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Denny program — ak ﬁie 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. oms3a

9.30-12.30 predstavenie dna + dopoludnajsi 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) po€as tohto Primestaku:



Aké animatorské vlastnosti by som sa chcel na tomto tabore zlepsit:
Preco idem na Primestak (resp. preco by som mal ist): > kvali detom, chcem pre

ne obetovat svoj ¢as a usilie, chcem sa podielat na ich vychove a odovzdat im svoje skisenosti
» dévam dalej, ¢o som dostal ako dieta
» chcem im ponuknut zazitok, zdbavu a zaroven pocit, ze ich mam rad
> chcem im pomact 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 lepsim 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 animatormi (nehadame sa pred detmi, nepodryvame si navzajom autoritu, animator ma vidy
pravdu...aj ked nehovori pravdu €€p)

> viem zaujat deti, mam vzdy pripravené kratke hry, hybky, vtipy, aktivity, hadanky,...nejaké hybky ndjdes$ 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 ndjdem ¢as na osobné rozhovory s detmi —rano pred programom alebo poobede...
> rano aktivne vitam deti, idem si s nimi zahrat — ping pong, kal¢eto, tanec...

> som vesely, akény, hry hrdm 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. zbyto¢nym klikovanim na pastiach na betdne), ale nenechdm si skdkat po hlave
> ak pocCujem nieco zIé (nadavky,...), tak netvarim sa, Ze nepocujem, ale aktivne reagujem
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PONDELOK 3.7 A STREDA 5.7. MAME NA STAROSTI
LITURGIU+MINISTROVANIE A UPRATOVANIE ORATKA

1. DEN , PONDELOK, 3.7.2023 — SILA RODINY

ORATKO DOOBEDA, PARK ANDREA HLINKU POOBEDE

AKTIVITA DOOBEDA: ZISTI SVOJICH ANIMATOROV
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100 - 120 minut

CIEL HRY: Co najskorej poskladat fotku animatorov a potom &o najrychlej$ie/najlepsie vymysliet basnicku s vybranymi
slovami.

PRAVIDLA HRY: Zo zadiatku animatori rozdaji detom postrihané papieriky (kaZdd skupinka bude mat vlastni fotku ich
animatorov rozstrihanu ako puzzle). Ked uz bude mat kazdé dieta svoj papier za¢nu hladat svoju skupinku tym Ze hladaju
podobné odtiene vo fotke alebo podobné zastrihnutie papierika. Po najdeni celej skupinky deti (ak eSte nemaju) musia
spravne spravit to puzzle (fotku animatorov aby vyzerala spravne). Z vytvorenia tohto puzzle im vyjdu rozne slova ktoré potom
musia pouzit v basni¢ke (bodovat sa bude originalita a rychlost vytvorenia basnicky, basnicka by mala mat nejaky rym)
a nasledne ju potom preniest animatorom. Potom moZu nasledovat stretka kde uz je vymyslena aj zoznamovacia aktivitka. —
Ak sa nahodou prednes basnicky nestihne zrealizovat tak to potom méZzeme preniest v parku Andrea Hlinku.

POMOCKY NA HRU: 4x A4 papier s fotkou skupinovych animéatorov (animéatori sa odfotia v nedelu pred tdborom) a potom
my ich vytlacime a rozstrihdme, Cisté papiere a pera na basnicku

OBED: v oratku

STRETKO:

TEMA: Sila rodiny
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)
AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) kolietko mien, Cize postavite sa do kruhu spolu s animatormi. Ak

je neparny pocet jeden animator nehra. Nasledne ich oCislujeme na striedacku 1 a 2. Nasledne sa vSetky 1-tky
otoCia doprava a 2-ky dolava a v tych dvojiciach, ktoré vzniknu sa navzajom predstavia a porozpravaju nie¢o o



sebe na cca 2 min. Nasledne sa kazdy otoc&i o 180 stupriov a znova sa predstavia na cca 2 min. Nasledne sa p6jde
do koleCka a vzdy jeden vystupi do stredu kruhu a jeho dvaja susedia ho ostatnym predstavia.

PRIBEH:

e Matka Tereza sa narodila ako Agnes Gonxha Bojaxhiu v Severnom Maceddnsku (vtedy Osmanska risa)
v rodine, kde sa kladol doraz na krestanské hodnoty. Jej rodiCia jej ukazali, aké dblezité je mat silné a
jednotné zazemie, ktoré sa stalo zakladom pre jej pracu pre chudobnych a znevyhodnenych (26.8.1910)

e Mala dve starSie sestry a mladSieho brata. Ako dieta bola ¢asto su¢astou rodinnych aktivit a pomahala
mame v doméacnosti. Aj ked bola rodina mala, vZdy mali pre seba €as a vytvarali si kvalitny ¢as spolu

e Vstupila do kongregacie loretskych sestier, ktora ju zaviedla do celého sveta, ale zaroven ju naucila, ze aj
v malom kolektive méZzeme zmenit svet

e Matka Tereza v roku 1950 zaloZila Misiu milosrdenstva, ktord bola zaloZzen& na rodinnych hodnotach a
laske k chudobnym. Vytvorila komunitu, kde sa ludia podporovali a pomahali si navzajom

e zomrela: 5.9.1997

e 19.10. 2003 - blahoslavena Janom Paviom II.

e 4.9.2016 - vyhlasena za svatu FrantiSkom

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

AKTIVITA POOBEDE: VYZYVACKA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120min
CIEL HRY: Porazit ¢o najviackrat skupinky v réznych hrach.

PRAVIDLA HRY: budeme mat 10 stanovisk:

Lano — Skupinka proti skupinke, pdjde sa na tri vitazné.

Ubongo — Skupinka proti skupinke, kazda skupinka dostane totoznu kockovanu a4 a ich cielom bude ¢o najskér vyplnit danu
a4 réznymi tvarmi, podobne ako v hre ubongo. Skupinka, ktora to vyplni rychlejsie vyhrava, hra sa na 2 vyhry

Hra s plachtou — deti sa postavia pod plachtu a budu hadat kto sa skryva za plachtou. Na 2 vitazné po 5

Stafeta na piskvorky — deti sa postavia do radu a budu behat a pokladat kuZelky ako v hre piskvorky. Na 3 vitazné po 3
Podavanie predmetu cez hlavu alebo popod nohy, kto je rychlejsi. Kto ma skorej 3 vyhry

Satka v riti, kto ju chyti? — deti spravia hadika a na konci bude mat chvost ktory sa bude pokusat chytit druhy hadik. Na 2
vitazné

Pyramida — vydrzat ¢o najdlhsie v pyramide. Ktora skupinka vydrzi dlhsie vyhra

Indianska pali¢ka — spravi sa rad a deti beZia do stredu kde sa potom bojuje o pali¢ku, ak ju niekto chyti tak musi bezat naspat
aby ho ten druhy nechytil. Dokym sa nevystrieda celd skupinka — kto ma viacej vyhier vyhra.

Nasobenie jedného dvojciferného ¢isla a jedného trojciferného ¢isla. Kto to vyrata skorej vyhra. Na jedno vitazné (ak budu
moc dobri tak na 2)

Prenos ludi cez drahu — povie sa napr. 8 néh tak skupinka musi spravit taku formaciu aby presli prekazkové pole rychlejsie
ako druhd skupinka. Na 2 vyhry

Tim ktory bude mat najviac bodov za 90min vyhra.

POMOCKY NA HRU: 2 lana, 2 deky, 20 blbosti —to je jedno (pri najhoréom sa vysype kd3), kuZele — 8 najlepsie 4 v jednej farbe,
nejaky predmet na poddvanie, 2 3atky, Papiere a pera.

