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Denny program — ak nie je uvedené inak

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

Moje osobné predsavzatie/(a) poéas tohto Primestaku:

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




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

>

YV V VYV VY

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

davam dalej, ¢o som dostal ako dieta

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

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

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

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

chcem sa stat lep$im animatorom a ¢lovekom

to najdélezitejsSie — odovzdat im Boha, povzbudit vo viere

Zasady animatora na Primestaku

>
>

reSpektujem autority — skisenejsich animatorov, kmenovy veduci, saleziani

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

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

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

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

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

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

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

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

ak pocujem nieco zlé (nadavky,...), tak netvarim sa, Ze nepocujem, ale aktivne reagujem
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Zoznam animatorov 4. kmena na Primestak 2022

Sebo 0904888017

Sani 0944342138 | Alica 0905726250
Miso 0948200810 | Veronika(2t) | 0949048369
Marek(2,3) | 0911 113 661 | Lucka 0915187607

Oliver(2t) | 0949476018 |Tamarka 0949206384

Samo 0948 433 244 | Eliska 0915500701
Felix 0944046524

Matej(5) 0917961972 | Pata 0902 216 788
Matus 0918497017 Tina(1,2) 0944932964

Zoznam deti tvojej skupinky je na predposlednej strane brozurky. Rozdelenie deti do skupin je na
poslednej strane brozurky.

CELOTABOROVA HRA

ORATKO - SEBO
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 10 dni (Hrabe??)
CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac pokladov

PRAVIDLA HRY: Na nastenke bude mapa mora. SU na nej oblasti s réznymi farbami a doméek. Za objavenie
oblasti dostane ako odmenu rozny pocet pokladov. Postava za¢ina v doméeku, moze sa hybat 2 policka za
deri. Na objavenie modrej oblasti netreba ni¢. Staci tam prist. Na objavenie ¢ervenej treba droveri
vybavenia 1. Na objavenie zelenej treba 2. Na objavenie Ciernej treba 3. Ak je oblast uz objavend, neda sa
objavit znovu inou skupinkou. Vybavenie sa da kupovat za tdborové body len v doméeku.

Tovar:  Plutvy: 3 pohyby za deri (15 tdborovych bodov)
Okuliare: + 1 Uroven vybavenia (5 taborovych bodov)
Snorchel: +2 Grovne vybavenia (15 taborovych bodov)
Poklad: Kazdych neminutych 10 bodov na konci hry ti da 1 poklad (nemusite byt na konci hry
v domdeku ani si ich nemusite kupovat, bude to automatické)
Mézete si kupovat aj viac kusov jedného druhu tovaru, ale pri objavovani mézete mat maximalne dve.
Vymenu tovaru mézete robit len v doméeku

Za objavenie modrej oblasti ziskate 1 poklad. Za objavenie cervenej dva. Za zelenej tri poklady. Za ¢iernu



Styri. Zacina skupinka, ktord ma najmenej pokladov, ak je rovnaky pocet pokladov ide ta, ktord ma menej
bodov.

POMOCKY NA HRU: Mapa, 4 postavicky, $pendliky 4 rézne farby, fixka na oznaéenie objavenych oblasti,
tabulka kto ma o kupené, tabulka bodov a pokladov.

1. DEN, PONDELOK, 11.7.2022 - POSLUSNOST VOCI RODICOM

ORATKO, OKOLIE ORATKA (park pri Trendianskej) - ELISKA, PATA

AKTIVITA DOOBEDA : Rybi¢ky
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 min
CIEL HRY: Rozdelenie do skupiniek + pokrik

PRAVIDLA HRY: Kazda skupina ma obrazok svojej ryby, ten jej na zaciatku hry nie je ukazany. Tato ryba je
rozdelena na kusky podla poctu deti, priCom na kazdom jednom sa nachadza meno toho dietata. Tieto
diely st rozmiestnené po priestore (oratko/ staré oratko/ vonku) pricom deti majui ndjst kisok so svojim
menom. Potom maju prist na miesto kde sme sa rozdelovali, tam ndjdu predlohu podla, ktorej spoznaju
svoju rybu a nazov. Tu nasledne spolo¢ne vyskladaju a nalepia. Spolo¢ne sa predstavia deti v skupinkach a
spolu vytvoria pokrik skupinky. Po hotovom pokriku nasleduju zoznamovacky.

POMOCKY NA HRU: 2x4 kusy ryb (4 z toho rozdelené na pocet deti s ich menami), kartén (naf prilepit
predlohu), 4x lepidla

AKTIVITA DOOBEDA : Zoznamovacka hl'adanie pokladov
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30 min

CIEL HRY: Deti sa viac spoznaju do hibky



PRAVIDLA HRY: Hra v rdmci skupinky. Deti dostan( tabulku a pero. Maji 20 min aby sa rozprévali s fudmi
zo svojej skupinky. Pri rozhovore sa snazia najst ich spolo¢nu vlastnost ¢i zaujem. Takto sa rozpréavaju s
kazdym zo skupinky ale najma nech sa snaZzia rozpravat s tymi, ktorych nepoznaju.

Zhodotenie: Ako sa citite? Co zaujimavé se sa o sebe dozvedeli? Kto sa porozpraval s kazdym? (ak ich je
viac, komu sa to podarilo najskor?)

Priklad tabulky (moZno ale nie definitivna verzia)

MENO PODOBMNA VLASTNO ST ROZDIELMA VLASTNO ST

POMOCKY NA HRU: 14x 4 +16 tabuliek/ tolko papierikov a deti si tabulku spravia samé, pera
OBED: Pripraveny

Cesta do parku na Trencianskej po sieste cca 0 13:30
14:00 zacatie vysvetlovanie hry

AKTIVITA POOBEDE: ??? = Behacka
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60 min
CIEL HRY: Splnit ¢o naviac uloh z rozvrhu cez behanie po karti¢ky s tymito symbolmi.

PRAVIDLA HRY: Do skupiny sa rozdd rozvrh s naplanovanymi aktivitami (kazda ma iny ale v podstate
rovnaky rozvrh). Deti si mézu vybrat taktiku hry (jeden “mozog”, viacery...), Hra sa sklada zo 5. kél, pricom
jedno trva 7 min. Kola idd v danom poradi. (Deti si nemdzu zvolit, Ze dnes robime Stvrtok napriklad.) Pocas
kola deti behaju po papiere so symbolmi danych aktivit, pricom ich nahdnaju animatori. Ak ich chytia,
odovzdaju mu papierik = symbolika == animatori reprezentuju v hre rodicov, ktori o nich maju strach a
papierik im beru z tohto dévodu. Po skonéeni kola animator danej skupinky spocita ako deti zvladli dany
den a zapiSe to do tabulky. Behajuci animatori potom zozbieraju karticky a vratia ich na ich pévodné
miesta, zaroven sa deti poCas pauzy mézu napit, zvolit si taktiku alebo si len tak oddychnut.

