tak 60-80 min.

Keby sa obe tieto veci zmotali dokopy, tak by vyslo asi tak 30-45 min.
STANOVISKA:

1.hadzané s balénom

2.frisbee

3.8tafeta s lyzickami->ping-pongova raketa, lopticka

4.preskakuju sa navzajom

5.basketbal
6.8arady (pantomima)- animator na tomto stanovisku by si mohol vymyslat slova sam

POMOCKY NA HRU: baléniky tak 5-10, keby to dakto popraskal, 2 ping-pongové rakety, 2 lopti¢ky, basketbalka
AKTIVITA DOOBEDA: ZOZNAMOVACKY
ZODPOVEDNY: JANCI GOTTWEIS

MIESTO: lhrisko za oratkom.

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30min

CIEL HRY: zoznamit sa

Zoznamovacka 1

-V strede kruhu su karticky s réznymi otdzkami...kazdé dieta sa predstavi a povie nie€o o sebe,potom si vytiahne karti¢ku a odpovie
na danu otazku,napr. kde si chodil do $kdlky ked' si bol maly...

Zoznamovacka 2

- V strede kruhu je animator/dieta s fafakom. Ten, kto bol naposledy v strede, povie meno niekoho z kruhu. Ten musi povedat iné
meno z kruhu. Stredny ¢lovek ho musi ¢apnut fafakom. Ak ho nestihne ¢apnut pokym povie meno, musi ¢apnut toho, ktorého meno
povedal...

- Ak uz niekoho €apne, ide ten ¢lovek do stredu.

Zoznamovacka 3

-Kazdy si odtrhne z toaletného papiera tolko,kolko chce(najprv nehovorime naco). Potom kazdé dieta,podla toho kolko utrzkov si
odtrhlo,tolko veci o sebe povie,av§ak jeden utrzok=jedna povinna otazka - [LK2] Aky je tvoj sen?(inak plati - 1 Gtrzok=1 vec o sebe).

POMOCKY NA HRU: 4x toaletak, karticky s otazkami, papieriky s menami deti v skupinke, 4x fafak



STRETKO:

TEMA: Méj Sen

UVODNA MODLITBA: MéZeme podakovat, Ze napriek pandémii aj tento rok je tabor a mohli sme sa na fiom vsetci zist. MéZeme
nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

AKTIVITA: Detom rozdame pera 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 najvacésieho,
najtazsie uskuto¢nitelného az po najjednoduchsi. Potom sa mdzete porozpravat o snoch, ktoré si napisali.

PRIBEH:

Paul bol priemerny manazér predaja mobilnych telefénov a amatérsky spevak. 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 dopoc€ul o nejakej talentovej sutazi s nazvom: “Britania ma talent”

Dlho zvazoval, &i sa prihlasi, pretoze vedel dobre o sebe, Zze ma nizke sebavedomie a panicky strach z vystupovania pred ludmi.

A predsa nabral odvahu a povedal si: “M&j sen stoji za akékolvek nepohodlie a akékolvek prekonanie sa!”

ISiel na ten konkurz a dal zo seba 100 %.

Postupil do uzSieho vyberu. Postupil do semifinale, ktoré absolutne, suverénne vyhral a postupil medzi 10 najlepsSich talentov Velkej
Britanie.

Sutazil s tymi najlepSimi, najtalentovanejSimi amatérmi z celej krajiny.
Zvitazil!

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

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

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

Dnes ma Paul milujuicu manzelku, obrovsky medzinarodny uUspech, zabezpefenu budidcnost a splnené mnohé sny.

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

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za vietko zlé, 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
ZODPOVEDNI: JANCI GOTTWEIS

MIESTO: Racko/Park Andreja Hlinku

MINUTAZ HRY: 120min

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

PRAVIDLA HRY: Su nejaké stanoviska na ktorych sa daju plnit questy napr.: spravte ako skupinka 1000 klikov. Je jedno kolko fudi
zo skupinky to bude robit, ale ked nejaka skupinka spravila dokopy 1000 klikov, upgradne si toto stanovisko na vy$Si level. Nemusia
byt na stanovisku vSetci zo skupinky (ok, na vac&Sine stanovisk), len treba quest spravit.

STANOVISKA
1.drepy 2 kliky
1.aroven:100 1.0roven:50


http://chlap20.sk/blog/mas-nizke-sebavedomie-sebaobraz-pre-samoukov
http://chlap20.sk/blog/system-balenia-zien-ebook-zdarma-online-hra-3
https://www.youtube.com/watch?v=ZGFXMvMcmbs

2.aroven:200 2.uroven:70

3.posuvanie kruhov cez kruh,bez toho aby sa deti pustili:
Tuto treba aspon 2 deti.

1.uroven: 10 deti (m6Zu sa aj opakovat)

2.uroven: 15 deti

4.preskoky cez Svihadlo:
1.daroven: 200
2.uroven: 300

DalSie urovne pre tieto stanoviska asi ani netreba pisat, proste sa pocet len nejako rozumne zvacsi.
5.hlavolamy (Urovne sa pripravuju)

6. Hlavne mesta, rieky...
1. 10 miest
2. 10riek
3. 10 Hradov
4. 20 automobiliek

7. Ruky, nohy...

Toto stanovisko je pre prave 5 fudi z jednej skupinky.
VSetky napisané koncatiny sa musia dotykat zeme.
2 ruky, 3 nohy, zadok, hlava

2 nohy,10 ruk

2 nohy, 3 ruky

3 nohy, ruka,

2 ruky, 2 nohy

2 zadky

ogkrwbE

(Ak to bude moc l'ahke tak by sa to mohlo ztazit trochu, ale to sa zisti asi az za priebehu hry, &i to bude robit jedna skupinka, alebo
tam budu chodit uplne vSetci.
To isté ak to bude moc tazké.)

POMOCKY NA HRU: gymnastické kruhy (1 alebo 2), $vihadlo (tieZ asi 1 alebo 2)

2. DEN, UTOROK, 7.7.2020

CESTA NA MIESTO

CASY ODCHODOV: 9:07 , 9:22 , 9:37, 9:52 (kaZdych 15 min.)

DLZKA CESTY MHD: 24 min. (30 min. listky)

POPIS CESTY: autobusom 207 zo “Saleziani” na “ZST Zelezna studienka” , pe$o na Kagin
AKTIVITA DOOBEDA: HLADANIE NAHODY

ZODPOVEDNA: MARIA SIROTOVA

MIESTO: V lese po ceste na Kacin

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: pokym sa nedostaneme na Kagin

CIEL HRY: Dostat sa na Kacin

PRAVIDLA HRY: Hra bude spoéivat v tom, Ze po ceste na Kaéin budt musiet zbierat pismenka, ktoré budt farebne oznagené +
indicia. Na konci cesty budu musiet poskladat pomocou indicie vetu ,nahody neexistuju“. Kto to skér posklada, vyhrava.

POMOCKY NA HRU: 2 pera, krepovy papier, 2 &isté papiere, euro obal, gierna fixa, noZnice



STRETKO:

TEMA: BoZi plan so mnou

UVODNA MODLITBA: M6zeme podakovat, Ze sme dnes na vylete a Ze sme véetci zdravi. Nechajme priestor aj detom na ich vlastné
vdaky/prosby.

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

PRIBEH:
Ocami diet’at’a

Stary muz sedel celé dni vo svojom hojdacom kresle. Zlozil 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 diev&atko, ktoré
sa hralo na druhej strane cesty.

Lopta sa mu zakotulala na dvor starého muza. Diev¢atko za fiou utekalo, a ked sa zohlo, aby ju zdvihlo, vS§imlo si starca a povedalo:
,» Ujo, kazdy deni 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, Mozno Vam pomézem uz len tym, Ze Vas vypodujem.* ,,Dobre sleginka. Cakam
na Boha.” ,,Prepacte ujo, ale vy sa hojdate hore-dole na tom kresle a ¢akate na Boha?* zméatene sa opytalo diev€a. ,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 diev¢atko. ,,Ujo, Boh Vam dava znamenie, ked dychate. Ked' si privoniate k ¢erstvym
kvetom. Ked pocujete spievat’ vtaky. Ked deti rastd. Ujo, Boh Vam dava znamenie, ked sa smejete a placete. Znamenie mate vo
svojom srdci, ked niekoho objimate a lubite. Znamenia su vSade, vy im neverite? Ujo, Boh je vo vas a je vo mne. Nemusite na Neho
Cakat, lebo On je stale s vami.” Diev€atko pokracovalo s jednou rukou opretou v bok a druhou gestikulovalo: ,,Moja mama vravieva:
,»Sle¢na Lily, ak hfadas nieCo velkolepé, mas zavreté oci, lebo vidiet Boha znamena vidiet malic¢kosti.“ ,To mi povedala mama.*

Lily podiSla k starcovi a polozila drobnu ru¢ku na jeho srdce a tichu¢ko povedala: ,,Ujo, €o ¢akate, pride tu zvnutra, nie zvonka,*
ukazala na nebo. ,,Skuste 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 véetko zI¢, o sme spravili. Prosme ho za Jeho plan s nasimi Zivotmi, aby nas viedol
a vzdy sme tuzili spoznavat Jeho plan s nami.