2. DEN, UTOROK, 4.7.2021
Vylet - DZAMAL (MARTIN), StriZo, Serafinka

AKTIVITA DOOBEDA: TURA — (Devinska kobyla) (mozno Zelezna studienka)
CESTA TAM:

Spoje:
9:9:29, 9:36, 9:44 (Saleziani - Lanfranconi)
29: 9:55, 9:15, 10:35 (Lanfranconi — Cyril a Metod)



Sliapanie podla google je 0:50 takZe ratajme 1:30
POMOCKY NA HRU/CESTU:

Pomadcky: 2 futbalky, 2 lietajlce taniere
OMSA na mieste

AKTIVITA DOOBEDA:

CESTA NA MIESTO, FRISBEE, FUTBAL, OMSA
Asi ako prvé desiata, volny program, futbal, pripadne nejaké frisbee, potom omsa

STRETKO:

TEMA: Stretnutie s chudobou
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) C:Jo je pre vas chudoba? Poznate niekoho, kto ma problémy s
chudobou? Pomohli by ste takému ¢loveku? Ako? Co by ste robili, kebyze sa to stane vam?

PRIBEH: Raz davno, v malom mesteé&ku pri Kalkate, Zila 2ena menom Matka Tereza. Bola to Zena s velkym srdcom
a laskou pre druhych. A aj napriek svojim vlastnym tazkostiam, citila volanie pomahat tym, ktori boli menej Stastni.
Chudoba v jej okoli bola velmi vyrazna. Videla, ako ludia bojovali o kazdé jedlo, o strechu nad hlavou a o zakladnu
zdravotnu starostlivost. Bola svedkom trapenia, hladu a chordb, ktoré postihli tych najzranitelnejsSich. To ju velmi
zasiahlo a rozhodla sa, Ze urobi vSetko, €o je v jej silach, aby pomohla. Matka Tereza sa spojila s niekolkymi dalSimi
srdcami plnymi sucitu a spolu zaloZili charitativnhu organizaciu. Ich cielom bolo poskytnut utechu a pomoc tym, ktori
zili v hlbokom chudobnom prostredi. Napriek tomu, Zze sami nemali vela, venovali €as, lasku a podporu fudom, ktori
ju najviac potrebovali. Matka Tereza a jej spolupracovnici navstevovali slumy a opustené miesta, kde byvali ti
najmene;j privilegovani. Pomahali im s jedlom, pitnou vodou, oSatenim a poskytovali im duchovnu podporu. S laskou
ich objimala, umyvala ich a poskytovala im Utechu v ich Zivotoch. Hoci Matka Tereza Zila v prostredi chudoby, nikdy
nevyuzivala svoje postavenie na vlastny prospech. Bola skromna a zaroveri neunavna vo svojom usili pomahat.
Modlila sa za tych, ktorym sluzila, a viedla ich k nadeji a viere vo vnatornom pokoji. Svojim prikladom in$pirovala
mnohych, nielen tych, ktorych priamo pomahala, ale aj tych, ktori sa o jej €ine dozvedeli.

ZAVERECNA MODLITBA: viastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

OBED (idealne o0 12:00): vlastny
AKTIVITA POOBEDE: Hunger Games (hladové hry)

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: (90 - 180 mindt => podfa potreby)

CIEL HRY:

Ako skupinka sa snazite nezomriet na hlad. Tj: Chcete nazbierat ¢o najviac jedla ktoré nosite do obchodu. Kazdych 15 minut
spotrebujete tolko jedla kolko je ¢lenov v skupinke (jedno jedlo na kazdého ¢lena skupinky). Ak nebudete mat dost jedla tak
ako skupinka umierate.

PRAVIDLA HRY:



Hracia Plocha

Cennik

Krompa¢ - Kamen + 2*Borovicka
Upgr. - 3*Striebro + 5*Dub

Sekera - 2*Kamen + Borovicka
Upgr. - 5*Striebro + 3*Dub

Kosa - Kamen + Borovicka +
Striebro + dub

Upgr.1 - 3*Zlato + 3*Eben
Upgr.2 - 5*%Zlato + 5*Eben

amenolo Sabla - 5*Zlato + 2*Eben +
2*Striebro +

Kosa 1lvl. 2

e  Kazdé dieta ma len jednu ruku a jeden vacok. Tj: moZe mat pri sebe max. 1 nastroj a 1 surovinu

®  Na zacdiatku dostane kazdd skupinka 2 krompace Ivl. 1, 2 sekery Ivl. 1 a 1 kosu Ivl. 1
®  Nie je zakadzand spolupraca medzi skupinkami

o Ak ma nejaké dieta uz surovinu tak Musi ist bud' do obchodu alebo ju zaniest ku svojej skupinke, teda je Zakazané
davat si suroviny medzi sebou mimo svojho skupinkového miesta

e Ak ma dieta Sablu a chyti iné dieta ktoré $ablu nema tak mu moze zobrat surovinu ¢o prave nesie

e Animatori (vyberaci dani) koho chytia ten im musi odovzdat bud suroviny alebo ndstroj ktory ma (to ktoré mu ma
dat vyberd animator (nastroj berte len ak nejaka skupinka Ze brutalne vyhrava alebo je dané dieta toxic ¢i uz na
vas alebo na iny tym))

eV Farme ak ma dieta kosu tak dostéva jedlo:
e  Level je napisany zozadu karticky
e Ak ma Ivl. 1 tak dostane ryzu
e Ak ma lvl. 2 tak bud' ryzu alebo obilie
e Ak ma Ivl. 3 tak dostane ryZu alebo obilie alebo tuzemak

eV kameriolome dieta ak ma krompac tak dostane:
e Level je napisany zozadu karticky
e Ak ma lvl. 1 tak kamen alebo striebro
e Ak ma Ivl. 2 tak kamern alebo striebro alebo zlato



e Vlese dostava dieta so sekerou:
e Level je napisany zozadu karticky
e Ak ma Ivl. 1 tak borovic¢ku alebo dub
e Ak ma lvl. 2 tak borovic¢ku alebo dub alebo Eben

e  Vobchode:
e  Sideti mdzu z cenniku vyrabat a vylepSovat nastroje podla cenniku (kazdé dieta méze mat pri sebe max 1

surovinu takZze musia vzdy dojst viacery) — level sa piSe zozadu

e  Deti sem nosia jedlo pri ktorych:
o ryzajezal,hunger”
o obilie za 2 ,hunger”
o  tuzemdkza 3 ,hunger”

e  Kazdych 15 min kaZdej skupinke zoberete tolko ,hungera“ kolko je ich v ten den na tabore

POMOCKY NA HRU: papieriky surovin cca. 280 - 300, papieriky nastrojov, 2 - 4 cenniky, Pera
CESTA Z MIESTA:

,hmmm* tdra spat

Odchod z Devinskej Kobyly: 14:00

Odchody z Cyril a Metod: 15:28, 15:40, 15:52, 16:04 (prestup na Lanfranconi)
Odchody z Lanfranconi: 15:41, 16:56, 16:29, 16:36

3. DEN, STREDA, 5.7.2023 - BOH POVOLAVA KAZDEHO

ORATKO — VIGLO, SIMON VOSKA

AKTIVITA DOOBEDA: ????
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Odhadované trvanie hry bude okolo 100 minit podla toho ako to pdjde detom

CIEL HRY: Matka Tereza pocas cesty do rehole potrebuje vasu pomoc. Potrebuje radu alebo citét, ktory jej pomdZe sa nevzdat
a pokradovat na tejto mozno tazkej ceste.

PRAVIDLA HRY:

4 inspiracne vety:

Ver Bohu, lebo on ta vedie po spravnych cestach ktoré ta privedu k vitazstvu.

Ked padnes tak sa postav, lebo ak sa nepostavis, tak k sftibenému ovociu nikdy neprides.

Boh nikdy nepovedal, Ze nasa cesta bude lahkd. Povedal len to, Ze na$ prichod bude stat za to.
Cesta je niekedy zdlhava a pIna problémov na ktoré ked'si s bohom nikdy nebude$ sam.

Rozdelenie uloh pre animatorov:

Rozdavac papierikov (1) :

Nahanaci (5):

Radici (2):

Kontrolovadi (3):

Priebeh hry:

Hra bude prebiehat tak Ze pdjdeme na Valentkovu horu a povieme detom ako ¢o budu musiet robit.