RozloZenie animatorov:

e  animator v skupinke = 4
e  “koordindtori” (vysvetlenie, piskanie kél,...) = 2 (Eliska, Pata)
e  behajuci animatori

témy. + Zdaroven ulohy rozvrhu:



e  vysdvanie = hranie sa so $nurou do elektriny (+ m6zno mokré ruky, ...)
e  Skola = od ucitela som pocul, Ze si behal po mokrej podlahe, liezol na parapetu, skakal po lavici,
nahanal sa v triede, ....)
e  prach = utieras prach pri fotkach, ktoré si skoro zhodil, nechaj to rad$ej na mria/ utri prach radsej
niekde inde
riad = umyvas ostré noze, na ktorych sa mézes porezat, spravim to radsej ja
domaéce Ulohy = més nedostatok spanku lebo po veéeroch dorabas DU
pomoc starkej = starka rozbila pohar a chcel si ho upratat ale rodic to zastavil aby si si neublizil
e  stretko = stretko neskoro konéi a nechceme aby si priSiel/a neskoro domov - ostari radsej doma
Myslienky hry:
e Nevadi ak nesplnime vsetky aktivity, doleZité je sa snazit a dalsi der este viac.
e  Dostat sa do pribehu a myslienky dria = nauit sa pocuvat rodi¢ov no zérover o tu aktivitu neprist
a snafit sa inym spésobom

POMOCKY NA HRU: 4x rozvrh, 8x euroobal, oznacenie kde euroobaly st (?) = krepdk/..., 4x pero pistalka,
mobil (Casovac)

cca 15:00 zacanie stretiek
STRETKO: 11.7. PONDELOK

TEMA: Poslugnost voci rodicom

UVODNA MODLITBA: vlastna (otéenas, zdravas, kolec¢ko vdak)

AKTIVITA/ OTAZKY: (po pribehu, moZete aj vlastné/preskodit otazky, ALE pozor, niektoré deti nemusia mat
rodi¢ov spolu, pripadne v poriadku rodinné zazemie) Co pre teba znamena posluénost? Ako ste pochopili
tento pribeh, ¢o vas najviac zaujalo? Ked' sa povie poslusnost voéi otcovi ¢i matke, ¢o ti napadne?

PRIBEH: 1 MUdri synovia - to je spolo¢nost spravodlivych, ich podinanie - je poslu$nost a

milovanie. 2 Synovia, vypocujte, aké je otcovo prdvo, a tak aj robte, aby ste boli spaseni. 3 Boh priznal tctu
otcovi na synoch, a ked vymedzoval pradvo matky, ustanovil ho oproti synom. 4 Kto miluje Boha, uzmieruje
ho za svoje hriechy, zdrzuje sa ich a ndjde vyslysanie pri dennej modlitbe. 5 Kto si cti matku, (pocina) si tak,
ako keby si zhromazdoval poklady. 6 Kto si cti otca, ndjde radost na synoch a bude vidy vyslysany, ked' sa
bude modlit. 7 Kto si cti otca, bude dlho Zit, kto poslicha otca, obcerstvuje matku. 8 Kto sa boji Pana, cti si
rodi¢ov a bude sluzit svojim rodi¢om ako svojim panom. 9 Skutkom i slovom a so vietkou trpezlivostou si
cti svojho otca, 10 aby zostupilo na teba poZehnanie od neho a aby ti jeho poZehnanie ostalo

naveky. 11 PoZehnanie otcovo je oporou pre domy synov, no kliatba matkina ich vyvracia od

zékladov. 12 Nehladaj svoju €est, ak tym potupis svojho otca, z jeho potupy ti nevznika slava. 13 Lebo Cest
vzide kazdému z toho, ak je otec ucteny, ale je hanbou syna, ak je jeho otec bez cti. 14 Synu, zastar sa v
starobe svojho otca a nezarmucuj ho, kym Zije; 15 ak slabne na rozume, maj strpenie a nepohfdaj nim, kym
si pri sile; lebo milosrdenstvo s otcom nebude zabudnuté. 16 Za tazkosti s matkou dostane sa ti dobrej
ndhrady. 17 Za tvoje spravodlivé (po¢inanie) vybuduje sa ti dom a pamatat sa bude na teba v deri stZenia a
ako za jasného slnka lad, tak sa rozplynu tvoje hriechy. 18 Aku zIU povest ma taky, €o si opusta otca a kto
trapi svoju matku, je od Boha prekliaty.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (sléva otcu, kole¢ko prosieb, [pod tvoju ochranu])

15:30 odchod z parku.



2.DEN , UTOROK, 12.7.2022 — KTO NAJDE PRIATELA, NAJDE POKLAD
ORATKO- VERONIKA,FELIX

AKTIVITA DOOBEDA: Vyzyvacky
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 120-150 min.

CIEL HRY: Najst priatela- Dory , ktora im ukéze kde st vodné baldny, s ktorymi musia v poobednej,,vojne”
porazit zraloka (nepriatelov).

PRAVIDLA HRY: Bude to fungovat na principe vyzyvacky, ¢o znamend, Ze deti nebudu chodit v skupinkéch,
ale na niektoré hry sa budi musiet pozbierat viacery z jednej skupiny, aby ju mohli hrat

(napr. Hutututu 10X10deti) . Na kazdom stanovisti budu dostévat peniaze, za ktoré si budi menit pismenka
aby sa dostali ako skupinka k pokladu vdaka Dory, ktord musia najst. Kazda skupinka bude mat svoje
miesto kde si budu odkladat peniaze.

1 pismeno= 10$

Tajnicka: Priatelstvo je najvacsi poklad. DéleZité je podotknut Ze na stanoviste sa mdzu deti vratit az ked’
navstivia nijaké iné. Skoro vsetky stanovistia si opakovatelné, ale niektoré len obmedzeni pocet.

HRY: Hutututu-5S, Hlavolamy-3S, Indidnska pali¢ka-4$, Pantomima-1$, hra s palitkami-2$, strelba z luku-1-
7S podla vzdialenosti, Kto dlhsie udrZi flase-3S, Hod do ko$a- 1-7S podla vzdialenosti, Prehod loptou-10$
ale musia ju prehodit 100krat medzi sebou dvaja

BlizSie vysvetlenie hier: Hutututu: ciefom hry je ziskat ¢o najviac hra¢ov na svoju stranu, a to nasledovnym
sposobom. Hra je sa na ploche ktora je vyznacena lanom a rozdelend na 2 polovice.

Pravidla: Deti sa rozdelia podla skupin do 2 timov, podla skupiniek. Naraz mozu sutazit len 2 skupinky.
KaZda strana musi mat po 6 ¢lenov. Prvé druzstvo si vyberie $pidna. Spidn vkroéi na Gzemie druhej skupiny
pricom musi nahlas na jedno nadychnutie hovorit hutututu... Jeho tlohou je dotknut sa ¢o najviac hracov z
toho druZstva. Do dalSieho nadychnutia sa musi stihnut vratit na svoje Uzemie a s nim musia do siperovho
pola prejst aj ti ktorych sa dotkol. Ak to nestihne do dalsieho nadychnutia zostava v siperovom skupine.
DruZstva sa striedaju az kym vsetci nebudu na jednej strane.

Skupinka méze zadrzat siperovho $pidna tak Ze sa ho budu pokusat schmatnu a udrzat na svojej strane,
Udery su zakazané. Skupiny mézu toto stanoviste opakovat.

Hlavolamy

Indianska pali¢ka: Stazia proti sebe 2 skupiny kazdd po 6 ¢lenov, st rozdeleny na dve strany ihriska ktoré sa
urci lanom. Ciefom hry je ukoristit kuzel v strede pricom kazdému hracovi bude pridelené ¢islo ktoré ked'
animator zakric¢i tak vybehne z kazdej skupinky jeden hrac, pripadne ak animétor zakri¢i viac ¢isel vybehne
viac deti, hacik je vSak v tom Ze ked' sa hrac¢ dotkne kuZela a hrac z druhého timu sa ho dotkne bod pripada
druhému timu, ale ked hra¢ dobehne domov z kuzelom tak ziskavaju bod oni. Skupiny mézu toto
stanoviste opakovat.

Pantomima: Utvori sa dvojica zo svojej skupinky , prvy hada druhého ¢o ukazuje za uréity ¢as. Peniaze
dostanu ked uhadne ¢o ukazoval za ten urcity ¢as(1 min.)