POMOCKY: Pero a papier pre kazdé dieta

AKTIVITA POOBEDE: CINSKY DRACI - KACIN
ZODPOVEDNY: SAMUEL VAKRCKA

MIESTO: Luka-Kacin

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minGt

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

PRAVIDLA HRY:

1) ROLE DETi: Deti sa v ramci skupinky zoradia od najnizSieho po najvysieho a rozdelia sa na dve mensie skupinky
(polka). Cela skupinka ma za sebou spolu zviazané lavé a pravé ruky. Prvy v rade je PO, PO ma po celu hru zaviazané
oci. Shifu je posledny a nikdy nebude mat zaviazané oci, jeho ulohou je navigovat draka.

2)  STANOVISTIA S CINSKYMI HRAMI: 8 animatori st rozostaveni do kruhu hracieho tzemia. KaZdy animator ma %4 balika
kariet (2 az eso, jednej farby). Kazda skupinka za¢ne u jedného animatora a po odohrani hry pokracuje v kruhu k druhému
atd. (robi kole¢ka). Skupinka hru vyhra ak ziska kartu s hlavou (ktoru si nechd), ak prehra nasledujuci ¢len za PO-om si
zaviaze o€i. Na kazdom stanovisti si skupinka zvoli zastupcu, kt. bude hrat (m6ze si dat zatial dole Satku). Hry, kazda 2x:

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 oto€it vrchnu kartu. (aby deti neotacali kartu hned’, méze
ju otocit 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 oto¢i vrchnu
kartu. Ak dieta uhadlo zoberie si z balika kartu s hlavou.



4. Dieta povie 5-ciferné Cislo. Animator v hlave spravi ciferny sucet, ktory vydeli dvoma (kalkulacka, deti by
sa nemali dozvediet aky je vzorec), Cislo povie nahlas detom. Odpocita z vrchu balika tofko kariet a
nasledujucu otogi.
3) Zaver a iné: Ked animator uz nema v baliku karty s hlavou iba nechava deti prejst okolo. Hra sa kym sa neminu vsetky
karty s hlavou.
4) Animator “bez ulohy” si nahodne liha pred iduce skupinky a tie ho musia obist.

POMOCKY NA HRU: 4x Zolikové karty, $pagat, noZnice, (kalkulagky?), SATKA/BUFKA pre KAZDE dieta
CESTA NASPAT:

CASY ODHODOV: 43= 14:24, 15:04 , 15:44/ 207=:08 , :23, :38 , :53

DLZKA CESTY MHD: 11 min. (43) + 23 min (207) - 15 min listok a 30 min listok

POPIS CESTY: autobusom 43 z “Kag&in” na “ZST Zelezna studienka”, 207 zo “ZST Zelezna studienka” na “Saleziani”

3. DEN, STREDA, 8.7.2020

CESTA NA MIESTO
CASY ODHODOV: 09:27, 09:33, 09:39
DLZKA CESTY MHD: 35 min

POPIS CESTY: Pdjdeme najprv zo zastavky Saleziani elektrickou €. 9 na kone¢nu. Odtial' prestupime na autobus X5 a vystupime
na zastavke Horné Kréace. Odtial uz pdjdeme peso.

AKTIVITA NA CELY DEN:
ZODPOVEDNA: LUCIA KOTULOVA
MIESTO: Kupalisko Rosnicka
CENNIK: Listok na cely defi: Deti 3r. — 15 r. — 3,50 EUR, Studenti - 4 EUR, Dospeli — 4,50 EUR
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cely deri
CIEL HRY: Zabavit sa s detmi na kupalisku
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
STRETKO:
TEMA: Dnesok je dar

UVODNA MODLITBA: MdZeme podakovat, za dneSny deri, za novych kamaratov, ktorych sme si nasli na tabore. MéZzeme nechat’
priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

PRIBEH:

Ak chce$ poznat hodnotu jedného roka, chod za Studentom, ktory musi opakovat ro¢nik.



Ak chce$ poznat hodnotu jedného mesiaca, chod za matkou, ktorej sa narodilo dieta pred€asne.

Ak chce$ poznat hodnotu jedného tyzdna, chod za vydavatelom nejakého tyzdennika.

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

Ak chce$ poznat hodnotu jednej hodiny, chod za zalubenym, ktory ¢aka na schodzku.

Ak chces poznat hodnotu jednej minaty, chod za muzom, ktory zmeskal vlak.

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 striebornd medailu.
Kazdy okamih, ktory mas, je dar.

Pamataj, ¢as ne€aka na nikoho.

VEerajSok — 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 najéastejSie travi§ éas? Vnima$ kazdy def ako dar?
Aj pocas tazkych dni, kedy sa ti nedari? Zazil si den, kedy si naozaj vnimal, Ze ten def bol darom?

ZAVERECNA MODLITBA: Odprosme Boha za kaZdd minutu nasho Zivota, ktorti sme povaZovali za samozrejmost. Prosme Ho,
aby sme vedeli dobre vyuzivat ¢as a naucili sa vnimat kazdy den ako dar.

CESTA NASPAT:
CASY ODCHODOV: 15:57, 16:17
DLZKA CESTY MHD: 31 min

POPIS CESTY: Pdjdeme zo zastavky Horné Kréace jedenast zastavok na zastavku Chatam Soéfer. Na Zastavke Chatam Séfer
nastupime do autobusu ¢&islo 39 a odvezieme sa na Trnavské Myto odkial péjdeme peSo. NeskorSia varianta: P6jdeme zo zastavky
Horné Kr&ace, 2 zastavky na zastavku Zaluhy, kde z iného nastupista pdjdeme autobusom Eislo 83, 7 zastavok na zastavku
Sokolska. Tam prestipime na trolejbus €. 209 a p6jdeme nim 5 zastavok na zastavku saleziani.

4. DEN, STVRTOK, 9.7.2020

AKTIVITA DOOBEDA: f/li##95&% (Hladna panda)

ZODPOVEDNA: AMY TRENCANOVA
MIESTO: Park pri Bille
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minut

CIEL HRY: Ziskat o najvacsi pocet bodov za karti¢ky s €inskym jedlom. 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 a jeho
pocet bodov, ktoré deti dostanu ak splnia danu aktivitu.

Kazda skupina ma svoje miesto "Pagodu” (¢insky dom), kde mdzu ist len jej Clenovia a prave tu si schovavaju kartiCky. Z kazdej
skupiny si vyberu 2 ¢lenov "bojovnikov", ktorych tlohou je nahanat poc¢as celej hry svojich protihra¢ov a kradnut im ich kartiCky pre
svoju skupinu. Budu oznaceny krepovym papierom na Cele. Kazda skupinka ma ind farbu. Ak niekoho chytia, karticku bude musiet
odovzdat a zaCat dalSie stanovisko. Tuto karti¢ku si nechava skupinka, ktorej bojovnik ziskal karticku. Ostatné deti, plnia ulohy u
animatorov. Ulohy moZu aj opakovat. Podmienkou je, Ze véetky tlohy aZ na jednu, ktora je najviac bodova, robia deti sami. Vyhra
skupina s najva¢sim poctom bodov. Deti m6zu mat pri sebe aj viac karti€iek, nemusia sa vracat' s kazdou do svojej ,pagody“. O to
viac bude tato hra napinava pre chyta&a, avéak ak chytaé chyti &lena inej skupinky, tento &len musi odovzdat VSETKY karti¢ky, ktoré
ma u seba. Za podvody budu sankcie, v podobe BoZieho trestu.