3 druhy kamienkov farebne kazdy s inou hodnotou na kupovanie rad od poradcu napr. zelena najslabsia
Cervena silnejsia

¢ierna najsilnejsia



Poradca bude mat tabulku pre kazdy citat cize 4 tabulky v ktorych bude napisane Ze kolko slov ma citat a kolko pismen ma
kazdé slovo budi moct si kupit tabulku za napr. 12 zelenych alebo 6 cervenych alebo 3 Cierne pri ¢iernom budud
najkoncentrovanejsi chytaci = najtazsie ziskatelné.

Dalsi animator bude rozdava¢ bude mat kazdy citat 4x Cize 4 citaty x 4 skupinky tie si nastriha na slovicka a rozdeli sa to tak
Ze 4 citaty p6jdu do jedného euroobalu Cize kazda skupinka ma svoj euroobal v ktorom ma nastrihane 4 citaty aby sa nestalo
Ze sa pomiesaju slova a nahodou sa jedno slovo u jednej skupinky vyskytne viackrat euroobaly so slovickami ma nestarosti
ten kto rozdava takze budu kamienkové stanoviska ktoré strazia animatori aby decka nebrali viac kamienkov naraz budu
chytadi ktori budd brat kamienky a bude poradca od ktorého sa da kupit hint na utvorenie citatu.

Cena za 1 slovo

=2 zelene

=1 Cerveny

2 slova = 1 ¢iernemu

Tabulka vid hore

POMOCKY NA HRU:

Kamienky troch farieb (to by nemal byt problém ndjdeme v oratku)
Nastrihané citaty

4 obaly

4 tabulky

Dobru naladu

Pre pripadnt zmenu citatov alebo nejakych zmien v hre nechavam tu volné miesto:

OBED: vlastny

STRETKO:
TEMA: Boh povolava kazdého
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) treba ndm 4 vodné pistolky (spravna odpoved = kamef, papier,
noznice a ak vyhra obleje animatora, ak prehra = animator dieta) Co
nam staci na Sirenie Bozieho slova vo forme lasky a radosti? Citili ste, ze by ta Boh niekedy volal (ako MT ¢i CiM)?
Myslis si, ze rozpravat cudzimi jazykmi a ucit’ sa o kulture inych ti méze v zivote pomdct Sirit Bozie slovo?

PRIBEH: V galaxii daleko, daleko, vznikla legenda o Matke Tereze, o 18 roénej povolanej rytierskej dame radosti
a lasky. S bojovnym duchom a knihou odhodlania v ruke, prekonavala prekazky a Sirila radostnu energiu. Vo svojom
neunavnom snazeni prilakat’ inych na cestu lasky a radosti sa stretla i s u¢enim starého mudrca menom Cyril a
jeho Ziaka Metoda. Cyril a Metod boli rytieri mudrosti a vzdelania, ktori sa Specializovali na Sirenie poznania a
kultury medzi r6znymi narodmi. Ich ucenie prinieslo svetlo a jednotu tam, kde vladla nevedomost a rozdelenie.
Zistili, Ze slovo je mocnou zbrariou a prostrednictvom jazyka mozu Sirit 1dsku a porozumenie. Matka Tereza,
indpirovand tymito rytiermi muadrosti, si uvedomila, Ze aj ona méze vyuzit silu slova a Sirit' radostnu lasku. Naucila
sa rézne jazyky a vybrala sa do vzdialenych zemi, kde stretavala ludi roznych kultur a jazykov. S laskou a
radostnym srdcom komunikovala s kazdym jednotlivcom v ich vlastnom jazyku, ¢im prekonavala bariéry a
priblizovala fudi k sebe navzajom. Jej priklad inSpiroval mnohych dalSich, aby sa pripojili k nekone¢nému boju za
radostny svet. Spolo¢ne sa stali rytiermi radosti a lasky, Sirili osvetu a podnecovali inych k ¢inom lasky. Ich oddanost’
a snaha priniest’ svetlo radosti v temnych ¢asoch sa S$iri po celej galaxii. Matka Tereza a rytieri mudrosti Cyril a
Metod nas ucia, Ze vSetci sme povolani byt rytiermi lasky a radosti. Bez ohlfadu na nas pévod &i schopnosti,
mézeme sluzit druhym a Sirit' lasku. Sta¢i ndam kniha odhodlania, §tit viery a prava viera v moc slova.

ZAVERECNA MODLITBA: viastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

AKTIVITA POOBEDE: ROZOSMEJ MATKU TEREZU

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: Je velmi tazké odhadnut minuta? hry lebo sa to vlastne stale moZe zvrtnit na hromadnd
oblievacku ale predpokladam Ze tak okolo 60 — 90 minut.

CIEL HRY:



Na tazkej zivotnej ceste a taktieZ pri vybere ktorou cestou treba ist’ (v tazkych rozhodnutiach) treba matku Terezu povzbudit
arozveselit’.

PRAVIDLA HRY:
Hra bude prebiehat tak Ze budu nejaké stanoviska (tabulka dole) a kazdé bude o nie¢om inom. Ked' deti splnia stanovisko
dostanu slovo na kazdé slovo musia vymysliet vtip ak vtip bude dobry a Mato (Matka Tereza) (lebo ma rozosmejes uz ked' mi
povies slovo MRKVA) im da Bodik kto ma najviac bodov vyhral (bodik moze byt papierik alebo hoc ¢o papierik na ktorom je
slovo musia doniest k Matovi a povedat mu svoj vymysleny vtip.
Stanoviska:
Strielanie na balonik s vodou-terc

Potrebujeme (rolka od toalet'’aku, gumicka, balonik + vodne baloniky, a nejaké naboje ¢im budu striel’at’ najlepsie tie sprostosti z
tych stromov ¢o su pri oratku)

Verzus (medzi skupinkami) naplnia si ista vodou, budeme im ¢itat’ vtipy a kto sa zasmeje viackrat (vyflusne vodu) prehral a
druha skupinka ziska bod
Potrebujeme (vel'a vody, pohériky, vtipy)

Pitie vody ¢o najrychlejsie z poharika tiez verzus
Potrebujeme (vel'a vody, plastové pohariky)

Prehadzovanie vodného balonika/ sa¢ku s vodou medzi dekami

Potrebujeme (2 deky + baloniky/sacky a voda)

Spinavé sacky na hlave, pravda alebo loz, prvy defi pri zoznamovani si zapiseme kto ma Go rad a povieme deckam nech si
zapamétaju dobre Ze kto ¢o ma kto rad pretoZe to mozno budu potrebovat’ nasledne v stredu (vodny den) bude skupinka 5
deti (to si medzi sebou vyberu kto chce hrat’) hrat’ na hadankarov jeden bude had’at/pytat’ sa a 4 budu odpovedat’ z toho 3
budu hovorit’ pravdu a 1 klamat’. Pravé na tento okamih budu potrebovat’ poznatky o tom druhom, pravidlo je pytat’ sa
zakladne otazky kol'’ko mas rokov obl'ibena farba zviera serial... a podla toho ako si to zapamétali z prvého dna buda vediet’
kto hovori pravdu a kto klame, ten ¢o klame ma saok na hlave ak hada¢ vydedukuje spravneho (klamara) tak mu pacne po
hlave (vSetci budu mat také tie papierové hovédziny na hlave) a vajko sa rozpuci vtedy vyhral. Je nutné spomenut’ ze hadac
ma len dva pokusy uhadnut’ kto ma na hlave vajko.