Hra s pali¢kami: Dvojice dostanu 1 palic¢ku. Ich dlohovo je zvladnut 5 pokynov ktoré im zadd animator(drep,
vyskok....), bez toho aby im pali¢ka spadla. Palicku budd méct drzat bud $pickami prstov alebo dlariou.
Peniaze dostane len td 2 dvojica ktord zvladne vietkych 5 pokynov, hry sa moZe Ucastin naraz 5 dvojic.
Strelba z luku: Bude sa strielat na terée a podla vzdialenosti dostanu body, v oratku su 3 funkéné luky,
kazdy bude mat 3 pokusy. Terée rozmiestnime rézne daleko bude ich 5, ten ¢o bude naj dalej bude aj za
najviac pefiazi(1. vzdialenost- 1S, 2. vz-2S, 3. vz-3$, 4. vz-5$, 5.vz-7S).



Hod na kds:Deti budu hadzat na kés z 3 vzdialenosti a podla kaZzdej dostanu peniaze. Pravidla: hrac si
vyberie vzdialenost z ktorej hddzZe a na hodenie kosa ma 3 pokusy ak neuspeje, nedostava nic¢ ak, nato aby
uspel staci ked trafi jeden z 3pokusov.(mame 2 kose takze aj tolko deti naraz)

Prehod loptou: Ciefom hracov je v dvojici ktora je z jednej skupinky prehodit si medzi sebou 100 krat loptu.
Ak im padne prehravaju.

Kto dlhsie udrzi flasu: Sutazia medzi sebou jednotlivci zo skupin, ciefom hry je aby stper udrzal ffase dlhsie
ako jeho vyzyvatel. Flase musia drzat tak, Ze budi mat rozpazené a v kazdej ruke jedna flasa, hrac prehra
vtedy ak mu klesnu pod Uroven ramien.(najviac 5 dvojic naraz).

POMOCKY NA HRU: $pagat a kuZele,, hlavolamy, kolik/ $atka,, activity, mobil/stopky,, zapalky,, $pajdle,, luk
a Sipy,, 4x flase naplnené vodou,, basketbalova lopta,, tenisova lopticka,,

OBED: pripraveny
STRETKO: 12.7. UTOROK

TEMA: Kto néjde priatela, najde poklad

UVODNA MODLITBA: vlastn

AKTIVITA/ OTAZKY: (po pribehu) Kto je pre teba priatel? St nejaké veci, do ktorych ta vyhecuju kamarati
alebo ty ich? Aké a aké su? (dobré, zIé, neviem) ANIMATORI SA TAKTIEZ MOZU zDOVERIT

PRIBEH: 12 Toto je moje prikazanie: Aby ste sa milovali navzajom, ako som ja miloval vas. 13 Nik nema
vacsiu lasku ako ten, kto poloZi svoj Zivot za svojich priatelov. 14 Vy ste moji priatelia, ak robite, ¢o vam
prikazujem. 15 UZ vas nenazyvam sluhami, lebo sluha nevie, ¢o robi jeho pan. Nazval som vas priatelmi,
pretoZe som vam oznamil vetko, ¢o som pocul od svojho Otca. 16 Nie vy ste si vyvolili mna, ale ja som si
vyvolil vas a ustanovil som vas, aby ste iSli a prinasali ovocie a aby vase ovocie zostalo; aby vam Otec dal
vsetko, o ¢o ho budete prosit v mojom mene. 17 Toto vam prikazujem: Aby ste sa milovali navzédjom.
ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA POOBEDE: VODNE STANOVISKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 100 min. +

CIEL HRY: KaZdej skupinke sa na stanovisku pocita ¢as a za ten najlepsi ¢as (poZzadovany na tom stanovisku)
dana skupinka ,,ovladne” stanovisko a na zaver by sa povedalo Ze kto v akom stanovisku bol najlepsi
(ovladol stanovisko).

PRAVIDLA HRY:
1. Hadica- Deti sa postavia do radu a kazdé z nich si musi cez tricko prestréit hadicu, z ktorej tecie
voda. Hodnoti sa Cas, za aky to deti stihnu. Kratsi ¢as, viac bodov. (hadica s vodou)

1. Vymydlenie mydla- Deti sa budu po 2 striedat v mydleni mydla. V3etky deti sa musia vystriedat!
Pocita sa Cas, to znamen3, Ze ¢im kratsi ¢as, tym lepsie pre deti. (lavér naplneny vodou, nakrajané
na mini kdsky mydlo)

1. Prehadzovanie balénikov cez sietku- Co najviac prechodov. Cim danej skupinke menej x spadne balén

na zem, viac bodov skupinka dostava. (plachta, vodné baldéniky s vodou)



Iu

1. Prelievanie ponad hlavu- Prelievaju si ,, kybel”“ vody ponad hlavu jeden druhému a cielom je, aby voda
vydrzala ¢o najdlhsie. (lavér, plastové pohariky)

1. Lavér — Co najdlhsie sa deti snaZia drzat lavér nad sebou naplneny vodou- za ¢as aky dokdzu. Animator
na stanovisti sa ich snaZzi po¢as toho rozosmiat. (lavér s vodou)

1. Otazky s balénom nad hlavou dietata- Deti musia do 10 sekind spravne zodpovedat otazky, ak
nevedia maju moznost sa poradit s ¢lovekom po pravici a po lavici (stoja v rade vedla seba).

(baléniky s vodou)

1. Plnenie balénikov- Deti maju uréeny ¢as, za ktory sa snazia naplnit vodou baldniky, ktoré dostali
z doobednej hry. im dana skupinka ma viac napInenych balénikov, tym viac bodov dostava.

1. Zaverecna vojna- Animatori (zli Zraloci) X deti, voda

POMOCKY NA HRU: Hadica s vodou, 4x lavér, 2x plachta, vodné baldniky, mydla, plastové pohariky, text
s otazkami,

3. DEN, VYLET, 13.7. 2022 - LASKA JE SILNEJSIA NEZ STRACH

MIESTO — SANDBERG- LUCKA, SAMO

AKTIVITA DOOBEDA: ZOZEN S| KAMARATOV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Cesta na Sandberg
CIEL HRY: Nazbierat ¢o najviac kamaratov - ukradnut ¢o najviac stipcov druhym fudom

PRAVIDLA HRY: kazdé diefa ma na sebe 3 Stipce - kamarati rybky. Stipec musi byt na viditelnom,
pristupnom a neintimnom mieste. Ziadne bitie. Ked' vidite, Ze vdm ide niekto ukradnut kamarata mozete si
ho chranit, ale nesmiete ho skryvat neustale. Ak Animator uvidi, Ze niekto niekomu kradne kamarata, bude
ho musiet vratit (a dat si desat :P). Ten kto nema Stipec, uz neméze ani kradnut Stipce. Ukradnuté Stipce si
uschova u seba kym neprideme na Sandberg.