PRAVIDLA HRY:

Su 4 druhy jedal na karti€kach:

10



1. Kung - Pao
jeho hodnota su 2 body

karticky maju dvaja animatori
2. Knedri€ki (Dim Sum)

ich hodnoty su 3 body

kartiCky maju dvaja animatori
3. Rezannnca

ich hodnota je 1 bod

karticky maju dvaja animatori
4. Ostrkysss

jej hodnota su 4 body

karticky ma jeden animator

Postava:

Majster Ugvej: Toto bude jeden animator, ktory bude vediet kolko bodov ma ktoré jedlo. Ak deti chcu zistit kolko bodov ma dané
jedlo, musia vykonat nejaku ulohu.

Ulohy:
e Hlavolamy kovové
e hlavolamy zapalkove,
e pod ktorym poharom je schovana lopticka,
e vyhraj v piSkvorkach 3x3 nad animatorom

Aktivity, ktoré budu mat na starosti animatori:

1. Rope skipping
° Ulohou je 15- krat preskocit cez Svihadlo dopredu a aj dozadu
° animator rozdava za splnenie karticky s Rezannncou (1bod)

2. Prekazkovy slalom
. celu drahu treba prejst’ s raketou, na ktorej maju mat polozenu lopti¢ku, alebo si ju odpinkaju bez toho aby im lopticka
spadla na zem
) drahu musia prejst’ az na koniec a tiez aj naspat na zaciatok
° tato hra nie je zavisla od ¢asu
° animator rozdava za splnenie karticky s Rezannncou (1bod)

3. Zamier!
° pri tejto ulohe maju 3 pokusy na hod do ter€a vo vzdialenosti 4 metrov
° animator rozdava za splnenie karticky s Kung- Pao (2body)

4. Hod do kuzela
° v obruci na to€enie je v strede polozeny kuzel, do ktorého maju vo vzdialenosti 5 metrov hodit' tenisovu loptu
° maju na to 2 pokusy
. animator rozdava za splnenie karticky s Kung- Pao (2body)

5. Vo vreci
. ulohou je preskakat vo vreci na koniec po prekazkovej drahe za 30 sekund, odkial si zoberu papierik a spolu s nim sa
musia vratit naspat na zaciatok
° ak to nestihnu papierik vratia
° animator rozdava za splnenie karticky s Kriedlickami (3body)

6. Jazykolam
° ulohou je 3- krat po sebe rychlo zopakovat jazykolam
. animator si jazykolamy mézZe u deti striedat’
. rozdava za splnenie papieriky s Khedfickami (3body)
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- ,Brontosaurus, brontosaurica a brontosauri€ata sa hadaju, ktori z nich je najbrontosaurovatejsi*

- ,Pan Biely bieli vo Velkom Bieli biely dom*

- ,I8iel pstros s pstrosicou 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
) toto je jedina aktivita, ktoru spolu robi viacero deti z réznych skupin
° 6 deti musi zo seba postavit pyramidu
) z kazdej skupiny méze ist naraz aj viac ako len jeden €lovek
° aj ked pride zo skupiny viac fudi (napr. 3) vzdy dostanu za skupinu len jednu karticku

animator rozdava za splnenie karticky s Ostrkysss (4body)

POMOCKY NA HRU:

Svihadlo

pingpongova lopta, raketa, kuzelky na drahu
magneticky ter¢ so Sipkami

obru¢ na to€enie, kuzel, tenisova lopta
vrece na skakanie, kuzelky na drahu
vytlaéené, resp. V mobile jazykolamy

Na zapisovanie bodov do kazdej skupiny papier a pero
VytlaGené papieriky s jedlami a bodmi (150x)
4 druhy krepovych pasok

Svihadlo

Pingpongova lopticka

Hlavolamy kovove

zapalky(1 krabicka)

3 pohare

Papiere a pero

STRETKO:

TEMA: Nevzdavat sa

UVODNA MODLITBA: MdZeme podakovat, za dneSny defi, za novych kamaratov, ktorych sme si nasli na tabore. MéZeme 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 skudky sa vSak Talianovi
podarilo dostat obdivuhodnym spésobom. Kokpit F1 vymenil za ruény bicykel, na ktorom od roku 2012 ziskal uz 12zlatych medaili z
Majstrovstiev sveta ¢i Olympiad. Na OH v Riu zvitazil den pred vyro€im 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 Stastny, citim, Zze mdj zivot je nikdy nekonciace privilégium.*

AKTIVITA: Kazdé z deti nech si premysli, €i zazilo niekedy situaciu, kedy sa chcelo vzdat, lebo bolo nie€o naro€né, ale nevzdali sa.
Potom mdze animator povedat nieo zo svojho zZivota, ako sa on sam nevzdal v nejakej situacii a potom aj deti jedno po druhom si

daju kole€ko a budu hovorit o situaciach, kedy sa oni sami nevzdali.

OTAZKY NA DISKUSIU: Preco si mysli§, Ze je doleZité sa nevzdavat? Kedy prezival aj JeZi§ chvilu, ked sa chcel vzdat no nevzdal
to? Co ti mdZe pomdct nevzdat sa v naroénych situaciach Zivota?

ZAVERECNA MODLITBA: Prosme Boha za odvahu, aby sme sa nevzdavali v tazkych situaciach, najmé vo veciach nadej viery.
Prosme ho za odvahu sa nevzdat ked padneme a silu vzdy vstat a nasledovat Ho.

AKTIVITA POOBEDE: STANOVISKA + KONCOVA OBLIEVACKA
ZODPOVEDNA: AMY TRENCANOVA

MIESTO: Zadné ihrisko
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ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 minut

CIEL HRY: Deti budu chodit po stanoviskach a plnit tlohy, za kazdu splnent tlohu dostana 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
narocnosti toho stanoviska. Naplneny ho prinesu do svojho rohu ihriska kde budi mat’,,base’’, svoje miesto. PoCas tejto hry budu
vS8ak pasaze, kedy budu vybehavat tzv. ,,Thai Lung-ovi bojovnici”’, ktori budu skupinkdm kradnut ich naplnené sacky s vodou z ich
domcekov. Deti sa budi mdct branit. Ako? to uz nechame na nich. Tito ,,bojovnici”” si sacky 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.

PRAVIDLA HRY:

Mydlova sGtaz - Jedna skupinka vyzve druht, ktora MUSI vyzvu prijat. Kazda skupinka dostane vedro s vodou a mydlo. Ulohou
skupinky bude za 5 minut ,,vymydlit“ €o najvacsiu ¢ast z mydla. Vyhra skupinka, ktora za 5 minut bude mat ,,vymydlent”” ¢o najvacsiu
Cast z mydla. (posudi animator volnym okom, snad to bude vidno xd@)) Vyhra= 1 sacok. Il NA TOTO STANOVISKO méze iST
KAZDA SKUPINKA IBA RAZ!!! (Cize 1 skupinka vs. 2 skupinka, 3 vs. 4 a koniec)

Pretahovanie lanom (s oblievanim deti animatorom)- Opét jedna skupinka vyzve druht, ktorda MUSI vyzvu prijat. Na ihrisku,
resp. travniku oproti detskej, bude vyznagena kuzZelkami hranica, za ktoru bude musiet’ skupinka pretiahnut ¢lenov druhej skupinky.
Pocas tohto pretahovania budu animatori oblievat deti vodou bud' vedrom, pistolkou, ... Vyhra= 2 sacky

Osviez sa- Jedna skupinka. Budu 41 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

Zeriav- Jedna skupinka. Na stromoch bude gurtiia a deti budu po nej chodit. Gurtia je bezpe¢nejSia ako lano. Lano bude natiahnuté
nad gurthou asi 1m, aby sa mali kde pridrzat. Musia prejst VSETCI! Typicka chédza po lane. Vyhra=2 sacky

Zmija- Jedna skupinka. Klasika. Budu mat tricka a budu si musiet cez rukavy tri€iek pretiahnut’ hadicu az k poslednému tak, aby
hadice bolo vidno koniec. Bude to na ¢as a to 2 minuaty. Vyhra=3 sacky

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 pohara. Hadzat musia VSETCI! Mince st réznej hodnoty (1
cent= 1 meter, 2 centy= 1,5 metra, 5 centov=2 metre). Vyhra= 1 cent 1 sacok, 2 centy 2 sacky, 5 centov 5 sackov. Ak netrafia ani
raz vyhra je povzbudenie xd. Musia sa vratit znovu.

Lavérik- Jedna skupinka. Ulohou skupinky bude si lahnuat na chrbat zdvihnat nohy. Na tie im animator polozi lavér s vodou a oni
budu musiet na svojich nohach udrzat lavér aspon 10 sekind. Ked sa im voda vyleje, maju esSte jeden pokus. Vyhra= ak to daju na
1.-krat dostanu 3 s&cky, ak na 2.-krat dostanu 2 sacky, ak ani potom, musia sa vratit inokedy ,,hah"".