Potrebujeme (sacky, Spinava voda alebo aj Cista, papierové CiapKy tie vyrobime z papiera popripade novin a zlepime paskou,
papier s otazkami)

Volejbal s twistom kto zle odohra loptu/ neodohra bude osprchovany (flasku so §ttplom v $tupli buda prepichnuté dierky)
Potrebujeme (fl'ase s vodou)

Vodny lavér, chytanie cukrikov z lavora ustami za stopku
Potrebujeme (balik cukrikov v extra obale napr. bon pari alebo lacnejsia Lidl alternativa, lavor s vodu)

POMOCKY NA HRU:

POPROSIME VSETKYCH ANIMATOROV NECH SA NACHYSTAJU NA NAJVIAC ZLE VTIPY. @B

4. DEN, STVRTOK, 6.7.2023 - ODVAHA VSTAT

SAD JANKA KRALA/MEDICKA - ALIC, MATO (VALENTKO)

*cesta: Trnko (pesi alebo 9), 4 na Americké namestie, 3 z AN na Sad JK*

AKTIVITA DOOBEDA : Co dalej? (do 12:30)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 - 90 min

CIEL HRY: Ziskat ¢o najviac “pefazi” vdaka dévere v svoju dvojicu alebo istota v paroch/dévera v istotu



PRAVIDLA HRY: Skupinky sa rozdelia po dvoijiciach (ak je neparny pocet, bud’ ostane jeden v banke ako taktizujuci alebo sa
po Case vymeni s niekym), nasledne sa im zviaZzu ruky Spagatom. Kazda dvojica dostane tacku (bankovy ucet), na ktory po
splneni Ulohy dostanu uréitd sumu (pocas hry, ndro¢nosti a vykonani sa budi menit). Stanovisk je 6 + banka (vid' neskér). Po
kazdej splnenej ulohe musia prist do banky, kde maju skupinkovy Ucet, ktory sa vyuZije v poobednej hre :)))... Redlne ¢o to
znamena: zviazané dvojice idu na stanovisko, ohodnotis aktivitu, posles do banky, tam si Setria dZzengi na poobede, dvojice z
rovnakej skupinky nesmu ist po sebe na rovnaké stanovisko (I,X,1).

STANOVISKA (po 2 anim, aspori 1 s datami v mobile):
BANKA - (zodpovednost nad Gétami skupiniek + nechaju si v blizkosti tasky a pod.) Alic
kontrola priebehu (Mato) + fotograf

1. tancovanie v dvojici (1 anim) - (maju dat spolo€ensky tanec na pesni¢ku) = 25 000
2. deka - (10 objektov, 45-60 sek, ¢as modzete skratit/predizit) = 22 250
3. plank - (¢as na Glohu 9 min, pInd suma pri: 5 - D, 6 - CH, 2x 2v2) = 50 000
4. matematika - (dostant priklad a 3-5 min na vyriedenie, ¢as mozete skratit/predizit) = vietkych 5 prikladov 3 000,
1=500,2=1050,3 =1650, 4 = 2300
1. puzzle - (2x 100 ks, 10 min) = 45 000
1. ukaz ako panikaris! (1 anim) - (povinne nataéat) = 12 000
ZMENA:

®  po kazdych 30 minutach + 10 000
e  poslednych 5 minut + 25 000
e  po skonceni:
o ak budud za % aktivity, dostanu celt sumu za aktivitu
o plank, ak pridu viac ako 1 minttu pred koncom = 100% sumy
o puzzle, 2 dvojice z jednej skupinky (4v4), 200% sumy, ale musia skonéit pred koncom, inak @

POMOCKY NA HRU: tacky (vela), pera (vela), deky (hra + na sedenie pre anim), veci na “deku” (¢o sme ochotni dat, ¢im
menej tahame, tym lepsie), 2x 100 ks puzzle, vela prikladov réznej naroénosti, nabité telefony (stopky + hudba), $pagat
(+noZnice), mozno powerbanka by sa zisla

OBED: pripraveny (do 13:30)

STRETKO : Odvaha vstat (cca 13:35 - 14:00)

TEMA: Odvaha vstat
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otdenas, Zdravas)
AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) 2 - 4 kovbojské klobuky, rozstrel (nasleduje Matka Tereza kviz)

MT kviz: kedy sa narodila? (26.8.1910), aké je jej pravé krstné meno? (Agnes), kam odisla v 18 rokoch? (Dublin, k
loretskym sestram), ¢o robila v Kalkate? (starala sa o chudobnych a chorych duh), aku kongregaciu zalozila?
(misionarky lasky)

PRIBEH: V pusti Arizony, kde vietor fukal a sinko spalo na hordcom nebi, bola v roku 1989 Zena menom Matka
Tereza. Bola odvaznejSia nez najodvaznejSi kovboj a mala srdce silné ako horsky byk. Jedného dna, kedy zlo
zavladlo nad osamelou dedinou, Matka Tereza vstala ako hrdinsky Serif. Vyzbrojena laskou a nadejou, odhodlane
sa postavila proti tyranskému banditovi, ktory utlacal fudi. S odvahou v oc€iach a Bibliou v rukach sa vybrala do hibin
pustneho mestec€ka. Jej slova boli ako vystrel, ktory rozpraval pravdu a pohol srdcami obyvatelov. Zoskupila ich do
jednoty a odporu a pomohla im zalozit charitu. Matka Tereza sa nezlomila ani pri najva¢sich nebezpecenstvach.
Hlasno odporovala zlu a ukazala dedine cestu pravdy. Jej odvaha sa Siri ako poziar, a obyvatelia povstali s
neohrozenostou v o€iach. Banditu nakoniec porazili a dedina sa oslobodila z jarma chudoby a zabudnutia. Matka
Tereza zanechala nezmazatelnu stopu v tomto divokom westernovom kraji. Jej hrdinsky €in a odvaha vstat
povzbudzovali fudi, aby bojovali za dobro pre druhych. Jej meno sa stalo legendou, ktora odznievala na vetre.
Matka Tereza, ochrankyria spravodlivosti a odvahy, dala dedine nadej, Ze aj v najtemnejSich ¢asoch je mozné vstat
a bojovat proti chudobe. Taky bol pribeh Matky Terezy, Zeny so srdcom kovboja a odvahou hrdinky z divokého
zapadu. Jej vystrel pravdy a laska k spravodlivosti odzvonili v kazdom srdci, a jej odhodlanie povzbudzovalo
ostatnych, aby sa postavili a bojovali za lepSi svet.



ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (kole¢ko vdiak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

14:00 ZACATIE VYSVETLENIA HRY

AKTIVITA POOBEDE: Budis oratko (max. do 15:20)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 60 - 80 min
CIEL HRY: Vdaka (moZno) vyhodnym kurzom ziskat z doobednych periazi dostatok materidlu na postavenie oratka

PRAVIDLA HRY: Ka?da skupinka dostane na zaklade vysledku z predoslej hry uréitd sumu, taktie? dostanu este 4 prazdne
técky (oznaéené farbou skupinky), na ktoré si m6zu rozdelit sumu (rozdeluje animétor v skupinke!), no pred za¢iatkom hry,
sa kazdej skupinke odpocita 500 tisic za kipu pozemku. Budu miesta (uhadli ste spravne, zas stanoviska juhu), kde bude dana
surovina za nejaky kurz (po ¢ase sa meni kurz). SU potrebné 4 suroviny (8 stanovisk). Tie suroviny su taktiez povinny nosit do
skupinky (kde bude skup. animator = banka), lebo budud chytaci (strasny plot twist ik ik). \V skratke: 4 tacky - behaci (deti) -
suroviny, kurz - skupinka, lebo chytac - urcity pocet = oratko

STANOVISKA (pri inom poéte animéatorov, sa ubera z poctu stanovisk na suroviny):

1. drevo(2):

2. okna(2):

3. plechy (2):

4.  trubky (1):

5. bankar (4, vratane fotografa):

6. chytadi (2, vratane kontroly aka Mato):

KURZ:

SUROVINA POTREBA KURZ 1 KURZ PO 40 MIN
DREVO 300 833 667
OKNA 100 5000 4000
TRUBKY 1000 2 000 1000
PLECHY 75 10 000 8 000

POMOCKY NA HRU: ticky a perd (ne¢akane), kalkula¢ka a data v teleféne
ODCHOD: najneskor 15:20

5. DEN, PIATOK, 7.7.2023 — V NUDZI SPOZNAS PRIATELA

MAMATEYKA — MAJKA, MATUS

AKTIVITA DOOBEDA: OLYMPIADA
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 100-120 min
CIEL HRY: zvitazit v ¢o najviac disciplinach
PRAVIDLA HRY: India usporiadala olympiddu v tyroch disciplinach. V kazdej discipline sutaZia 2 skupinky proti sebe.
1. Dostihy — na Startovacej Ciare sa pripravi jedna dvojica (kor a jazdec) z oboch skupiniek, ked' sa povie Start, nesie
kon na chrbte jazdca. V polovici jazdec zosadne a bezi sém k animatorovi (kazda skupinka ma jedného). Animéator



mu da otazku. Ak odpovie spravne, ziskava bod pre skupinku, beZi spat, nasadne na kora a ide dalsia dvojica. Ak
nevie odpoved, moze sa vratit ku koriovi a poradit sa s nim. Kori ale nesmie hovorit ludskou re¢ou, musi erdzat.