POMOCKY NA HRU: 180 stipcov (zopar lepiacich o¢i :D)
BONUSOVA AKTIVITA: Z kazdej skupinky, ten kto mal najviac “kamaratov” sa stane
Cestnym Zralokom a zloZi prisahu “veganskych Zralokov” (spolu 4 deti)

OBED: vlastny

STRETKO: 13.7. STREDA

TEMA: Laska vacsia nez strach

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, po pribehu, dalej uz nebudem pisat, vidy po pribehu) Coho sa bojite? Je
niedo, ¢o ti pomohlo/pomaha prekonat tvoj strach? Mal/a si z niekoho pocit, Ze k tebe hovori, tak ako
Jeiis k Petrovi? (podporuje ta a pomaha ti, ked' vie, Ze sa boji$)

PRIBEH: 22 A hned' rozkazal u¢enikom, aby nastipili na lodku a i$li pred nim na druhy breh, kym on
rozpusti zastupy. 23 Ked rozpustil zéstupy, vystlpil sdm na vrch modlit sa. Zvecerilo sa a on tam bol

sam. 24 Lodka bola uZz mnoho stadii od zeme a zmietali fiou viny, lebo vietor dul proti nim. 25 Nad rdnom
sa, kracajuc po mori, bliZil k nim JeZi$. 26 Ked ho ucenici videli kra¢at po mori, vzruseni vraveli: ,Matoha!“ A
od strachu vykrikli. 27 Ale Jezi$ sa im hned prihovoril: ,Vzchopte sa! To som ja, nebojte sa!“ 28 Peter mu



povedal: ,Pane, ak si to ty, rozkaz, aby som prisiel k tebe po vode.” 29 On povedal: ,,Pod!“ Peter vystupil z
lod'ky, vykrodil po vode a Siel k JeZiSovi. 30 Ale ked' videl silny vietor, nalakal sa. Zacal sa topit a vykrikol:
»Pane, zachrdn mal” 31 Jezi$ hned' vystrel ruku, zachytil ho a povedal mu: ,,Maloverny, preco si
pochyboval?“ 32 A ked' vstupili do lodky, vietor utichol.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA POOBEDE: FAJTY HUFOV O ZIVOT a okuliare

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60-90 min.
CIEL HRY: Ziskat potapacské okuliare - za 60 Zivotov, kto ziska prvy vyhral

PRAVIDLA HRY: Deti skupinky sa rozdelia na 3 ¢asti:
1 Zralok - ten, ¢o zlozil prisahu
2 hufy ryb- zvysné deti sa rozdelia do 2 skupin a vytvoria hadika (priblizne rovnaky pocet a
pochytaju sa za plecia)

Kazdy huf dostane na zaciatku 5 Zivotov- Stipce budu pripevnené na rukavy posledného clena
hadika. Hlava-prvy ¢len hadika sa snazi zobrat Zivot-Stipec inému hadikovi/Zralokovi a doniest ho do
zékladne. Naraz moze niest dva stipce. Stredni ¢lenovia hadika sa staraju o to aby sa huf (hadik) nerozpojil
a aby sa vzdy drzali aspon jednou rukou pleca toho pred nimi.

Nemocnica: Ked' sa hdfu mind Zivoty pride si ich obnovit. Ak sa huf v priebehu hry rozpoji,
animator nakresli poslednému ¢lenovi fixou na ruku ¢iarku. Za kazdu Ciarku, ktord ma ¢len hadika (nielen
posledny, ak si budi menit poradie), dostane o 1 menej Zivotov pri obnoveni. (napr. zacina s 5 ale uz sa
dvakrat rozpoijil tak v nemocnici dostane iba 3)

Zraloci: majui na rukdve zozadu 1 Zivot, mdzu drzat naraz iba 1 ukradnuty Zivot. Ak im ukradne
niekto Zivot a zrovna nejaky drZia, musia odovzdat aj ten usmrtitelovi. (pozn. ak “zomrie” huf, jeho hlava -
prvy ¢len NEmusi dat svojmu usmrtitelovi Zivoty o ma) Zraloci mozu Gtocit na Zralokov. Zralok pri
ozivovani musi ostat v nemocnici aspor 30 sek.

Zivoty sa mozu kradnut iba cudzim skupinkam nie vlastnym.

Animatoris: 2 st v nemocnici, s kazdym hadikom chodi jeden animator (idealne z cudzej skupinky) s fixkou
a sleduje ci sa nerozpojili - zapise Ciarku (prip. zobere Zivot ak maju viac nez mézu mat), dohliada aby sa
nepodvadzalo (hlava hufu 2 stipce, Zralok 1), aby sa deti nebili a nepotrhali.

Bonus: méZeme davat prestavky kedy sa deti napiju a budi méct zmenit poradie/premie$at hadov, Zraloci
ostdvaju.

POMOCKY NA HRU: 180 stipcov, fixky (10), papiere (ccal0), pera (cca6), kuzelky na 5 kruhov( 25- 40)

4. DEN, PONDELOK, 14.7.2022 — PRIJATIE NOVACIKOV

KUPALISKO — SEBO

Harmonogram:

10:00 Odchod z oratka, elektricka Cislo 9, zastavka Horné Krcace
12:30 Obed + stretka

15:00 Odchod



POMOCKY NA DEN: Vodné hracky, volejballka, Iistky, opalovaci krém, karty
OBED: vlastny

STRETKO: 14.7. STVRTOK

TEMA: Prijatie novacikov

UVODNA MODLITBA: vlastn

AKTIVITA/ OTAZKY: Ako sa citite, ked niekam pridete a ste tam novy? (trieda, stretko, krizok)

PRIBEH: 15 V tych dfioch vstal Peter uprostred bratov - bolo tam zhromaZdenych asi stodvadsat ludi - a
povedal: 16 ,Bratia, muselo sa splnit Pismo, kde predpovedal Duch Svaty Gstami Déavida o Judasovi, ktory
bol vodcom tych, o zajali JeZisa; 17 patril do nasho poctu a dostal podiel na tej istej sluzbe. 18 On
nadobudol pole z odmeny za nepravost. Spadol dolu, rozpukol sa a vysli z neho vietky

vnutornosti. 19 Dozvedeli sa o tom vsetci obyvatelia Jeruzalema, a preto pole nazvali vo svojej redi
Akeldamach, to znamena Pole krvi. 20 Lebo v knihe Zalmov je napisané: »Jeho pribytok nech spustne a
nech niet nikoho, kto by v nom byval,« a: »Jeho Urad nech prevezme iny.« 21 Treba teda, aby sa z tychto
muZzov, o boli s nami cely ¢as, ked medzi nami Zil Pan Jezis, 22 poc¢nuc Janovym krstom az do dna, ked' bol
od nas vzaty, aby sa jeden z nich stal s nami svedkom jeho zmftvychvstania.” 23 A tak postavili dvoch:
Jozefa, ktory sa volal Barsabas, s primenim Justus, a Mateja. 24 A modlili sa: ,,Pane, ty poznas srdcia
vsetkych ludi; ukaz, ktorého z tychto dvoch si si vyvolil, 25 aby zaujal miesto v tejto sluzbe a apostolate,
ktorym sa Judas spreneveril, aby odiSiel na svoje miesto.” 26 Potom im dali |&sy a |ds padol na Mateja. |
pripocitali ho k jedenastim apostolom.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

5. DEN, PIATOK, 15.7.2022 — ROZVESELIT SMUTNEHO

MAMATEYKA - OLIVER, SANI

10:00 - 10:45 presun

10:45 - 12:15 doobedny program

12:15 - 13:15 obed (Ak bude velmi teplo, predlZzime volno a skratime 2. hru)
13:15 - 13:45 stretko

13:45 - 15:15 poobedny program

15:15 - 16:00 navrat

AKTIVITA DOOBEDA: OBRAZY
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 min
CIEL HRY: Postavit obraz podla karti¢ky z kuzelov rozhadzanych v poli.

PRAVIDLA HRY: Na jednej strane ihriska st 4. timy, v poli st rozhadzané kuzelky z ktorych musia postavit
obraz, na ktory je priestor vymedzeny lanom, do neho musia vloZit kuZele tak, aby vytvorili obraz na
karticke, zakazdym ked' poloZia kuZelku, musia sa vratit na miesto Startu, az potom mézu ist zobrat dalsiu
kuZelku, ked' sa minie nejaka farba ktord potrebujd a nemaju ju, maju smolu. Ked sa minu vietky kuzelky
obrazy sa budi hodnotit. Bude sa hrat 6 kél. Poc¢as dorucovania kuzelky ich méZe chytit animator nahanac s



rozliskou a musia pustit kuZelku a ist na Startovacie miesto. Ked' vietky timy dokonc¢ia svoje obrazy, predom
uréeny hrac z kazdého timu ktory ma Satkou zaviazané oci hada ¢o je na obrazkoch z kuZeliek a ohodnoti
ich. Hadaci obrazov sa budu kazdé kolo striedat a hodnotit budu $tylom myslim si, Ze obrazy ukazuju lod a
zoradia ich od 1. po 4. miesto. Na konci by spolu tvorili obraz Sydney opery ako referenciu na film.