POMOCKY NA HRU:
4x mydlo, 2x vedro s vodou, stopky na mobile
Lano, kuzelky
8x 2l flaSa H20, 4x 0,5l ffaa sirupu/citronky
Lano, gurtia
Hadica, DETI tricka, stopky na mobile

Vedro, voda, skleneny pohar, mince 1cent, 2centy, 5centov

Lavor s vacsim priemerom, voda, stopky na mobile

Na stanoviskéa sacky na rozdavanie, cca dokopy 100-150 sackov. Do stredu ihriska jednu variu s vodou, z ktorej si budu naberat
vodu do sackov. Treba aj plni¢a vane. Do kazdého domceka jedno vedro, kde si budi davat sacky naplnené vodou. Poc¢as tychto
stanovisk m6zu mat’ animatori nejaké vodné pistolky a oblievat ich.

5.DEN, PIATOK, 9.7.2020

CESTA NA MIESTO

CASY ODHODOV: 9:10, 9:20, 9:32, 9:44, 9:56 , 10:08 ,treba 15 minutové listky
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DLZKA CESTY MHD: 11-12 minut

POPIS CESTY:_autobus 68 zo zastavky Saleziani , vystupime na zastavke Sustekova (je na znamenie)
AKTIVITA DOOBEDA: ZBIERANIE NOSOROZCOV

ZODPOVEDNA: TEREZKA SIKULOVA

MIESTO: Mamateyka

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minat

CIEL HRY: Vyskladat €o najvacsiu a zaroven réznorodd armadu nosoroZcov na udrzanie Taia Lunga vo vazeni (nazbierat ¢o
najviac bodov za ne ,podla danej kategérie)

PRAVIDLA HRY: Na ihrisku v rohoch maju skupinky svoje zakladne. Deti behaiju po suroviny ,ktoré potrebuijti na to , aby si za ne
mohli zakupit /vycvi€it nosorozce. PovySeni mdzu brat po dvoch surovinach. Animatori (Tai Lungovia) ich nahanaju a ked ich
chytia tak im vezmu danu surovinu alebo nosoroZca. Vyhra skupina s najva¢dim po¢tom bodov za nosoroZce.

Najprv musi skupina nazbierat aspor 13 kyjakovych nosoroZcov aby mohla zbierat sekerovych ,ktorych treba aspori 11 aby mohli
zbierat kuSovych ,ktorych treba 8 aby mohli zbierat ohnivych lukostrelcov. Po€as 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 (znicila/zabila
ich burka) . Bude sa vyhlasovat aj obdobie ,,zadrzania Taia Lunga “ ,ked animatori prestanu nahanat. Bude aj obdobie sponzorov -
povyseni budu moct brat’ po troch surovinach (bud rovnakych alebo réznych) a nepovyseni po dvoch.

Suroviny- drevo, Zelezo, koza, lano na luk, ocelové platy, ohen

Kategorie nosoroZcov:

Kyjakovy nosorozec: koza, ocel, drevo - 3 body

Sekerovy nosorozec: ocel, drevo, koza, zelezo - 4 body

KusSovy nosorozec: ocel, drevo, koza , lano, Zzelezo - 5 bodov

Nosorozec s lukom a s ohnivymi Sipmi: ocel, drevo ,koza, lano, Zelezo a ohen - 6 bodov

POMOCKY NA HRU: nastrihané papieriky/obrazky danych surovin(z kaZdej asi 150-200 ks) a obrazky nosoroZcov (100 ks z
kazdej kategorie )

STRETKO:

TEMA: Moje dary su tu pre druhych

UVODNA MODLITBA: MdZeme podakovat, za hry, ktoré sme sa mohli doobeda hrat a za obed a jedlo, ktoré mame. M6zeme
nechat priestor detom nech povedia nejaké vdaky/prosby.

AKTIVITA: Kazdé z deti si na kiisok 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, kioré to dané dieta, ktorého meno maju
napisané na papieriku ma. Potom si to vymenia. M6zu sa zapojit' aj animatori.

PRIBEH:

Kruh radosti

Vidie€an silno zaklopal na dvere klaStora. Ked mnich otvoril branu, vidie€an mu dal nadherny koSik hrozna.

,Brat toto je to najlepsie o sa narodilo v mojej vinici. Priniesol som to ako méj dar.“ ,Vdaka Ti! Odnesiem ich hned opatovi, bude
poteSeny tymto darom®. ,Nie! Priniesol som ich pre Teba“ povedal muz.

,Pre mna?“ mnich sa za¢ervenal pretoze si nemyslel, Ze by si zasluzil takyto nadherny dar prirody.
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,Ano*“, naliehal muz. ,Pretoze vzdy, 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 kusok chleba a pohar vina. Dufam, Ze tieto strapce hrozna ti prinesu trochu
slneénej lasky, dazdivej krasy a zazraku Boha, pretoze je to On, kto dal, aby vyrastlo tak nadherne.

Mnich sa stéle pozeral na koSik hrozna a uvazoval nad tym, aké je nadherné. Pre jeho krasu sa rozhodol priniest tento dar opatovi,
ktory ho vzdy povzbudzoval mudrymi slovami.

Opat bol velmi poteSeny 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.

Ale hrozno nezostalo v miestnosti chorého mnicha dlho pretoZe ten si uvedomil: Ze kuchar sa o neho uz dlho stara, 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 vzdy
prichadzas do kontaktu s plodmi prirody, bude$ vediet €o robit s tymto Bozim darom.*

Kuchar bol nadSeny krasou hrozna a ukézal svojmu pomocnikovi, aké je uzasné. Tak UzZasné, 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 pomézZe porozumiet’ praci BoZieho stvorenia.
Ked ich prijal novic, jeho srdce bolo naplnené vdacnostou 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 ludi, ktora vie ocenit’ zazraky Zivota. A tak pred zotmenim zobral hrozno mnichovi ku brane.

»~Jedz a vychutnaj si ho* povedal. ,Pretoze si tu stravil vaésinu svojho €asu sam a toto hrozno ta urobi velmi Stastnym®.
Mnich pochopil, Ze dar bol naozaj ur€eny 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 sl moje dary? Ako sa s nimi mézem delit s ostatnymi? Bola nejaka vec, ¢o o mne druhi napisali, o
ma prekvapilo, nejaky dar, ktory mam a nevedel som o iom?

ZAVERECNA MODLITBA: Dakujem Bohu za dary, ktoré nam 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.
AKTIVITA POOBEDE: VYZYVACKY
ZODPOVEDNA: TEREZKA SIKULOVA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90-100 minut

CIEL HRY: Mat ¢o najviac vyhier z danych subojov.

PRAVIDLA HRY: Kazdy hra sam za seba. Hra prebieha ako vyzyvanie sa v réznych disciplinach tak, Ze kazdy vyzve niekoho z
inej skupiny. Kazdé dieta ma tabulku/papier, na ktord mu animator napisSe vyhru v danej discipline.

Discipliny:
Opica:
§ skok do dialky ,
§ Skakanie cez Svihadlo -animatori to€ia so Svihadlom a superi skaCu naraz a prehra ten, ktory sa skor dotkne Svihadla
Tigrica:
§ pretahovanie lanom,
§ mlynské kolo, stojka, kotrmelec , svie€ka( zhodnoti animator ,ktoré bolo lepSie )
Zmija:

§ kto sa rychlejSie preplazi cez dany usek
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§ kto dihsie vydrzi sy&at na jeden dych

Bocian:

§ udrzanie rovnovahy so zatvorenymi o€ami (jedna noha pokréena, postoj ako plameniak, vyhra ten,kto sa udrzi dihSie)

§ lastovitka

Modlivka:
§ reflexy -chytenie ceruzky zhora
§ pozeranie si do o¢i a snazit sa nezmurknat
Majster Sifu:
§ superi si upnu proti sebe a snazia sa zhodit navzajom na zem

§ palcova vojna
Majster Ugvei:
§ kviz, hadanky ,lustenie Sifry (kto ju skor vyrieSi vyhra)
POMOCKY NA HRU: 2 lana , kuzele ,8vihadlo, ceruzka, papiere, pera, tacky
CESTA NASPAT:
CASY ODHODOV: treba 15 minatové listky
DLZKA CESTY MHD: 14 minut

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

6. DEN, PONDELOK, 13.7.2020

AKTIVITA NA CELY DEN:
ZODPOVEDNA: LUCIA KOTULOVA
MIESTO: Panova Luka
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cely defi
CIEL HRY: Vylet + zabavit sa ako cely tabor r6znymi hrami
PRAVIDLA HRY: Venovat sa detom pri hrani sa réznych hier
POMOCKY NA HRU:
Futbalova lopta
Karty

Lana

STRETKO:

TEMA: Potrebujes len verit
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AKTIVITKA: Deti dame do dvojic (ak je neparny pocet, prida sa animator). Jednému sa zaviaZzu o€i a druhy ho naviguje pomedzi
stromy. (Na mieste vytvorime trasu pomedzi stromy, vyuZzijeme to Ze sme pri lese. Trasa nemusi byt dlha, naozaj okolo 3-5 stromov,
je to len symbolick& hra). Potom sa medzi sebou v dvojici vymenia, aby si to kazdy skusil.