2. Beh na 100 metrov — na pocest sviatku posvatnych indickych zvierat (krav) sa ich organizatori rozhodli zapojit do
tejto discipliny — sutazia len ti najodvaznejsi (alias vsetci), pretoze odvazlivec si musi lahnat pod kravu a pocas toho,
ako bude krava bezat, musi ,vélat sudy“ aby ho nepodupala. Stafetovy systém, deti sa daju do dvojic, smerom tam
je jeden krava a smerom spét sa vymenia.

3. Hod diskom — frisbee, na polovici ihriska ha mamateyke st vymedzené 2 mensie polia, cielom timu je chytit
prihravku v nepriatelskym poli. Akonahle niekomu spadne frisbee, alebo da aut, ziskava ho druhy tim. (Ak protihrac
hédze frisbee, mdzem ho pocas letu zrazit na zem a tak ho ziskam, nemusim ho nutne chytit). Ide o nekontaktny
Sport, méZem ale protihraca brénit a odpocitavat mu (nemdze frisbee drzat dlhsie ako 10 sekund).

4. Hutututu

POMOCKY NA HRU: popisat pismom Calibri, velkost 9, ¢ierna farba pomécky na hru - aj pocet (lana 6x, vlajky 18x, mapa 6x...)

OBED: pripraveny

STRETKO:

TEMA: V nudzi spozna$ priatela
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) Kde sa ocitla Matka Tereza? Co tam zalozila? Vytvarame si
piratsky skupinkovy pokrik (na motiv Matky Terezy ofc)

PRIBEH: V hibinach Indického oceanu, medzi vinami sytej modrej, sa ocitla Zena odvazneho srdca menom Matka
Tereza. Bola ako piratska kapitanka, preplavovala oceany v hfadani pokladu - pokladu, ktorym bola laska a pomoc.
Jedného dna, v nudzi a burke, lod Matky Terezy narazila na skalnaty ostrov, sustredila sa na chudobnym v Kalkate,
no bez financii a sama. Osamotena a bezradna, stretla mnohych dobrovolnikov, ktori sa zjavili ako anjeli v temnote.
Ich srdcia boli pIné sucitu a ochoty pomoct. Ukazali Matke Tereze pomocné ruky a vytvorili zasoby, ktoré mali
pombct’ vSetkym. Zachranili ju pred neprajnikmi a poskytli jej utoCisko v naro€nych €asoch. Ich priatelstvo rastlo
ako prilivova vina. Spolo¢ne sa vydali na morské cesty, aby pomohli tym, ktori boli v nidzi. Ich piratska lod sa stala
zachrannym &lnom, ktory prinasal lasku a nadej do srdca tych, ktori stracali vieru. Matka Tereza a obyc€ajni [udia
dokazali, Zze aj v piratskom svete, plnom nebezpeenstva a chamtivosti, méZu objavit pravych priatelov. Ich laska
a obetavost’ boli silnejSie ako akykolvek poklad. A tak sa Matka Tereza naucila, Ze v nudzi spoznas pravého
priatela. Jej zivot sa zmenil vyrazne vdaka zalozeniu rehole, vdaka tymto skutkom. Ich piratske priatel'stvo bolo ako
pristav v burke. Ich pribeh sa rozsiril medzi piratmi a ich meno sa stalo legendou. Matka Tereza a jej Kongregacia
misionarok lasky ukazali, ze dokonca aj v najtemnejSich vodach existuje miesto pre srdcia plnych lasky a
priatelstva. A ich piratske dobrodruzstva svedcili o tom, Ze ldska a pomoc mézu premenit kazdého obyc€ajného
pirata na hrdinu.

ZAVERECNA MODLITBA: viastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)
AKTIVITA POOBEDE: POMOC CHUDOBNYM LUDOM NA ULICI

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 90 minut

"y

CIEL HRY: premiestnit do ,,nemocnice” ¢o najviac [udi a postarat sa o nich

PRAVIDLA HRY: v strede ihriska bude ,,mesto”, v ktorom je na ulici vela chudobnych ludi, ktori potrebuji pomoc (animéatori).
Matka Tereza sa o vSetkych sama nezvlddne postarat, potrebuji odvoz do nemocnice. Deckd budd behat k zdmoznému
panovi a pytat od neho almuznu (budl 3 zdmozni pani po obvode ihriska, mézu si vymysliet nejakd dlohu, napr. Zabav
ma/povedz vtip/drepy/ nie€o, za ¢o im daju salezianskej peniaze). S peniazmi utekaju na zakladfiu (méZu ich chytat animatori
a brat im peniaze). Ked budd mat dost, mézu ist kdpit nositka alias siet/plachta/nie¢o podobné. Prenest zraneného na
zékladniu a musia sa oftho postarat (priniest mu tri veci — jedlo, obvaz na obviazanie rany a deku). VSetky tieto veci nie¢o
stoja, najdu ich v meste.

Ked bude postarané o 1 zraneného, mézu ist po dalsieho.

Nositka — 120 salezidnov

Obvaz — 50 salezidnov

Jedlo — 40 salezianov

Deka — 60 salezianov



POMOCKY NA HRU: 4x nositka, jablkd, 6-8x deky/uteraky, obvizy

6. DEN, PONDELOK, 10.6. — BUD VZDY RADOSTNY- SiR RADOST (A LASKU)
CELOTABOROVY VYLET

OBED: vlastny

STRETKO
TEMA: Bud vzdy radostny - Sir radost’ (a lasku)
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otdenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) Kedy pocitujes radost? Co si pod roznaganim radosti
predstavujes? Ako by si to robil/a? (M6zeme to dat ako grupkovy pokec overall - posledna otazka)

PRIBEH: V davnych &asoch, v hlbokych vodach Atlantidy, Zila Matka Tereza. Aj ked bola obklopena krasou
morského sveta, citila sa osamela. TuzZila po priatelovi, s kym by mohla zdieflat svoju radost i smutok. Jedného
dnia, ked sa potapala v blizkosti mohutnych zricanin, objavila podivné stvorenia - atlantskych delfinov. Ich hravost
a neznost okamzite priputali jej srdce. Tieto delfiny, majstri plavania a ochrancovia morskych tajomstiev, sa stali jej
vernymi priatelmi. Matka Tereza a atlantski delfini spolu objavovali hibiny Atlantidy, odhalovali jej skryté poklady a
pomahali osamelym morskym tvorom. Ich priatelstvo prinaSalo radost a lasku do ich zZivota. Ked sa Atlantida ocitla
vo velkom nebezpecenstve, Matka Tereza a jej delfini spojili svoje sily, aby chranili svoj domov. S odvahou a
odhodlanim bojovali proti ni¢ivym sildm a zachranili Atlantidu pred zanikom. Matka Tereza sa poucila, ze aj v nudzi
spoznas pravého priatela, ktory ta podpori a chrani. Jej priatelstvo s atlantskymi delfinmi bolo symbolom vzajomnej
pomoci a oddanosti. A tak, ked' sa vynorila na povrch,priniesla so sebou tuto mudrost a $irila radost’ a lasku medzi
fudmi. Jej pribeh nam pripomina, Ze v nidzi a osamelosti mézZeme najst priatelstvo a podporu. Staci len otvorit
svoje srdce a verit, Ze v tajomstvach sveta sa skryvaju pravé vztahy a spojenia, ktoré ndm prinasaju radost a sucit.
A tak ako Matka Tereza nasla priatelov v Atlantide, aj my mdzZzeme objavit skryté poklady v fudoch okolo nas a
spoznat’ pravé hodnoty priatelstva.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

7. DEN, UTOROK, 11.6. - HODNOTA ZIVOTA
KUPALISKO ROSNICKA
CESTA: 9 na trnavske potom 4 Horné Krcace

OBED: vlastny

STRETKO
TEMA: Hodnota Zivota
UVODNA MODLITBA: viastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) Predstav si, Ze si na dovolenke a najdete s rodinou psa s
poranenou nohou. Mas 2 moznosti, zobrat psa k veterinarovi, i ked nemusis rozumiet jazyku v tej krajine alebo
ho nechat napospas osudu, €o by si spravil/a? Pre¢o?