POMOCKY NA HRU: land 5x, rozligky 10x, $atky cez o¢i 4x, karti¢ky s rozpixelovanymi obrazmi, kuzele
vsetkych farieb (¢o najviac)
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OBED: Pripraveny

STRETKO: 15.7. PIATOK

TEMA: Rozveselit smutného

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: Preco si myslite, Ze Mariu JeZis rozveselil? Bolo to déleZité? Pre¢o? Vieme to preniest
do sucasnosti? Ako a kde?

PRIBEH: 11 Ale Maria stéla vonku pri hrobe a plakala. Ako tak plakala, nahla sa do hrobu 12 a videla dvoch
anjelov v bielom sediet tam, kde bolo predtym uloZené JeZiSovo telo, jedného pri hlave, druhého pri
nohach. 13 Oni sa jej opytali: ,Zena, preco place$?“ Vravela im: ,,Odniesli mdjho Pana a neviem, kde ho
polozili.“ 14 Ked to povedala, obratila sa a videla tam stat JeZisa; no nevedela, Ze je to JeZi$. 15 JeZis sa jej
opytal: ,Zena, preco plac¢e$? Koho hladaé?“ Ona mu v domneni, e je to zhradnik, povedala: ,Pane, ak si
ho ty odniesol, povedz mi, kde si ho polozil, a ja si ho vezmem.” 16 JeZi$ ju oslovil: ,,Marial“ Ona sa obratila
a po hebrejsky mu povedala: ,,Rabbuni,” ¢o znamend Ucitel. 17 JeZis jej povedal: ,,UZ ma nedrZ, ved som
eSte nevystupil k Otcovi; ale chod k mojim bratom a povedz im: Vystupujem k méjmu Otcovi a vaSmu
Otcovi, k méjmu Bohu a vdSmu Bohu.” 18 Mdria Magdaléna isla a zvestovala uc¢enikom: ,Videla som Pana,”
a Ze jej toto povedal.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA POOBEDE: UPCHAT FILTER
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 minut

CIEL HRY: Preniest vlajku z modrej Sipky bud’ do Gzemia ¢islo 1 alebo 2.
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PRAVIDLA HRY: Bude sa hrat 6 kdl, 2 zapasy naraz. Jedna skupina bude na zaciatku branit (¢ervena farba)

a potom utocit (modra farba) a druhd naopak. Skupina, ktora Gtodi dostane na svoje Uzemie 5 vlajok (budu
to kolky). Ich tlohou je premiestnit ¢o najviac do oznacenych Gzemi do 6 min. Obidve Gzemia st za 1 bod.
Po uplynuti ¢asu sa Glohy skupiniek vymenia. (ti ¢o Utodili budd branit a ti ¢o branili budd dtodit). Utoénik
moZe mat iba 1 vlajku pri sebe. MéZe ju schovat za chrbat, ale nie pod tricko a neméze ju hadzat. Utognik si
moze vybrat & pojde s vlajkou alebo nie. Ak je chyteny bez vlajky, tak sa mu staéi vratit na svoje modré
Uzemie a mOze Utodit znovu. Ak, ale so sebou berie vlajku, tak po chyteni si musi ¢upnut aj s vlajkou a ¢akat
kym niekto z jeho skupinky bez vlajky pride zobrat jeho vlajku. Potom sa musi vratit na svoje Uzemie. Ten,
ktory ho zachrénil a zobral mu vlajku moZe pokracovat v Gtoku so zachranenou vlajkou. Cupiaci Gtoénik

s vlajkou ma jednu schopnost, a to ak sa mu podari s jeho vlajkou dotknut obrancu (nie hned' po chyteni),
tak obranca sa musi vzdialit a urobit 10 drepov kym méze znovu branit. Obrancovia nemozu stat

v oznacenych Uzemiach a chytaju dotykom.

POMOCKY NA HRU: lan3 5x, kuzele, kolky 10x

AvsB/CvsD g=
AvsC/BvsD .
AvsD/BvsC D=

6. DEN, PONDELOK, 18.7.2022 — UCTA K PRIRODE
PANOVA LUKA (SPOLOCNY VYLET) - SEBO

AKTIVITA DOOBEDA: STALE KRACAT...
OBED: VLASTNY

STRETKO: 18.7. PONDELOK

TEMA: Ucta k prirode

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: Ked' sa povie lcta k prirode, ¢o si pod tym predstavujte? Recyklécia, vegetaridnstvo,
veganstvo? Co robim, aby som pomohol prirode?

PRIBEH: 1 Na pociatku stvoril Boh nebo a zem. 2 Zem viak bola pustd a prazdna, tma bola nad priepastou a
Duch BofZi sa vznasal nad vodami. 3 Tu povedal Boh: ,,Bud’ svetlo!“ a bolo svetlo. 4 Boh videl, Ze svetlo je



dobré; i oddelil svetlo od tmy. 5 A Boh nazval svetlo ,dilom” a tmu nazval ,,nocou”. A nastal vecer, a
nastalo rano, deri prvy. 6 Potom Boh povedal: , Bud obloha uprostred véd a stan sa delidlom medzi vodami
a vodamil!“ 7 | urobil Boh oblohu a oddelil vody, ktoré boli pod oblohou, od véd, ktoré boli nad oblohou. A
stalo sa tak. 8 A Boh nazval oblohu ,,nebom*“. A nastal vecer, a nastalo rano, den druhy. 9 Potom Boh
povedal: ,Vody, ktoré ste pod nebom, zhromazdite sa na jedno miesto a ukaz sa sus!“ A stalo sa tak. 10 A
Boh nazval sus ,,zemou” a zhromazdiste vod nazval ,morom*“. A Boh videl, Ze je to dobré. 11 Tu Boh
povedal: ,,Zem, vyzZen travu, rastliny s plodom semena a ovocné stromy, prinasajice plody, v ktorych je ich
semeno podla svojho druhu na zemi!“ A stalo sa tak. 12 Zem vyhnala trdvu a rastliny s plodom semena
podla svojho druhu i stromy, prinasajlce ovocie, v ktorom je ich semeno podla svojho druhu. A Boh videl,
Ze je to dobré. 13 A nastal vecer, a nastalo rano, den treti. 14 Tu Boh povedal: ,,Budte svetla na nebeske;j
oblohe na oddelovanie dra od noci! A budte na znamenie pre obdobia, dni a roky! 15 | budte svetlami na
nebeskej oblohe, aby ste osvetlovali zem!” A stalo sa tak. 16 A Boh urobil dvoje velkych svetiel: vacsie, aby
vladlo nad driom, a mensie, aby vladlo nad nocou, a aj hviezdy. 17 Umiestnil ich na nebeskej oblohe, aby
osvetlovali zem 18 a aby vladli nad driom a nad nocou, a oddelovali svetlo od tmy. A Boh videl, Ze je to
dobré. 19 A nastal vecer, a nastalo rano, den Stvrty. 20 Tu Boh povedal: ,Vody, hemZite sa mnoZstvom
Zivych tvorov, a okridlené tvory, lietajte ponad zem na nebeskej oblohe!“ 21 A Boh stvoril velké morské
zvierata a vsetky Zivocichy, ktoré sa hybu a hemZzia vo vode podla svojho druhu, ako i vietky okridlené
lietajuce tvory podla svojho druhu. A Boh videl, Ze je to dobré. 22 Boh ich poZehnal a povedal: ,Plodte a
mnoZte sa a napliite morské vody, aj vtactvo nech sa rozmnozuje na zemi!“ 23 A nastal vecer, a nastalo
rano, den piaty. 24 Potom Boh povedal: ,Zem, vydaj Zivé bytosti podla svojho druhu: dobytok, plazy a diva
zver podla svojho druhu!” A stalo sa tak. 25 Boh urobil divi zver podla svojho druhu, dobytok podla svojho
druhu i vSetky plazy podla svojho druhu. A Boh videl, Ze je to dobré. 26 Nato Boh povedal: ,,Urobme
¢loveka na nas obraz a podla nasej podoby! Nech vladne nad rybami mora i nad vtactvom neba, i nad
dobytkom a divou zverou a nad vietkymi plazmi, o sa plazia po zemi!“ 27 A stvoril Boh ¢loveka na svoj
obraz, na BoZi obraz ho stvoril, muZa a Zenu ich stvoril. 28 Boh ich poZehnal a povedal im: ,,Plodte a mnozte
sa a naplnite zem! Podmarite si ju a panujte nad rybami mora, nad vtactvom neba a nad vsetkou zverou, ¢o
sa hybe na zemi!“ 29 Potom Boh povedal: ,Hla, ddvam vam vsetky rastliny s plodom semena na povrchu
celej zeme a vietky stromy, majlce plody, v ktorych je ich semeno: nech st vam za pokrm! 30 Vsetkym
zverom zeme a vSetkému vtactvu neba i vSetkému, ¢o sa hybe na zemi, v ¢com je dych Zivota, (davam)
vsetku zelenu travu.” A stalo sa tak. 31 A Boh videl vsetko, ¢o urobil, a hla, bolo to velmi dobré. A nastal
vecer, a nastalo rano, den Siesty.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA POOBEDE: HRAT SA S DETMI, NIE S MOJiM OBLUBENYM KAMARATOM