POMOCKY: 5-6 3atiek/bufiek na zakrytie o&i

UVODNA MODLITBA: MéZeme dakovat, Ze sme dnes na tabore. Nechame deti, nech povedia svoje modlitby (vd'aky/prosby).

PRIBEH: V roku 1863 bola ekonomicka situacia v Taliansku vaZna. Preto iba svatec alebo nezodpovedny &lovek sa mohol pustit do
takého rizika ako stavba kostola Panny Méarie Pomocnice. Len samotné vykopové prace a zaklady stali viac ako 35 000 lir a na to
aby don Bosco dokoncil celé dielo potreboval zohnat priblizne jeden miliéon. Na konci aprila boli ukonéené vykopoveé prace 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 pri€om veril Ze v nej budu nejaké zlaté dvadsatfranky. Aké vSak
boli jeho prekvapenie, ale aj tych ktori stali na okolo a sprevadzali ho, ked tam nasSiel len ubohych osem minci. Don Bosco sa pousmial
a dodal: ,Bud pokojny, Panna Méria sa postara a zabezpeci dostato€né mnozZstvo pefiazi 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 skongil pribeh? Pochopil si, 8o sa stalo na zaver?

V zivote mnohych svatcov mézeme vidiet velkd déveru v Boha. Verili Panu Bohu a on im naozaj zazraéne pomohol v situaciach,
ktoré by sa ludom zdali az nemozné.

Poznas aj ty nejakého iného svatca, ktory tiez veril Bohu a vdaka tomu sa diali zasné veci? Stalo sa nieco také aj tebe? Ako je na
tom tvoja viera?

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

7. DEN, UTOROK, 14. 7. 2020

CESTA NA MIESTO

CASY ODHODOV: 9 zastavka saleziani; 9:15 9:27

DLZKA CESTY MHD: cca 20min

POPIS CESTY:_elektricka Cislo 9 - prestup Blumental elektricka 3 - koniec zastavka Sad Janka Krala
AKTIVITA DOOBEDA: ROZVIJANIE TALENTOV

ZODPOVEDNA: KATKA GALKOVA

MIESTO: Sad Janka Krala

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 — 110 minat

CIEL HRY: trénovat’ — rozvijat svoje talenty unikatnym sp6sobom

PRAVIDLA HRY: Na zagiatku prebert animatori, ktori majli na starosti defi slovo a predstavia sa ako novi majstri, ktori pri§li mladych
bojovnikov trénovat. Spoloéne rozhybeme spociatku telo (napriklad behanim do kruhu a spievanim znameho ,Rano sa mi nechce
spat...“, drepmi, vyskokmi a podobne. Ked nam bude prudit poriadne krv v zZilach, kazdé dieta dostane papierik s 10 druhmi talentov,
z ktorych s 6 vyberie a zakruzkuje (dokonca ocisluje). Potom v 15 minatovych intervaloch budu chodit po stanoviskach svojich
talentov a rozvijat ich.

PAMAT = zapamatat si nazvy obchodov v Auparku
KOMUNIKATIVNOST = 10 fudi — otazka o Kung fu pande (spisat)
MUDROST = logické ulohy

ROZDAVANIE RADOSTI = komplimenty 8 ludom z tabora
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8.

9.

OBCHODOVANIE = menil dedko menil (za ¢as €o najlepsie)
FYZICKA ZDATNOST = tréning Kubo

UMELECKE CITENIE = napisat basefi, zloZit/zaspievat piesefi
ZMYSEL PRE HUMOR = rozosmiat animatora — bodovanie vtipov

ARGUMENTACIA = 2 timy, diskusia na dané témy

10. VIZAZ = z toho &o dostanu vytvorit sebe navzajom/animatorke o najlepsi ,look"

1.

POMOCKY NA HRU: vytladené — moznosti, logické tlohy, témy na diskusiu; zapalky, malovatka, papiere, pera,

STRETKO:

TEMA: Rozvijanie darov

AKTIVITKA: Dame deti do trojic, nech sa takych 5 minGt rozpravaju o svojich daroch. Co im ide.
UVODNA MODLITBA: MdZeme dakovat, Ze sme dnes na tabore. Nechame deti, nech povedia svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Basketbalova lopta je v mojich rukach hodna dvadsat eur, v rukach Michaela Jordana je hodna asi tridsat’ miliénov eur...
Zalezi na tom, v &ich rukach sa nachadza!

Stetec v mojich rukach je hodny $tyri eura, v rukach Picassa asi sedemnast miliénov eur... ZaleZi na tom, v &ich rukach sa nachadza!
Tenisova raketa v mojich rukach je prakticky nani¢, v rukach Rogera Federera znamena vitazstvo v turnaji... Zalezi na tom, v ¢ich
rukach sa nachadza!

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

Prak v mojich rukach je len €osi viac nez hrac¢ka. Prak v Davidovych rukach skolil Goliasa... Zalezi na tom, v €ich rukach sa nachadza!
Ako vidis, vSetko zavisi od ruk, v ktorych sa veci nachadzaju... Aj ty moze$ svojimi rukami urobit’ oby€ajnu vec jedineénou. Kazdy
mame iny dar, nebojme sa ho hladat a rozvijat.

OTAZKY NA DISKUSIU: Ako moZes$ rozvijat dary, ktoré uz mas? Ako vyuZiva$ svoje dary? Komu nimi pomahas alebo te$is?

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

AKTIVITA POOBEDE: BOJ O UZEMIE

ZODPOVEDNA: KATKA GALKOVA

MIESTO: Sad Janka Krala

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 — 120 minut, prispdsobitelna

CIEL HRY: spolo¢ny — ziskat nadvladu nad vSetkymi izemiami, ako skupinka = ziskat nadvladu nad ¢o najviac uzemiami

PRAVIDLA HRY: Sad Janka krala je rozdeleni na 10 Gizemi. Nagou tlohou v boji je ziskat nadvladu nad v&etkymi z nich. Oponentami
su nam Tai Lungovy pomocnici (iny animatori). Ak sa nam podari na konci hry ako skupinkam mat kontrolu nad vSetkymi izemiami,
sme hodny zvitku a mézeme ho dostat. Zaroven ciefom kazdej skupinky je mat nadvladu nad ¢o najviac uzemiami pocas priebehu
hry. Uzemie ziskame tak, Ze prekoname najlepsi vykon podany na konkrétnom stanovisku tizemia. Skupinka neméze chodit dookola
a vylepSovat' svoj vykon, mbéze sa o to pokusit az ked bude prekonany. Spomalenie hry = zo skupinky bude uvézneny hrac,
vyslobodeny mdze byt jedine celou skupinkou spolo&ne (splnenie trapnej ulohy) - ked ma skupinka zajatého hraca nemdéze sutazit
(zajaty z kazdej skupinky naraz)

Stafetova prekazkova draha = &as, 5 Uéastnikov
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9.

10. Popoluska = €as a 4 hradi

Stafeta za slepa (naviguju spoluhragi) = &as a 5 G&astnikov

Vymenovanie €¢o najviac slov na zvolené pismeno za udany ¢as= pocet a 5 hracov
Utvar s &o najmenej koné&atinami na zemi = podet a 7 hragov

Sedenie v stoliCke o stenu = ¢as a 5 hracov

Drepy = poc€et na €as a 5 hracov

Preskakanie useku = pocet skokov a 4 hraci

Jazykolamy do pomylenia = pocCet vysloveni a 5 hracov

Pantomima = pocet na ¢as a 6 hraov

POMOCKY NA HRU: $atky na o¢i, slova na pantomimu, $o8ovica, fazula
CESTA NASPAT:
CASY ODHODOV: elektricka 3; 15:32 15:42

DLZKA CESTY MHD: cca 20min

POPIS CESTY: 3 na Blumental, prestup na 9

8. DEN, STREDA, 15.7.2020

AKTIVITA DOOBEDA: PRIPRAVA JEDAL A KRADNUTIE

ZODPOVEDNY: ALEX MATUSKA

MIESTO: Kubov dom

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 €asti zobrat od ostatnych ¢o najviac tajnych ingrediencii.

