Stredoskolsky tabor 2011

Rackova dolina

Brozurka pre animatorov



Pondelok 25. 8. - Izraelské kralovstvo - uvod

Prichod okolo 16:00

HRA O UBYTOVANIE
Vierka + Sendy

Pocet animatorov: 2

Priebeh:

1. Aktivita — boj chlapci vs. dievéata
Aktivita sa bude konat’ vonku, batohy si zlozime na kopu — kto bude chciet’ moze svoj pouzit’
pri nasledujdcej ulohe.
Decka rozdelime na dievcata a chlapcov. DievCenska skupinka odide za chatu, kde nebudu
ni¢ vidiet. Kazda skupinka dostane svoju Glohu — tajne, s jasnou instrukciou ¢o najrychlejsie
vykonat'. Ulohy:
Pre dievéata: Zhostit’ sa chlapcenskej obuvi, ktort maja teraz na nohach.
Pre chlapcov: Nepripustit’ si dievéenské pohlavie k telu, akonahle sa ho nejaké dievéa dotkne
— vypadava. Aby vSak diev¢atd mali Sancu vyhrat — musia mat rozviazané $nurky na
topankach (aby sa im akoZze zle utekalo).
Vyhradi sa Uzemie, a chlapcom sa da 5 minut ak si chct pripravit’ z batohov nejaku obranu.
Potom sa hra odstartuje a oCakéava sa, ze spoza rohu sa vyroja diev€ata so svojim cielom.
Ked’ si vSak v§imnu zararozenych chalanov budu si mysliet,, Ze chalani si svoje topanky kryja
a nechcu dat’ a podl'a skiisenosti sa za¢ne boj. Ak za¢ni spolu komunikovat’ a pridu na to, tak
to mbze trvat’ 10 minut, inak aj pol hodku a viac — vel'mi zavisi od situacie.
Ciel hry a hodnotenie:
Jeden animdator bude stavat diev€ensky vitazny rad — to znamend, dievca, ktoré ziskalo

chlapcovu topanku ako prvé sa postavi na ¢elo a za fiu sa budu stavat’ d’alSie a d’alSie Sikulky.
Chlapcensky rad sa bude stavat’ presne naopak: chlapec, ktorého sa dievca dotkne ako
prvého sa postavi nakoniec, pred neho ten, ¢o bez dotyku vydrzal dlhSie,...a tak d’alej. To
znamena, ze vysledkom budt 2 rady. V pripade hromadnej bitky budd viac tvorené grupami
ako jednotlivcami. Rady sami o sebe nebud( vyhodnotené —ale budu vyuzité v dalSej
aktivite.

2. Aktivita — boj o izby a kl'uce
Teraz sa im vyplati miesto kde stoja. Postupne tak ako stoja ich po 3 budeme pustat’ na luku
(ihrisko, les), kde budu rozstratené papieriky s ¢islom posteli na izbe — zv1ast’ farba chalanské
izby, zvlaSt babské. Prvi maju par sekundovy naskok — vyuziji to, Ze patrili medzi tych
Sikovnejsich a zaroven tahaju za spolupartakov, ktori mézu byt sice uplne vzadu ale tvoria
partiu, chcu byt spolu na izbe a teda st v tom spolu... Tym padom si partie tvoria Uplne sami,



a ich jedinou ulohou je najst’ si tomu adekvatnu izbu.

Kto najde papierik s ¢islom ktoré nechce- musi bud’ hl'adat’ d’alej, alebo vyuzit’ podnikavého
ducha a vymenit’ si papierik (spolu s ¢okoladou, robenim ¢asnika pri obede,...) s niekym, kto
tam ziadané Cislo ma. Mozu tu vyuzit' priatel'ské vztahy, atym padom zavisi volba
a vysledky Uplne od nich — maja vek na to, si to zmanagovat’ sami.

Kto ma vytazeny papierik s ¢islom, ide ku Ferovi/ animatorovi — vymeni papierik za ozajstny
klucik a ide sa ubytovat’.

2. Variant je, Ze nebuda papieriky s ¢islami, ale iba papieriky — ako postele, a izby si budu
musiet’ podl'a vyhladsenych inStrukcii a tychto ,,posteli ,,vyskladat™.

18:00 vecera

20:00 - ZOZNAMOVACKY
Danka + Matej

Pocet animatorov: vSade sta¢i 1 na vysvetlenie hry

Priebeh:

BINGO S VLASTNOSTAMI

Cas: <20 min.

Pomocky: dostato¢ny pocet papierov s bingom

Kazdy hrac dostane papierik, kde bude znazornend tabul'ka o rozmeroch 5x5 policok.