7.DEN ,UTOROK, 19.7.2022 - NIKDY SA NEVZDAVAJ

MEDICKA - TAMI, MATUS

AKTIVITA DOOBEDA: VENTIL

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 min

CIEL HRY: “Upchanie” ventilu. Vyhra skupinka, kt. prva zalepi svoju ¢ast ventilu.



PRAVIDLA HRY: Deti sa v skupinke rozdelia do troch skupin. Behadi, lep, lepii. V strede Medickej bude
polozeny papier, na kt. bude nakresleny obrovsky ventil, rozdeleny na 4. ¢asti. Kazda skupinka bude mat
svoju Cast. V nadobach budu potrhané farebné papiere, ktorymi budd musiet ten ventil ucpat. Behaci
behaju zo svojej skupinky k nadobkam a budu si brat po jednom papieriku. Pridu k svojej skupinke, kde da
lep na papierik lepidlo a da ho lepicovi, kt. bude utekat k ventilu a nalepi ho na svoju ¢ast. Lepici budu
oznaceny krepovymi papiermi, aby animatori vedeli, Ze koho nemaju nahanat. (Naharaju sa len behaci)
Pocas celej hry ale budu tzv. obdobia, kt. sa budud hlasit zapiskanim. Vsetci dojdu k svojej skupinke a tam sa
dané obdobie povie...
OBDOBIA- sledovadi (plazenie), krab (ctvanie), lovci ryb (nahanajud animatori), filter (iba chodenie),

hdf ryb (iba skupinkové premiestrianie), zranena plutva (skakanie na jednej nohe),

riasy (chodenie do boku), ¢ajky (skakanie so spojenymi nohami),

pelikan (zdvihnuté ruky pri behu)
Skupinka kt. bude prva, tak sa rozdeli na 3 podskupiny a kazda pojde do jednej skupinky danej skupinke
poméct. Symbol, Ze aj Nemovi pomohli rybky v akvarku.

POMOCKY NA HRU: plagat, paska (obojstranna) 4x, farebné papiere 4 farby, nadoby, krepak/nejaky
oznacovac

OBED: Pripraveny

STRETKO: 19.7. UTOROK

TEMA: Nikdy sa nevzdavaj

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: Aka je podla vas pointa tohto pribehu? Vzdali sa Izraeliti? Mali ste aj vy niekedy
pocit, 7e sa chcete vzdat? €o vdm ho pomohlo prekonat?

PRIBEH: 8 Pan zatvrdil srdce egyptského krala, faradna, takze sa pustil za Izraelitmi, hoci Izraeliti odisli pod
ochranou zdvihnutej ruky. 9 Egyptania sa hnali za nimi a vietky faradnove vozy a zdprahy s vojskom ich
zastihli, ked' taborili pri mori pri Pihachirote naproti Belsefonu. 10 Ked' sa faradn priblizoval, Izraeliti zdvihli
oéi a videli, Ze Egyptania tiahnu za nimi. Tu sa ich zmocnil velky strach a volali k Panovi. 11 A MojzZiSovi
vraveli: ,Ci nebolo v Egypte hrobov, ked'si nas zobral so sebou umriet na pusti?! Co si ndm to urobil, Ze si
nas vyviedol z Egypta? 12 Nehovorili sme ti o tom v Egypte, ked sme ti vraveli: »Nechaj nas na pokoji,
budeme sluzit Egyptanom!« Ved lepsie by nam bolo sluZit v Egypte, ako zomriet na pusti!“ 13 Tu Mojzis
povedal fudu: ,Nebojte sa! Len vytrvajte a uvidite Panovu zachranu, ktord dnes uskutocni pre vas. Lebo ako
dnes vidite Egyptanov, tak ich uz neuvidite naveky. 14 Pan bude za vas bojovat, vy sa budete len

divit.“ 15 A Pan povedal Mojzi$ovi: ,Co volas ku mne? Rozka? Izraelitom, aby sa pohli! 16 Zdvihni svoju
palicu a vystri ruku nad more a rozdel ho, aby Izraeliti mohli prejst stredom mora po suchu! 17 Ja vSak
zatvrdim srdce Egyptanov, aby sa hnali za vami. A tak ukdZzem svoju moc na faraénovi a na celom jeho
vojsku, na jeho vozoch a na jeho zédprahoch, 18 aby Egyptania poznali, Ze ja som Pan, ked ukazem na
faradnovi, na jeho vozoch a na jeho zdprahoch svoju moc.” 19 Nato BoZi anjel zmenil svoje miesto.
Predtym iel pred izraelskymi vojmi a teraz sa odobral za ne. Aj oblagny stlp zmenil svoje miesto spopred
nich a postavil sa za nich. 20 Takto sa dostal medzi egyptské vojsko a medzi izraelské vojsko. A oblak bol na
vystrel ruku nad more a P4n ho celt noc prudkym vychodnym vetrom rozhanal a more vysusil. Takto sa
voda rozdelila 22 a Izraeliti presli stredom mora po suchu, kym vody boli pre nich ako mur na ich pravici a
lavici.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna



AKTIVITA POOBEDE: VELRYBA

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 60min
CIEL HRY: dostat sa z Ust velryby

PRAVIDLA HRY: Kazda skupinka bude mat vedro v ktorom na dne bude gumend kacicka (tzv. velryba).
Ich Glohou bude naplnit vedro tak aby kacicka bola vonku... Vodu budu ziskavat po splneni stanovista.
Stanovistia: 1. Dory- volanie velryby (¢o najpomalsie rozpravat vetu od animatora)
2. Martin- Ukaz jak panikaris
3. hod loptou na ciel
4. vezicka z pohdrov
5. skakanie vo vreci
6. ping pong
7. petang
8. bejzbal
9. pretahovanie lanom
10. origami
11.sudoku
12. fake volejbal
13. prekazkova draha
POMOCKY NA HRU: lopta, kolky, pohére, vedro 4x, kacicky 4x, flade s vodou, vrecia na skakanie, ping
pongvé rakety+lopticka, petang, bejzbalova palka+lopta, lano, papiere, sudoku, volejbalka, kuzelky...