PRAVIDLA PRVEJ CASTI: kazda skupina ma svoje Uzemie. Tieto Uzemia 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 Slahacky. Skupina B
ma lososové Spagety z lososa, Spagiet a bylinky. Skupina C ma mladého by¢ka 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 moze$ mat iba 1 ingredienciu naraz. Cislo 1 na obrazku je obchodnik a ma tieto ingrediencie: palacinky, $lahacka,
$pagety, omacka, rezance, voda. Cislo 2 je farmar a ma tieto ingrediencie: banan, losos, bylinky, maso, ryza, bambus. Po ziskani
ingrediencie ju treba aj pripravit pre jedlo a preto treba zajst za kucharom alebo kucharkou. Kuchar je Cislo 3 a spracovava tieto
ingrediencie: Slahacka, bylinky, ryZza, omacka, bambus, voda. Kucharka je €islo 4 a spracovava tieto ingrediencie: banan, palacinky,
losos, Spagety, maso, rezance. Na mieste sa ingrediencia oznaci fixkou a potom ju treba vratit na uzemie svojej skupinky. Po
miestnych lukach sa prechadzaju hladné nosorozce - animatori, ktori chytaju ostatnych. Ked' chyti§ niekoho s ingredienciou tak mu
ju zoberie$ a nechas$ ho tak. Ak nema nic¢ tak ide do vazenia kde spravi 5 drepov. Vazenie je fialovy kruh v strede. Dokoncené jedlo
(1 z kazdej ingrediencie je za 10 bodov), samotna spracovana ingrediencia je za 1 bod. Za nespracovanu ingredienciu je 0 bodov.

PRAVIDLA DRUHEJ CASTI: RozloZenie tizemi ostava tak ako v prvej dasti avéak teraz sa celé ihrisko rozdeli na 4 &asti a v strede
kde bolo vazenie sa neméze byt. Kazda skupinka dostane do svojho kruhu 3 tajné ingrediencie. Clen skupinky vo svojom Uzemi je
obranca. Akonahle prejde do iného obdiZnika tak sa stava utoénikom. Uto&nik méze byt chyteny obrancom, vtedy si musi éupnat. V
Kazdej skupinke bude jeden dradi bojovnik, ktory neméze kradnut tajné ingrediencie, ale po dotknuti vrati Uto¢nika spat’ do hry.
Vrateny uto&nik musi ist spat na svoje izemie pred dal$im Gtokom. Utognik sa snaZi zobrat tajnu prisadu iba od 2 dal$ich skupiny
po jeho pravici. Teda Skupina A uto€i iba na B, C. Skupina B uto&i na C,D. Skupina C uto€i na D,A. Skupina D uto¢i na A,B. Ked
utocnik vojde do kruhu dalSej skupiny tak neméze byt chyteny obrancom pokym nevide. Taktiez obranca neméze ist do svojho
kruhu. Chyteny Uto¢nik s tajnou ingredienciou ju musi vratit obrancovi. Za ukradnutu ingredienciu su 2 body. Za vlastnu ingredienciu
je 1 bod.
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POMOCKY NA HRU: lana 7x (stadi aj 6x), fixky 4x, pera, pripravené ingrediencie, euroobaly 4x, kolky &tyroch farieb 12x, $atky 4x,
rozpis ingrediencii 4x.

STRETKO:
TEMA: Priznanie si chyby
UVODNA MODLITBA: MéZeme dakovat, Ze sme dnes na tabore. Nechame deti, nech povedia svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Diev¢inu, ktora Zila v $kétskom Glasgowe, prestalo bavit obmedzujlce spoluZitie s rodiémi. Dnesnym mladym sa to stava
Casto.

Tato dievCina odmietla aj ndboZenské pravidla svojej rodiny a jedného dna povedala: ,Nechcem vasho Boha. UZ to nevydrzim.
Odchadzam!*

Tak odi$la z domu odhodlana dobyt svet. Coskoro vak zaZila sklamanie, pretoZe si nevedela najst pracu. Zadala sa teda tllat po
uliciach mesta a Zobrat o peniaze.

Presli roky, jej otec umrel, matka zostarla a dcéra zila Coraz horsie.

Matka nemala s dcérou pocas tych rokov nijaky kontakt. KedZe vedela, kde sa zrejme moze jej dcéra nachadzat, vydala sa hladat
ju do najbiednejSich Stvrti mesta. Navstivila vSetky krizové centra a jednoducho sa opytala: ,M6zem tu vyvesit tuto fotografiu?“ Bola
na nej vyobrazena ona — usmievajuca sa Zena so $edivymi 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 nieo na jedenie. Ako
tam sedela a roztrzito sledovala svatid omsu, pohlad jej zabludil na nastenku s oznamom. Vtedy zbadala fotografiu a pomyslela si:
,ved to je moja matka!

Necakala na koniec omse. Vstala a $la si pozriet fotografiu zblizka. Skuto€ne na nej bola jej mama. Uvidela aj napis. ,Stale ta Iubim
... vrat sa domov!*

Ako tam stala, zaliali ju slzy. Bolo to prili§ pekné, aby to mohla byt pravda. Cas uz pokrogil a rychlo sa zotmelo, no ta sprava ju tak
dojala, Ze sa hned vydala na cestu domov.

Ked prisla, bolo v€asné 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 ociam. Utrela jej slzy a objala ju. Dcéra povedala: ,Tak som sa bala! Dvere boli otvorené. Myslela
som si, Zze sa sem vlamali zlodeji!* Matka jej vSak laskavo odvetila: ,Nie, srdiecko. Odkedy si odi$la, nikdy som dvere nezatvorila.”

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

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

AKTIVITA POOBEDE: EVAKUOVANIE UDOLIA
ZODPOVEDNY: ALEX MATUSKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 - 90 mindt, &as je flexibilny

CIEL HRY: Dostat cely druhy tim von z hry, popripade ¢o najviac osdb. Tim ktory po 10 minutovom ¢asovom limite bude mat’ viac
hracov, vyhrava.

PRAVIDLA HRY: KaZda skupinka sa rozdeli na 2 timy- diev&ata a chlapci, &iZe vznikne 8 timov, ale sitaZia kazdy s kazdym iba
chlapci s chlapcami a diev€ata s diev€atami, Cize vzniknu tzv. dva mini turnaje. Urobia sa 4 ihriska, v 2 budu hrat chlapci a v 2
dievCata. Kazdé ihrisko sa rozdeli eSte na polovicu. Potom sa obe strany striedaju a vysielaju na tzemie superov jedného Utocnika,
ktory sa tam ma dotknut jedného alebo viacerych protivnikov a vratit sa na svoje tzemie. Utoénik sa v ase svojho pobytu medzi
supermi nesmie nadychnut — inakSie je zajaty. Pred vstupom na cudziu polovicu sa teda u hrani¢nej Ciary naposledy zhlboka
nadychne a potom uz len pomaly vydychuje s tym, Ze musi zretelne vyslovovat hu-tu-tu-tu-tu-tu. Obrancovia sa uto€nikovi vyhybaju,
ale vo vhodnom okamihu sa ho snazia zadrzat' na svojom uzemi, tak aby mu doSiel dych. Ked sa uto€nik nadychne, je zajaty a
vypadava z hry. Ak sa mu vSak podari pred novym nadychom navrat na vlastné uzemie (staci, ked sa dotkne hrani¢nej iary), vSetci
superi, ktorych sa dotkol, su zajati a vypadavaju z hry.

POMOCKY NA HRU: lana 6x (aspori 2 dlhé).

9. DEN , STVRTOK, 16.07.2020

CESTA NA MIESTO
20



CASY ODHODOV: 9:14, 9:26, 9:55,
DLZKA CESTY MHD: 12 min, treba kupit 15 min listky

POPIS CESTY: Peso prejdeme na zastavku elektri¢ky, €. 4 na Trnavské Myto, odkial péjdeme na zastavku Jurajov Dvor. Tam
vystupime a odtial péjdeme peSo.