PRIBEH: V hibokych vodach Jadranského mora, kde sa skryvali tajomstva morského sveta, objavila Matka Tereza
nie€o Uzasné - zazraénu kvapku zivota. Tato kvapka bola symbolom vSetkého Zivota a hodnoty, ktoru si Matka
Tereza vazila nadovsSetko. Rozhodla sa ju chranit’ a Sirit jej posolstvo na celom Balkane. Svojim netnavnym usilim
a oddanostou sa zasvatila ochrane toho najcennejSieho - zivota samotného. Pomahala morskym i ludskym tvorom
v nudzi, lie€ila ich rany a prinasala im lasku a nadej. Matka Tereza vedela, Ze hodnota Zivota je neocenitelna. V
kazdom tvorovi sa skryva jedineny dar a Ucel. Preto sa snazila odhalit’ krasu a bohatstvo v kazdom stvoreni, ¢i uz



bolo velké alebo malé. Jej misia priniesla zmenu vo svete. Ludské bytosti sa zacali citit uznane a délezité. OCi
Matky Terezy Ziarili radostou, ked' videla, ako sa jej laskavost a starostlivost prejavovali na vSetkych tvoroch okolo
nej. Hodnota Zivota sa stala centrom jej posolstva. Matka Tereza si uvedomovala, Ze kazdy moment je vzacny a
kazda osoba ma potencial priniest zmenu a radost do sveta. Preto sa kazdy def venovala tomu, aby Sirila posolstvo
lasky, starostlivosti a uznania voci Zivotu. Jej pribeh z Balkanu je prikladom toho, ako jedna Zena s velkym srdcom
a oddanostou dokazala priniest hodnotu Zivota do kazdého kutu sveta, €i uz bol suchy &i plny véd. A tak ako Matka
Tereza objavila zazranu kvapku zivota v Jadrane, aj my mézeme objavit a ocenit hodnotu Zivota okolo nas a
prinasat radost a lasku do Zivotov druhych.

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (kole¢ko vdiak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

8. DEN, STREDA, 12.6. — VEDIET PRIJAT POMOC

CENTRUM MESTA — STRiZO, JAMAL, SERAFINKA,
*od Salezidanov 9 na kapucinsku

AKTIVITA DOOBEDA: SCAVENGER HUNT

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 105 minGt
CIEL HRY: Ziskat v prvom rade ¢o najviac podpisov od animatorov a popri tom splnit ¢o naviac uUloh = ziskat ¢o najviac bodov

PRAVIDLA HRY: Ka?da skupinka dostane papier s tlohami a mapku oznaceného teritéria v ktorom sa mozu pohybovat ich
primarne ciele — animatori. Skupinky teda chodia sami a snaZia sa ziskat ich podpis. Ich ter¢e sa viak pohybuju. Od jedného
animatora mézu najst viackrat, avsak aby mohli od neho dostat druhy podpis musia medzi tym najst dalsich min. 4.

Jeden podpis animatora

dvaja a viac animatorov spolu aj z fotkou (vela bonusovych bodov)
Centy z fontany (minimum 10 centov)

taborovy tanec na ndmesti (video)

Refrecher - glupe otédzky - aspori od 5 ludi (nahrat audio) za kazdého
Co méte oble¢ené a kolko to stalo?

Co ste mali dnes na rafiajky?

Kolko hodin ste dnes spali?

Myslite, je tedria plochej zeme je pravdiva? dokazete

Co si myslite o Kolenikovej postave v tejto seridly Dunaj?

5 cudzincov (odfot sa) za kazdého
3 bary - odfot sa z ¢asnikmi (aspofi 5)
Aspori z jednou reholnou sestrou/bratom, kriazom
bonusové body za biskupa (podla ranku sa zvysSuje pocet bonusovych bodov )
doniest :
e 8% kyselina octova
e  krystaliky NaCl
e  aspon 3 predmety ktoré sa rymuju
e vyrobky s krstnymi menami animatorov
Prejdi na di?ku Hlavné namestie — zahrajte si pruzinky*
Chodte aspon do 3 galérii a spytajte sa ich kedy boli naposledy v divadle
Pomodli sa (s babkami) - ruzenec

najdite Stvorlistok

ndjdite a odfotte si policajné auto/sanitku/hasi¢ov

najdite 3 ZIté auta a odfotte ho

Navstivte najobltibenejsiu pamiatku alebo budovu mesta a urobte si turistickd selfie (poproste nejakych turistov, napr.
japoncov ¢o pdjdu okolo).



Najdite aspon 3 sochy svatych, ktoré su vonku (idealne nie v kostole) a odfotte ich

Najdite niekoho miestneho, kto venci svojho psa, a poZiadajte ho o autogram alebo fotografiu psa.

Odfotte stavbu miestnej cesty alebo znacku prace na ceste.

Najdite vonkajsie hodiny a odfotte ich.

Najdite niekoho, kto pochadza z obce za Popradom, a ziskajte jeho fotografiu alebo meno (nesmie to byt niekto z vés alebo
animatorov)

Odfotte sa s niekym kto ma tricko Star Wars

*pruzinky: deti sa postavia do radu vedla seba a nahlas hlaskuju slovo PruZinka — kazdy povie jedno pismeno a pri tom
poskoci. Ked prvy spravi tento ukon, prejde na koniec radu, takymto spésobom sa pohybuju. Slovo Pruzinka opakuju tolko
krat kym na dizku neprejdu celé Hlavné namestie

Obed — Hviezdko
Do 12:15 lovime animatorov
0 12:30 vsetci na namesti

POMOCKY NA HRU: vytlacené papiere s tlohami a mapkou (pesia zéna iba - dokoncit ) pre kazdu skupinku, deti potrebuju
mobily, animatori - chill ndladu :)

OBED: vlastny (o 12:30 Hviezdko)

STRETKO:
TEMA: Vediet prijat pomoc
UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) budeme potrebovat aspofi 4 (najlepsie 8, ale nesilme to) obvézov
a trojuholnikovych Satiek a budeme sa ucit jeden druhému previazat ¢lenok, ruku a podobne = vediet prijat pomoc