8. DEN, STREDA , 20.7.2022 — DOVERA V PRIATELA

STARE MESTO (CENTRUM) — MAREK, TINA

AKTIVITA DOOBEDA: MESTSKE ULOHY
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 min
CIEL HRY: Mat splnenych ¢o najviac uloh.

PRAVIDLA HRY: Deti dostanu papier s 21 tlohami (21 je povinna, prichod na miesto stretnutia v uvedenom
Case). Kazdu z uloh deti musia zdokumentovat ako dokaz, Ze ju skutoéne spravili. Pri Ulohach typu, dones
20 listov, alebo urobte vencek z kvetin donesu animatorovi, ktorého ndjdu v meste, to ¢o im hovori harok

s Ulohami. (Ak budd animatori potrebovat, bude fajn ak si budi odskrtavat aké dlohy ma akd skupinka
hotové, aby sa predislo tomu, 7e deti budu chodit dokola s tymi istymi.) Uloha s pomodlenim desiatku sa
kontrolovat nebude, téma dnia je dévera, budeme im teda déverovat, je to medzi nimi a Bohom. Ulohy
typu, spoditajte, zistite, bude animator kontrolovat (odpovede budd animatorom poskytnuté).

Po kazdych styroch dlohach musia vyhladat animatora, ktory im da jednu z piatich animatorskych uloh. (Tie
budd tiez spisané a poskytnuté animatorom). Ked' deti splnia animatorsku ulohu, mézu pokracovat

v splfiani Gloh, ktoré maju na papieri. Deti smu pouZivat internet a mobilné telefény.



POMOCKY NA HRU: styri papiere s vytlacenymi Glohami pre deti, pat papierov s Glohami pre animétorov
(s na nich odpovede a aj animatorské ulohy, jednoducho vietko potrebné ku hre), Satky na odi (podla
poctu deti v skupinke), dobra nalada a trpezlivost

OBED: vlastny

STRETKO: 20.7. STREDA

TEMA: Ddvera v priatelov

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: Pre¢o myslite, Ze JeZi§ zveril Cirkev prave Petrovi? Akd velka dévera to musela bzt,
ked  mu zveril celu Cirkev? Aj vy doverujete niekomu tak velmi? Komu?

PRIBEH: 15 Ked' sa najedli, JeZi§ sa opytal Simona Petra: ,,Simon, syn Jdnov, miluje$ ma vaéémi ako tito?“
Odpovedal mu: ,,Ano, Pane, ty vies, 7e ta mam rad.“ Jezi§ mu povedal: ,Pas moje baranky.“ 16 Opytal sa ho
aj druhy raz: ,Simon, syn Janov, miluje$ ma?“ On mu odpovedal: ,Ano, Pane, ty vie$, 7e ta mam rad.” JeZi§
mu povedal: ,Pas moje ovce!“ 17 Pytal sa ho treti raz: ,,Simon, syn Janov, mas ma rad?“ Petra zarmdtilo, e
sa ho treti raz spytal: ,Mas ma rad?“, a povedal mu: ,,Pane, ty vie$ vSetko, ty dobre vies, Ze ta mam rad.”
Jezi§ mu povedal: ,Pas moje ovce! 18 Veru, veru, hovorim ti: Ked'si bol mladsi, sam si sa opésal a chodil si,
kade si chcel. Ale ked zostarnes, vystries ruky, iny ta opase a povedie, kam nechces$.” 19 To povedal, aby
naznacil, akou smrtou oslavi Boha. Ako to povedal, vyzval ho: ,,Pod za mnou!“

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA POOBEDE: MENIL DEDKO MENIL
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 min

CIEL HRY: Vymienanim dostat, ¢o najlepsi predmet a najhodnotnejsi predmet.

PRAVIDLA HRY: Deti rozdelime v ramci skupinky na dve &asti. Vznikne ndm 8 skupiniek. Kazda skupinka
dostane pero, ktoré bude mat za Ulohu vymenit za nie¢o hodnotnejsie. Predmety vymieraju slusnou
dohodou s fud'mi na ulici. Na5 Menil dedko menil sa bude hrat v piatich kolach. Kazdé kolo bude trvat
25minut a deti budd poéas neho musiet vymenit ¢o najleps$iu a najhodnotnejSiu vec, ktord odovzdaju
animatorom na dopredu uréenom mieste. Miesto sa bude kazdé kolo menit, ale deti budi samozrejme
vediet, kedy a kde maju byt.

Ak sa ndhodou stane, Ze deti pridu na uréené miesto s viac ako jednou vecou, animatori vyberu podla nich
najlepsiu. Po zapisani predmetov sa predmet detom vrati a oni s nim pokracuju dalej. Hra by mala
fungovat bez poutzitia periazi.

POMOCKY NA HRU: 8 pier, dobra nalada a obozretnost

9. DEN, STVRTOK, 21.7.2022 - VDACNOST zA TO €O MAME

Z00- SEBO

AKTIVITA DOOBEDA : ZOO (KTO BY TO BOL POVEDAL)

Harmonogram:
10:00 odchod z Mileticky elektrickou Cislo 9 na zastavku Botanicka zahrada



11:00 prichod do Zoo a rozchod. (Prosim spocitat vSetky deti)

12:45 hladanie stratenych deti

13:00 odchod zo Zoo, obed a volno na travnatych plochach pri Matfyze
15:00 stretkd a odchod elektric¢kou &islo 9 do oratka

POMOCKY NA DEN: Lopty, frisbee, kartové hry, listky,
OBED: vlastny

STRETKO: 21.7. STVRTOK

TEMA: Vdaénost za to, o mame

UVODNA MODLITBA: vlastna

AKTIVITA/ OTAZKY: Aky je vyznam vety ,Vstari a chod”, tvoja viera ta uzdravila“? Aké pocity to vo vas
vyvolava? Je ddlezité d'akovat? Preo ano/nie?

PRIBEH: 11 Na ceste do Jeruzalema prechadzal pomedzi Samériu a Galileu. 12 Ako vchadzal do ktorejsi
dediny, islo oproti nemu desat malomocnych muzov. Zdaleka zastali 13 a hlasne kricali: ,JeZisu, ucitel,
zmiluj sa nad nami!“ 14 Ked'ich uvidel, povedal: ,Chodte, ukazte sa kiiazom!“ A ako $li, boli oCisteni. 15 Len
o jeden z nich spozoroval, Ze je uzdraveny, vratil sa a velkym hlasom velebil Boha. 16 Padol na tvar JeziSovi
k nohdm a dakoval mu; a bol to Samaritan. 17 Jezi$ na to povedal: ,Neocistilo sa ich desat? A ti deviati su
kde? 18 Nenasiel sa nik okrem tohto cudzinca, ¢o by sa bol vratil a vzdal Bohu slavu!“ 19 A jemu povedal:
,Vstan a chod, tvoja viera ta uzdravila.”

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

10.DEN, PIATOK, 22.7.2022 - ODVAHA POVEDAT PREPAC

ORATKO - MICHAL A MATEJ

AKTIVITA DOOBEDA: Vymienanie tovaru

Odhadnuta minutaz hry: cca 100-120 min
CIEL HRY: Zarobit ¢o najviac pefiazi a porazit ostatné timy v mnozstve pefiazi na konci hry.