AKTIVITA DOOBEDA: NAVSTEVA MUZEA
ZODPOVEDNA: LUCIA KOTULOVA

MIESTO: Aurelium, muzeum vedy

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 120 min

CIEL HRY: Podpora slovenskych muzei

STRETKO:

TEMA: Priznanie si chyby
UVODNA MODLITBA: MdZeme dakovat, Ze sme dnes na tabore. Nechame deti, nech povedia svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Diev¢inu, ktora Zila v $kétskom Glasgowe, prestalo bavit obmedzujlice spoluZitie s rodiémi. Dnesnym mladym sa to stava
Casto.

Tato dievCina odmietla aj nabozenské pravidla svojej rodiny a jedného dna povedala: ,Nechcem vasho Boha. Uz to nevydrzim.
Odchadzam!*

Tak odi$la z domu odhodlana dobyt svet. Coskoro v$ak zaZila sklamanie, pretoZe si nevedela najst pracu. Zadala sa teda tdlat po
uliciach mesta a zobrat o peniaze.

Presli roky, jej otec umrel, matka zostarla a dcéra zila Coraz horsie.

Matka nemala s dcérou pocas tych rokov nijaky kontakt. KedZe vedela, kde sa zrejme méze jej dcéra nachadzat, vydala sa hladat
ju do najbiednejSich Stvrti mesta. Navstivila vSetky krizové centra a jednoducho sa opytala: ,M6Zem tu vyvesit tato fotografiu?“ Bola
na nej vyobrazena ona — usmievajuca sa zena so Sedivymi vlasmi. Pod fotografiou bol odkaz pisany rukou: ,Stale ta [ubim... vrat sa
domov!*

PresSlo niekolko mesiacov a nestalo sa ni¢. Potom do jedného krizového centra priSla Zena, aby poziadala o nie€¢o na jedenie. Ako
tam sedela a roztrzito sledovala svatu omsu, pohfad jej zabludil na nastenku s oznamom. Vtedy zbadala fotografiu a pomyslela si:
sVed to je moja matka!

Necakala na koniec omse. Vstala a $la si pozriet fotografiu zblizka. Skuto€ne na nej bola jej mama. Uvidela aj napis. ,Stale ta lubim
... vrat sa domov!*

Ako tam stala, zaliali ju slzy. Bolo to prili§ pekné, aby to mohla byt pravda. Cas uz pokrogil a rychlo sa zotmelo, no ta sprava ju tak
dojala, Ze sa hned vydala na cestu domov.

Ked priSla, bolo v€asné 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 spélne, kde ju na$la pokojne spat. Zobudila ju teda so slovami: ,To som ja! To som ja! Vratila som sa!“
Matka nemohla uverit vlastnym ociam. Utrela jej slzy a objala ju. Dcéra povedala: ,Tak som sa bala! Dvere boli otvorené. Myslela
som si, Ze sa sem vlamali zlodeji!“ Matka jej vSak laskavo odvetila: ,Nie, srdie¢ko. Odkedy si odi$la, nikdy som dvere nezatvorila.”

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

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

AKTIVITA POOBEDE: ZASLEPENOST ULOHAMI
ZODPOVEDNI: TEREZKA MADARASOVA A JOZO ZAHORA
MIESTO: Mesto

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 - 120 minut

CIEL HRY: Dostat sa na miesto (asi Medicka) kde budu uneseni Elenovia skupiniek a prejst’ stanovistia.
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PRAVIDLA HRY: Zagneme na Hlavnom namesti a unesieme 1 z kazdej skupinky (najvy$sie povyseni) - ti budu plnit $pecialne
ulohy ktorymi vyrieSia Sifru a mySlienkou diia "pycha zaslepuje".

Ostatni budu chodit po meste a plnit tlohy na stanovistiach a presuvat sa budi pomocou indicii a po kazdom stanovisti jednému
¢lenovi zaviazu o€i.

Stanovistia:

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

2. Dém 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 - Zistit ako sa volaju vSetci ludia v McDonalde

6. Safarikovo namestie - 5 &lenovia zo skupinky si zatancuju v pare s glovekom naokolo

7. Primacialne namestie pri palaci - Prekazkova draha

8. Michalské brana - Zoznamit 2 krat dvoch fudi o sa nepoznaju na ulici

9. Kamenné namestie - budu musiet vyriesit' Sifru ktorou zistia kde sa nachadzaju uneseni ¢lenovia skupinky (Sifra)

POMOCKY NA HRU: 3atky (pre kazdu skupinku 2 + na slept babu 1-2), $ifry, otazky — vedomostné, pomdcky 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),

CESTA NASPAT:
CASY ODCHODOV: 15:57, 16:12, 16:27
DLZKA CESTY MHD: 4-5 minut

POPIS CESTY: trolejbus 207 zo zastavky Americké namestie

10. DEN, PIATOK, 17.7.2020 - TY SI BOZi BOJOVNIK

AKTIVITA DOOBEDA: STANOVISTIA

ZODPOVEDNI: ZAIRA MARKOVIC A STEVO HLOZEK

AKTIVITA DOOBEDA: STANOVISTIA

ZODPOVEDNI: ZAIRA MARKOVIC A STEFAN HLOZEK

MIESTO: Oratko

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 aZ 120 min. (ale méZeme to skratit ako bude treba)
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac bodov v hre Osadnici z Katanu.

PRAVIDLA HRY: Skupinka sa rozdeli po 3 alebo 2. Bude 10 aZ 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 budu hrat
Osadnikov.

Stanoviska budu s réznymi 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.
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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 najvac¢sie &islo moze urcit, na ktoru skupinku pdjde zlodej. Zlodej bude nasledne nahanat a brat
suroviny danej skupinke.

POMOCKY NA HRU: pomécky podla stanovist

Aktivity

Pavucina: lanko

Plank: mobil so stopkami

Pitie vody: pohar a vefa vody

Hadanky: mobil s hadankami
Beerpong: pohériky a pingpong. lopticka
Aréna: 2 uteraky, Satka, lano

Text: text na pamatanie

Uterak: uterak

Drzanie flase: dve 1,5L flasSky vody
Ruky nohy: ni¢ netreba

Lietadlo: Papiere A4 na robenie lietadla
Vymena tricka: dve tricka

Pantomima: ni¢

Dalsie pomécky
Suroviny z hry Osadnici z Katanu
Hracie pole a kocky

Krepak vo 4 farbach

STRETKO:
TEMA: Ty si Boi bojovnik
UVODNA MODLITBA: Mézeme dakovat, e sme dnes na tabore. Nechdme deti, nech povedia svoje modlitby (vdaky/prosby).

PRIBEH: Sviecka, ktora odmieta svietit. Také nieco este nikdy nikto nevidel! Svie¢ka, ktord sa nechce ani len za%af, to je neslychané!

Vsetky jej druzky na poli¢ke sa zl'akli. Bolo niekolko dni pred Vianocami a kazda z nich nadsene myslela na nato, aku délezitu dlohu bude mat
pocas tychto sviatkov — vyZarovat svetlo, voriu a pdvab.

Iba mladd ¢ervend pozlatena 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, pdvabna a najma cela!”

Ak sa nezapalis, akoby si zomrela skor, nez by si bola zZila,” povedala velka svieca, ktord uz prezila dvoje Vianoc. ,,Si z vosku a knétu, ale to nic¢
nie je. Len ked budes horiet, budes to skutocne ty a dosiahnes Uplné Stastie.”

,Nie, dakujem pekne,” odvetila ¢ervena sviecka. ,Uzndvam, Ze tma, chlad a samota su strasné, ale je to vidy lepsie, ako trpiet v plameni.”
,Zivot nie su len slova ani ho nemoZe$ pochopit zo slov, musi§ ho Zit,“ pokracovala velka svieca. ,Len ten, kto da drunému k dispozicii celt svoju
bytost, moze zmenit svet a zdroveri meni sdm seba. Ak dovoli$ samote, tme a chladu, obklopia cely svet.”

,Znamena to, Ze svie¢ky maju bojovat proti chladu, temnote a samote?”

,Pravdaze,” odvetila svieca. ,,Zhorime, stratime svoj povab a farby, ale sme uzitocné a vazia si nas. Sme rytieri svetla.”

,LenZe vyhorime a Uplne stratime podobu aj krasu.”