PRIBEH: V tichych uli¢kach starobylého japonského mesta, Sanya, stretla Matka Tereza zahadného ninju menom
Hiro. Hiro bol majstrom tajomnych umeni a ochranca slabych, najma v slume ako je Sanya, kde bolo mnoho opitych.
Videl, ze Matka Tereza je unavena z neustalej starostlivosti o inych a ponukol jej svoju pomoc. Spociatku si Matka
Tereza nebola ista, ale Hiro jej ukazal, ze vediet prijat pomoc je tiez prejavom silnej povahy. Svojimi ninja
zruénostami jej pomahal efektivnejSie a rychlejSie pomahat tym, ktori to potrebovali. Matka Tereza sa naucila
déverovat Hirovi a prijimat jeho pomoc so vda¢nostou. Spolo¢ne utkali silnu vazbu, kde matka Tereza prinasala
lasku a Hiro poskytoval ochranu. Ich timova praca priniesla zazraky do Zivotov fudi. S Hirovou pomocou sa Matka
Tereza stala "ninjom lasky" - zlatym spojenim lasky a chrabrosti. Takto naucena, Matka Tereza za¢ala podnecovat
aj inych, aby prijimali pomoc od ostatnych. U¢ila ich, Ze nie je slabostou poZiadat o pomoc, ale je to prejav mudrosti
a schopnosti vyuzit dostupné zdroje. Jej pribeh ako "ninja lasky" sa rychlo rozsiril medzi ludmi a stala sa inSpiraciou
pre vSetkych, aby sa naucili vediet prijat pomoc a zaroven byt ochrancom pre druhych. Matka Tereza a Hiro ukazali,
Ze spolo¢nym usilim a vzajomnou pomocou mbdzeme dosiahnut zazraky a prinasat svetu viac lasky a sily. Takto
sa matka Tereza a Hiro stali neporazitelnym timom a ninja lasky, Sirili radostnu silu spolu s pomocou a ochranou.
Ich pribeh sa stal legendou, ktora nam pripomina, Ze prijat pomoc je odvazne a mudre, a Ze v spolupraci s ostatnymi
mézeme prekonat vSetky prekazky a priniest’ svetu skuto€nu zmenu.

ZAVERECNA MODLITBA: viastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

AKTIVITA POOBEDE: CESTA DOMOV

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 70 min
CIEL HRY: dostari sa na Mileticku bez toho aby ta zbadal stiper

PRAVIDLA HRY: KaZzdému dietatu bude pridelené isty kod, ktoré si nalepi na viditelné miesto na svojom tele. Ich tlohou je
dostat sa peso na Mileticku, avsak nesmie ich vidiet skupinka stperov, chces vidiet ty ich. Akonahle niekoho zbadaju, odfotia
si ho a zapisu ¢islo. Kto ziska, ¢o najviac siperovych Cisel a, ziskava najviac bodov (nejde o rychlost, snazime sa prekabatit
nepriatela a ziskat ¢o najviac bodov). Popri tom mézu este plnit Ulohy z predpoludnia.

POMOCKY NA HRU: fixky, papier, lepiaca paska



9. DEN, STVRTOK, 13.6.2023 — PRUJAT POCHVALU S POKOROU

JUMP ARENA - AMY

Cesta: z Trnavského myta 61 na letisko parkovisko odtial' 10 min pesi
Alebo 71/9 a potom 96

11:00- 12:30 vstup v JUMP ARENE
Treba tam byt skor!!!

OBED: vlastny — pojdeme si zjest obed do Avionu

STRETKO

TEMA: Prijat pochvalu s pokorou

UVODNA MODLITBA: vlastna (Otdenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) Co je pre teba pochvala? Ako ju vie$ dat a ako prijat? Je pre
teba dolezitejsie ju dostat alebo povedat? Preco je dolezita pokora pri prijati a laska (nie partnerska lol, to im
vysvetlite) pri rozdavani? Musime vzdy prijat pochvalu? Viem ju aj odmietnut?

PRIBEH: pér jej vyznamenani (s tym, Ze akoZe ona to nerobila pre to)

V roku 1971 ziskala Medzinarodnu cenu papeza Jana XXIIl. za pokoj vo svete, ktoru jej vo
Vatikane odovzdal Svaty otec Pavol VI.

V roku 1972 prebrala z ruk indického prezidenta v New Delhi Nehrovu cenu.

V roku 1973 bola laureatkou Templetonovej ceny v sume 88 tisic dolarov, ktoru jej v Londyne odovzdal
vojvoda z Edingurgu.

V roku 1979 prijala Balzanovu cenu mieru v Rime z rdk prezidenta Pertiniho.

V roku 1979 prebrala z ruk nérskeho krala Olafa Nobelovu cenu mieru v sume 193 tisic dolarov. Matka
je Siestou zenou sveta, ktori odmenili Nobelovou cenou, nie za vynalezy ani za literarne dielo - ale za za
prazdne dlane, ktoré otvorila svetu.

V Spojenych Statoch bola Matka Tereza v roku 1986 jednou z trinastich poctenych, ktorym v
americkom Kongrese odovzdali uznanie Medal of freedom. (na Stedry den "85 otvorila “Dom lasky” -
prvy dom pre chorych na AIDS, v NYC)

NajvysSiu poctu Indie (Jewel of India) - prebrala Matka z ruk svojej priatelky Indiry Gandiovej - premiér

ZAVERECNA MODLITBA: vlastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

10. DEN, PIATOK, 14.6.2023 - BYT PRIKLADOM PRE INYCH

PARK PRI VALENTKOVCOCH - ELI, MATO,

cesta: pesi alebo 9
AKTIVITA DOOBEDA: Kapitan a Spidn

ODHADNUTA MINUTAZ HRY: cca 90-120 minut

CIEL HRY: Chytit vlajku stipera v sulade s pravidlami,mat na konci kola v hre ¢o najviac postév s najvyssim rankingom



RANKING POSTAVA FUNKCIA
10 kapitan (max. 1 hrag) - chyta vietkych
- hlavny ochranca vlajky hlavne pri konci hry

10 $pion - ma mo?nost odhalit postavy ranking 9, 10, +,
- chyté vietkych

9 general (max. 1 hrag) - chyta vietkych okrem kapitdna

9 miner (max. 2 hraci) - zneskodriuje bombu

- chyté vietkych okrem kapitana

8 alchymista (max. 1 hrag) - odhaluje &pidna(3pion vypadava)
- chytd vietkych okrem kapitdna, generéla a

8 minister (max. 3 hraci) - chytd vietkych okrem kapitana, generala, minera a $pidna
1 pesiak (zvysnf hraéi) - chyta vlajku
+ bomba (max. 2 hraci) - nikoho nechyta = chytaju iba ju

- zneskodriuje vietky postavy OKREM MINERA
- miner zneskodriuje bombu

+ vlajka (max. 1 hrag) - nikoho nechyta
- vietci okrem bomby chytaji vlajku

PRAVIDLA HRY:
Deti sa rozdelia na 2 druzstva (1 druzstvo = 2 skupinky). Kazdé dieta dostane charakter postavy na zakladni podla ich vzajomnej
dohody — kazdd hru majui moznost sa prestriedat. Animator na zakladni je zodpovedny: dat kazdej postave PESIAKA hraci
plan, dat kazdému dietatu karticku s jeho postavou a rankingom. Deti chytaju vlajku ale aj iné postavy podla hracieho planu.
Postavy s rankingom 8,9,10,+, vypadavaju po chyteni do konca hry. Postava pesiaka je po chyteni 1 minatu (animator stopuje)
na zakladni, potom sa vracia do hry. Pri stretnuti postav s rovnakym rankingom idu deti za volne behajucimi, oznaéenymi
rozhodcami (animatori), a pred nimi si daju kamer/papier/noznice = kto prehra vypadava. Deti st povinné pri kazdom
stretnuti ukdazat karticku s postavou a rankingom - nehovorit nahlas, postavy sa navzdjom neprezradzaju. V hre su
obmedzenia.

Obmedzenia:

Potopa- utekaj na zakladriu

Zemetrasenie- Zabie skoky

Pieskova burka- chrbtom

Hmla- nikto nebeh3, iba krokom

Hra sa na 3x30 minut kola — po kazdom kole idedlne prestavka na pitie. Hra konci po chyteni vlajky druhého timu alebo po
skonéeni 30 minutového bloku.

AB-CD

AC-BD

AD-BC

Vyhra = 1 bod, Prehra = 0 bodov => Dostavaju obe skupinky na vyhernej strane.

Po 30min. stopneme hru a vyhrava druZzstvo s najviac hraémi v hre (+ body za hodnosti)

POMOCKY NA HRU: planik postav (pre kaZzdého pesiaka v skupine cca 20), karti¢ky s postavami, oznacenie pre
rozhodcov(krepak okolo ruky),

OBED: pripraveny



STRETKO:

TEMA: Byt prikladom pre inych

UVODNA MODLITBA: vlastna (Otéenas, Zdravas)

AKTIVITA/ OTAZKY: (klasik, vzdy po pribehu) rozstrel num. dos, 4 otazky, ¢o za to???? (cukrik?)