Pravidla hry: Na zaciatku sa animatori rozdelia do 6 taborov - (1 tdbor 1 animator). Potom kazda skupinka
bude mat tiez jedného animdtora pri sebe ktory bude bankar(alebo pomocnik bankara). Vzdy v skupinke
bude jedno dieta bankar a ostatné budu zbierat peniaze. Kazdé dieta dostane papierovu tacku kde bude
mat zdkladné peniaze(100). Potom ako sa za¢ne hra tak sa deti rozbehni na rézne tabory kde vzdy bude
jeden animator s dvoma tabulkami (jedna tabulka na ceny za ktoré bude animéator predavat, takze za akd
cenu deti kupuju dany material a dalSia tabulka kde bude odpredaj, Ze za aku cenu to tie deti predavaju. ).
Dieta pride s peniazmi na técke, uvidi aké su kurzy (alebo sa spyta) a nakdpi napr. 3 dreva. Potom beZi do
dalSieho tdbora kde uvidi za aku cenu sa predavaju tie dané suroviny. Preda ich tam a zarobi nejaké
peniaze. Hra je rozdelena na 10 cyklov a kazdy cyklus trva 10 minuat. Kazdy cyklus sa dané ceny menia.
Takto vlastne dieta zardba peniaze (Ze kupuje za lacnejsie a predava za drahsie). Cim ma dieta viacej pefiazi
tak tym si moZe kupovat drahsie materidly ktoré maju lepsi kurz na profit. Najlepsie by bolo aby sa detom
eSte na zaciatku vysvetlilo Ze animatori chytaju a ak niekoho chytia stracaju vsetky peniaze (alebo polovicu
to treba este doriesit). Najlepsie teda bude pre deti aby si ukladali tie peniaze do banky ktord bude ako



taky spolocny ucet. Ked niekto nebude mat Ziadne peniaze tak iba pride do banky a zoberie si kolko uzna za
vhodné alebo kolko mu bankar da. Vyhrava tim ktori bude mat najviac penazi v BANKE.

Pomocky na hru: Papierové tacky asi 50-60 ks, perd, vytlacené tabulky s kurzami, nejaky vacsi papier pre
bankara, telefon alebo kalkulacku pre kazdého animatora

OBED - Pripraveny

STRETKO: 22.7. PIATOK

TEMA: Odvaha povedat prepac

UVODNA MODLITBA: vlastnd

AKTIVITA/ OTAZKY: Je ddlezité ospravedinit sa? Hovorime dostatoéne prepaé? Viem sa ospravedinit
alebo to zanedbavam a radsej sa odujem/nahnevam/a ¢o ja viem vietko?

PRIBEH: 1 Tu sa u? Jozef nemohol ovladat pred vietkymi, ¢o ho obklucovali, a zvolal: ,Nech vietci vyjdu
odtialto von!“ A tak nebol nik pri iom, ked' sa Jozef dal poznat svojim bratom. 2 Tu sa dal do hlasitého
pladu az tak, Ze ho poculi Egyptania a zvedel o tom aj dom faradnov. 3 Potom Jozef povedal svojim bratom:
,Ja som Jozef! Zije ete mdj otec?“ Jeho bratia sa tak nalakali, e nemohli odpovedat bratovi. 4 Jozef sa
svojim bratom privraval: ,No podte ku mne!“ Ked' pristupili blizSie, povedal: ,Ja som Jozef, vas brat,
ktorého ste predali do Egypta. 5 A teraz sa netrapte a nesuzujte, Ze ste ma sem predali, lebo Boh ma sem
poslal pred vami, aby ste ostali naZive. 6 Lebo uZ dva roky je v krajine hlad a bude este péat rokov, ¢o
nebude ani oracky, ani Zatvy. 7 Preto ma Boh poslal pred vami, aby vas rod zachoval na zemi a aby ho
mimoriadnym zdsahom zachoval pri Zivote. 8 A takto nie vy ste ma sem poslali, leZ Boh. On ma urobil
faradénovym poradcom, panom nad celym jeho domom a vladdrom nad celou egyptskou

krajinou. 9 Poponahlajte sa a chodte k méjmu otcovi a povedzte mu: »Toto odkazuje tvoj syn Jozef: Boh
ma ustanovil za vladcu nad celym Egyptom, prid ku mne a neodkladaj! 10 Budes$ byvat v kraji Gesen a
budes mi nablizku ty i tvoje deti a tvoje detné deti spolu s tvojimi ovcami a dobytkom a s celym tvojim
majetkom. 11 Ja sa tu budem starat o teba - lebo este pat rokov potrva hlad -, aby si neschudobnel ty i tvoj
dom a vsetko, o je tvoje. 12 Na vlastné oci vidite, aj moj brat Benjamin vidi na svoje odi, Ze si to moje
Usta, ¢o s vami rozpravaju.« 13 Zvestujte teda méjmu otcovi moju velkd hodnost, ktord mam v Egypte, a
vsetko, Co ste videli! Nuz poponahlajte sa a privedte mdjho otca sem!“ 14 Potom padol okolo krku svojmu
bratovi Benjaminovi a plakal. Aj Benjamin plakal na jeho hrudi. 15 Potom pobozkal vietkych svojich bratov
a plakal na ich hrudi. Napokon sa rozprdvali s nim aj jeho bratia.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna

POOBEDNAJSi PROGRAM:

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

KONIECTABORA ® ® ®



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

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

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

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

POMOCKY: atky pre drakov

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

POMOCKY: iadne

3.Dvoji¢ka, kde si ©

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

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

4.Cinsky futbal

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

POMOCKY: lopta na futbal

5.0pity bezec

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

POMOCKY: 7iadne

6.Raz, dva, tri, Buldog!




Na zaciatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za Ulohu chytat dalSich. Vymedzia sa hranice ihriska. Vsetci
ostatni ¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou hranicou. Ked' hra zacne, tlohou
vsetkych ¢lenov je prebehnut cez ihrisko, z jedného konca na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat
vsetkych ostatnych. Chytat méze hocijak a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnat nad zem

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

POMOCKY: ziadne

7.2vieratkd

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

POMOCKY: ziadne

8.Fackovand

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

POMOCKY: ziadne

v v

9.2vieracia nahdnacka

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

POMOCKY: Ziadne

10.0d kurata k éloveku
Hra sa ,kamen, papier, noznice” a to tak, Ze na zaCiatku sme vsetci kurata a strihame. Kto vyhrd, postupuje

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

POMOCKY: Ziadne



Dieta
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10.
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11.

12.

13.

14.




Goby- Pata, Matej, Matus, Tina

MojzisSova Agata (1?)

Bockayova Salome

Misikova Hanka

Teplanova Bronislava

Babjakova Terézia

Farkasova Zuzana

Klobusicka Nikol

Dilong Martin

1
2
3
4
5
6
7
8
9

BickoS Dominik Martin

10

Duska Andrej

11

Petersky Matus

12

Gero Filip

13

Bojnansky Timotej

14

Straka Dominik

15

Cibula Adam

Skorpéna- EliSka, Felix, Samo

Zitna Tereza (1)

Ravingerova Alzbeta

Strizencova Barbora

Smarikové Paulina

Nguyen Viki

Gajarska Lujza

Vachunova Annamaria

Kalafut Juraj
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Banas Marek (1)
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Smisko Richard
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Stopa Pavol
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Bartal Natan

[EnY
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Kubanda Adam

[
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Gero Tomas

Trigla- Marek, Lucka, Oliver, Tamarka

Kambala- Alicka, $ani, Mi$o, Veronika

Kublova Eliska (1)

Mikulova Diana

KnaZekova Tereza

Vlasakova Lucia Viktéria

Galandova Helena

Stasova Sona

Zelenay Filip

Viglasky Marek
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Kroslak Artur
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Belis Julius
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Patane Samuele
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Javorka Daniel
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Hudek Jonas
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»

Smolka Patrick Ray
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Pundiak Maria Dominika