,To je pravda, ale len tak méZzeme premdct tmu noci a vietok mraz sveta,” povedala mudra svieca.

Nakoniec sa teda aj ¢ervena pozlatena sviecka nechala zapalit. ZazZiarila uprostred noci z celého srdca, premieriala svoju krasu na svetlo, akoby
mala sama premoct vSetok chlad a tmu sveta. Vosk a knét sa pomaly minali, ale svetlo sviecky dlho Ziarilo v o¢iach a srdciach ludi, pre ktorych
horela.

OTAZKY NA DISKUSIU: V ¢om sa odli$uje 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 tabore, ¢o sa im pacilo najviac (najmenej). Najlepsi zazitok. Ci ziskali novych kamaratov. Tak

volne sa pozdielat @).

23



ZAVERECNA MODLITBA: Modlime sa, aby sme sa nehanbili za nadu vieru. Svojim Zivotom hlasali evanjelium a priblizovali fudi k Bohu. Mézeme

podakovat za tébor.

HYBKY:
Beh okolo stola

Rozdelime sa do dvoch skupin. Ddme na tvrdu viazanu knihu gulé¢ku a s tym pobezime
zavodne trikrat (1 osoba) okolo stola. Komu gulé¢ka spadne, musi toto kolo opakovat od
Startu znova. Kazdému timu sa stopuje €as a ten tim, ktory prebehne okolo stola skér,

vyhrava.

Bez nazvu

Rozdelime sa do dvoch skupin. Jeden tim ide na jednu stranu chodby/ miestnosti a druhy tim
ide ¢o najdalej (podla moznosti). Ked sa odstartuje hra z kazdej skupiny vybehne iba 1 hra¢
a snazi sa dostat’ za Ciaru druhého timu avSak jeho Ulohou je aj o najskér zastavit superovho
hrac¢a, aby bol ¢o najdalej od méjho vlastného timu. Snazia sa teda hraci, ktori vybehli, ¢o
najskér stretnut. Vtedy si zahraju kameri-papier-noznice. Ten ktory vyhra uteka dalej za
svojim ciefom a vtedy zo superovho timu (ten, kto prehral) vybehava dalsi, ktory sa opat
snazi tym istim spdsobom €o najskér zastavit protihraca. Ten kto prehral sa vracia do svojho
timu. Ked sa hrac¢ stalymi vyhrami v kamen-papier-noznice dostane az do superovho timu,
jeho tim dostava bod , on sa vrati naspat do svojho timu a hra dalej postupuje rovnako az

kym jeden z timov nedosiahne pocet bodov 10.

Recnici

Dvaja superi stojaci Celom oproti sebe v metrovom odstupe spustia na signal monoldg. Kazdy
rozprava na tému, ktoru si vopred vybral a snazi sa svojho supera svojim re€nickym zapalom
spliest, alebo aj Uplne umi¢at. Mdze gestikulovat, modulovat hlas, ale nesmie sa supera

dotknut. Re€nenie trva 30 sekund a divaci potom hlasuju, kto bol lepsi re¢nik.

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. Prva 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
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iného draka.

Samuraj
Dame sa do kruhu sa idem po jednom, kazdy méze urobit’ 1 pohyb aby trafil dlarf/zapastie

niekoho iného. Koho zapastie je trafené ta ruka vypadava.

Krokodily
Hraju dvaja proti sebe. Obaja su v kliku oproti sebe a utocia si na ruky. Vyhrava ten kto prvy

zhodi toho druhého.

Dvojicka, kde si [

Decka vytvoria 2 sustredné kruhy, tak aby kazdy mal dvojicu a zapaméatal si svojho partnera.
Hra hudba a kruhy sa za&nu tocit proti sebe. Ked hudba prestane hrat, partneri sa maju ¢im
skor najst, chytit sa za ruky a ist do drepu. Posledna z dvojic vypadava. Opat pokracuje

hudba a cela hra ako predtym, az kym nezostanu na ploche iba 2 dvojice, ktoré nevypadli.

Hahahaha
VSetci si lahnu vedla seba, prvy v rade povie “ha“, druhy “ha ha“, treti “ha ha ha“..atd.

- poznamka od autora (mozno to bude sranda [ )

Satelity

Kazdy si v skupine v hlave ur&i niekoho, okolo ktorého bude musiet obehnut 10 krat.

Cinsky futbal

Postavime sa do kruhu s mierne rozkroenymi nohami, tak aby sa dotykali susednych néh.
Priestor medzi nohami prestavuje branku, ktoru si kazdy hra¢ musi branit rukami. Pokial
dostane niekto gol, dava si ruku za chrbat. Pokial dostane aj druhy gél, oto¢i sa chrbtom a tak
brani oboma rukami svoju branku. Pri tretom goéle hra opéat jednou rukou a pri Stvrtom

vypadava z hry.

Opity bezec
Rozdelime deti na timy. NajlepSie 2, ale mbze 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
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musi aspori 20x otoCit okolo svojej osi az potom obehnut “kolik®“. Takto sa vystriedaju vSetci
hradi timu. Ked dobehne posledny beZec, tak sa za¢ne “kolik” toCit okolo svojej osi (20x)

a bezi k timu. kto bude prvy, vyhral.

Raz, dva, tri, Buldog!

Na zadiatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za ulohu chytat dalSich. Vymedzia sa hranice
ihriska. V8etci ostatni ¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou
hranicou. Ked' hra za¢ne, ulohou vSetkych &lenov je prebehnut cez ihrisko, z jedného konca
na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat vSetkych ostatnych. Chytat méze hocijak

a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnut nad zem a stihne povedat : ,Raz, dva,

tri, Buldog!“ , dany hra¢€ sa automaticky meni na buldoga. Hra kon¢i vtedy ked su vSetci

buldogovia.

Zvieratka

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

dale;.

Fackovana

Jednému dietatu sa zaviaZzu o€i, ostatni su okolo neho v kruhu. Dieta, ¢o ma zaviazané oci,
krazi vnutri kruhu, vytvorenom z ostatnych deti. Jednu z rdk ma nastavenu otvorenou dlariou
hore. Uloha deti, &o tvoria kruh je, aby dali “facku” dietatu, o kruZi, 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.

Presadavana

Hraci sedia v kruhu na stoli¢kach, jedna je volna. V strede je jeden hrag, ktory sa snazi
sadnut si na volnu stoli¢ku. Hrag, ktory sedi a po jeho pravej ruke je ta volna stolicka, musi
buchnut po tejto stolicke a povedat meno niekoho druhého, ktory sa v tom pripade musi

rychlo presunit na tito “buchnutu” stoligku. Ulohou stredného hraéa je sadnut si na volnu
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stoli¢ku skér, ako sediaci hra€ po nej buchne a povie meno niekoho druhého. Ak to stihne,

hrag¢ ktory nestihol reagovat, ide namiesto neho do stredu a hra pokracuje dale;.

Postreh

VSetci stoja v kruhu (€o najuzSom), jeden stoji v strede a drzi nejaky maly predmet (lopta,
frisbee, §iSka na americky futbal,..). Ulohou v&etkych je ziskat predmet ktory je v kruhu.
Ulohou toho v strede je vylakat aj o najmensi pohyb od tych &o st v kruhu. Ak ten stredny
vylaka niekoho na pohyb a dokaze si udrzat predmet ziskava bod za kazdého ktory sa pohol.
Okolo stojaci sa snazia ziskat ten predmet, méZu ho zobrat ked ho nema pod kontrolou alebo

pevne v rukach. Ak sa niekomu podari ziskat predmet, ide do vnutra.

Molekuly
Jeden zacne nahanat. Ked niekoho chyti tak sa s nim spoji a chytaju spolu. Hra koné&i ked su

vSetci spojeny a pochytany.

Zvieracia nahanacka
Jeden zacne nahanat. Ked niekoho chyti ten vypadava z hry. Ten koho nahana mbze, aby sa
uchranil, povedat nejaké zviera. Nasledne si éupne a je v doméeku. Dal$i ho mézu vyslobodit

dotykom.

Prvocisla
Su dvaja [udia oproti a tlieskaju si rukami a postupne rataju 1,2,3,... A postupne ako idu Cisla
tak striedaju bud jednu ruku a to vtedy ked to &islo je prvocislo ale ak &islo nie je prvocislo

tak tapnu dvoma rukami. Ciel je ist rychlo a zarover dosiahnut ¢o najvacsie Cislo bez chyby.
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Nazov skupinky:

Dieta

10.
den

MHD

10

11

12

13

14
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