4 hadanky?: Kedy MT ziskala nobelovku a za ¢o? (79, za mier - za humanitni pomoc), Co je “Dar lasky”? (prvy
dom pre chorych na AIDS v NYC, 24.12.785), Kto ju vyhlasil za blahoslavenu a kto za svatu? (blah- Jan Pavol 2. =
19.10.2003, sv - Franti$ek = 4.9.2016), Mame aj my v blizkosti nejakii moZnost stretnut’ misionarky lasky? (Ano aj
nie, maju jeden zo svojich domov v PetrZzalke, no staraju sa tam o chorych, je ich tam okolo 7, su tu vySe 20
rokov, prvy dom zaloZila osobne MT v 90 v Cadci a potom sa prestahovali do Za)

PRIBEH: V davnych &asoch, krafovstvom plnom hrdinskych rytierov, prechadzala Matka Tereza, vyznavajlca
hodnoty lasky a sluzby. Bola ako rytierka, ktora nebojovala so zbrarfou, ale so srdcom plnym dobroty. Matka
Tereza sa stala vzorom pre ostatnych rytierov, pretoze jej iny odzrkadlovali rytiersku Cest a spravodlivost. Bez
ohladu na to, &i iSlo o bohatého ¢i chudobného, chorého ¢i zraneného, Matka Tereza sa starala o vSetkych bez
rozdielu. Svojim prikladom inSpirovala aj inych rytierov, aby nasledovali cestu lasky a sluzby. Ukazala im, ze
skuto€na sila rytiera spociva nielen v schopnosti bojovat, ale aj v schopnosti byt dobrotivym a pomahat’ tym, ktori
to potrebuju. Matka Tereza viedla svojich spoloénikov k tomu, aby nezabudali na hodnoty, ktoré rytierstvo
zastupovalo. Ugila ich, Ze byt prikladom pre inych znamena vykro it vpred, ked ostatni vahaju, poskytnut pomoc,
ked ostatni odvracaju zrak, a byt laskavym, ked ostatni sa prejavuju sebecky. Jej rytierska viera a oddanost
priniesli svetlo do zivotov mnohych ludi. Jej priklad ukazal, ze aj malé Ciny lasky a usmev mdzu mat’ velky vplyv
na svet. Matka Tereza nas uci, ze kazdy z nas méze byt rytierom vlastného zZivota, prinasat radost a utechu inym
a byt prikladom pre ostatnych. Jej pribeh nam pripomina, Ze rytierstvo nie je iba o boji so zbrarnou, ale o neustalej
snahe byt laskavym a pomahat, ¢o mdze zmenit svet.

ZAVERECNA MODLITBA: viastna (koletko vdak/prosieb, Slava Otcu, pod Tvoju ochranu, ...)

AKTIVITA POOBEDE: zalozna hra(oratko)
ODHADNUTA MINUTAZ HRY: 30-60min.
CIEL HRY: prejst vSetky ulohy po trase za ¢o najkratsi ¢as

PRAVIDLA HRY: ka?d4 skupina ma mapu kde ma poradie aktivit kde musi pInit Glohy. Na stanovisko musi prist celd skupina.
vyhrava skupinka so splnenymi vSetkymi tlohami v poradi za najkratsi ¢as.
AKTIVITY:
1. napisat basnicku
hadzanie na ké3-musia trafit nejaky pocet koSov dokopy ako skupinka
vytriedit hrasok,SoSovicu,fazulu...
zaspievat tdborovd hymnu + zatancovat tanec
hadanky + hlavolamy
recitovat nie¢o naspamat

ouvewN

POMOCKY NA HRU: 4x rdzna trasa pre skupiny, papiere a perd, lopty, strukoviny + nadobky, hadanky, hlavolamy, basnicky,

KONIEC TABORA

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 nieco ¢akdme napr. na autobus,
kym sa pripravi velkd hra,... samozrejme daju sa hrat len tak €€pNa tieto hry sta¢i méalo pomdcok. Pomécky st 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. Prva 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: 3atky pre drakov

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

POMOCKY: Ziadne

3.Dvojicka, kde si ©

Decka vytvoria 2 sustredné kruhy, tak aby kazdy mal dvojicu a zapamatal si svojho partnera. Hra hudba a kruhy sa
zacnu tocit proti sebe. Ked hudba prestane hrat, partneri sa maju ¢im skér 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.

POMOCKY: nieco 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 hra¢ musi branit rukami. Pokial' dostane niekto gol, dava si ruku za chrbat. Pokial
dostane aj druhy gdl, otoéi sa chrbtom a tak brani oboma rukami svoju branku. Pri tretom gdle hra opat jednou rukou
a pri Stvrtom vypadava z hry.

POMOCKY: lopta na futbal

5.0pity beZec

Rozdelime deti na timy. NajlepSie 2, ale méze byt aj viac. Vyberie sa 1 hrac z timu ktory bude hrat “kolik”. Zvy3ok 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 hraci timu. Ked dobehne posledny beZec, tak sa zac¢ne “kolik” tocit okolo svojej osi
(20x) a beizi k timu. kto bude prvy, vyhral.

POMOCKY: Ziadne

6.Raz, dva, tri, Buldog!

Na zaciatku sa vyberie jeden buldog- ten ma za ulohu chytat dalSich. Vymedzia sa hranice ihriska. VSetci ostatni
¢lenovia stretka stoja na jednom konci ihriska zo vymedzenou hranicou. Ked' hra za¢ne, dlohou vsetkych ¢lenov je
prebehnut cez ihrisko, z jedného konca na druhy koniec. Snahou buldoga je pochytat vsetkych ostatnych. Chytat moze
hocijak a hocikoho. Ak sa mu podari niekoho chytit a zdvihnit nad zem a stihne povedat : ,Raz, dva, tri, Buldog!“,
dany hrac sa automaticky meni na buldoga. Hra konci vtedy ked' su vSetci buldogovia.

POMOCKY: Ziadne

7.2vieratkd

Skupina stoji v kruhu a jeden je v strede. Kazdy ma svoj znak ktory je typicky pre jedno zviera. Ten v strede sa snazi
zachytit znaky ktoré si postvaju ti po obvode, snaZi sa oznadit ¢loveka ktory ma akurét ten signal pri sebe. Ked oznadi
spravneho ¢loveka, ten ide do stredu namiesto toho ¢o tam bol pred nim. Signél sa postva takym sposobom zZe
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 zaviaZu odi, ostatni st okolo neho v kruhu. Dieta, ¢o ma zaviazané odi, krizi vnutri kruhu,
vytvorenom z ostatnych deti. Jednu z rik ma nastavenu otvorenou dlariou hore. Uloha deti, ¢o tvoria kruh je, aby dali
“facku” dietatu, o kruzi, samozrejme, Ze to tej ruky. Dieta si ndsledne da dole Satku a tipuje, kto sa ho dotkol. Ak
uhadne, tak ten kto daval “facku” ide do stredu namiesto neho. Ak neuhdadol, tak pokracuje.

POMOCKY: ziadne



9.Zvieracia nahdnacka

Jeden zaéne nahanat. Ked' niekoho chyti ten vypadéva z hry. Ten koho naharia moze, aby sa uchranil, povedat
nejaké zviera. Nasledne si ¢upne a je v doméeku. Dal$i ho moéZu vyslobodit dotykom.

10.0d kurata k éloveku

POMOCKY: Ziadne

Hra sa , kamen, papier, noznice” a to tak, Ze na zaciatku sme vsetci kuratd a strihame. Kto vyhra, postupuje na dalsi

level a to je krokodil. A ten si zas striha, ale iba s krokodilom — kto vyhr3, je slon a ten zas iba so slonom a kto vyhra je

¢lovek. Clovek vyhrava. Kto svoje strihanie prehra, pada o level niZie.

POMOCKY: Ziadne

Dieta
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