V kazdom poli¢ku bude napisana nejaka vlastnost’ , Specifickd pre niektorého z hracov (napr.
rad lovi ryby). Ulohou hracov je zistit’ ktorému z hraéov dana vlastnost’ patri a napisat’ do
prislusného policka jeho meno. Vyhrava ten, komu sa najskor podari doplnit’ vSetky spravne
mena ku spravnym vlastnostiam. Délezita je vo faze pripravy zamysliet’ sa nad vhodnymi
jedine¢nymi vlastnostami I'udi, ktory st nimi charakteristicky.

SOM BANAN A VIEM ...
Cas: <20 min.
Pomocky: Ziadne

Hraci sedia v kruhu a jeden z nich za¢ina. Zac¢inajuci hra¢ sa predstavi a gestami, alebo
pohybmi ukaze ostatnym, ¢o vie urobit’. Napriklad za¢ne Banan a povie: ,,Som Banan a viem
toto.“ A potom spravi napriklad stojku na rukach. Potom ide d’al$i hra¢ v kruhu, ktory musi
postupne predstavit’ 3 (alebo 5) hracov, ktori boli pred nim takto: ,,Toto je Banan a vie
spravit’ toto* (Spravi stojku), ,,Toto je Konrad a vie spravit toto* (spravi, to ¢o spravil
Konrad). A nakoniec hra¢ predstavi seba a spravi nejaké typické gesto pre seba. Takto kazdy
hra¢ (dame iba par decék) najprv predstavi niekol’kych predchadzajucich hracov a potom
seba.

JVEDINE(VSNE VLASTNOSTI
Cas: <30 min.
Pomdcky: Ziadne




Hraci sedia v kruhu a jeden za¢ina. Za¢inajuci hraé¢ sa predstavi a povie nejakd svoju
vlastnost’ (nieco o sebe), ktora je pre neho charakteristicka. Ostatni poc¢uvaju a ked povie
nieco, €o je rovnaké pre viacerych, tak ti, ktorych sa to tyka si na toho hraca, ktory hovori,
postupne posadaju. Ulohou rozpravajiiceho hraca je najst’ taku vlastnost’ (charakteristiku), pri
ktorej si na neho nikto nesadne. Potom moze ist’ d’alsi, az sa vystriedaju vsetci.

MORE — HORY
Cas: <20 min. (Podl'a poctu otazok)
Pomdcky: pripravené vhodné otazky a 2 az 4 mozné odpovede

Animator precita otazku a hraci sa podl'a moZnych odpovedi rozmiestnia do rohov miestnosti
(alebo inych vyznacenych priestorov). Po precitani otdzky animator povie aké st mozné
odpovede a kde sa majt postavit’ hraci pokial’ sa z jednou z nich stotoziuja. Hraéi, ktori sa
nestotoZnia so Ziadnou navrhnutou odpoved’ou mézu zostat’ v strede miestnosti. Napriklad
otdzka a odpovede: ,,Kde by ste radSe;j stravili prazdniny? Pri mori, alebo na horach? Ti ¢o by
chceli pri mori, sa postavia do toho rohu a ti, ktori by chceli na horach sa postavia do toho
rohu.* Ked’ sa hra¢i rozmiestnia, bolo by vhodné nechat’ chvil'u na to, aby sa pozreli, kto sa
ako rozhodol.

OBUJ SVOJU PARTNERKU
Cas: < 20 min.
Pomécky: papieriky na rozdelenie do dvojic

Hréci sa rozdelia do dvojic chlapec-dievca (ak nie je rovnaky pocet, mozu byt spolu aj dve
dievcata alebo chlapci). Chlapci ida von z miestnosti, aby nevideli, ¢o sa tam deje. Dievcata
sa vyzuju a nahadzu svoje topanky na jednu kopu do rohu miestnosti. Potom si posadaji na
stolicky vedla seba na opa¢nu stranu miestnosti. Chlapci vojdu do miestnosti a ich Glohou je
najst’ topanky svojej partnerky a obut’ ju. Deje sa to takto. Chlapec pride ku dievcat'u

s topankou (pokloni sa) a diev¢a len prikyvnutim alebo pokrutenim hlavou naznaci, ¢i je to
jej topanka. Diev€a nemdze prehovorit’, ani sa postavit’ a ukazovat’ chlapcovi, kde ma
topanku, ani robit” iné gesta. Musi pockat’ kym chlapec nepride a neukaze jej nejaka topanku.
Vyhréava dvojica, ktora je obuté prva. A prehrava posledna obuté dvojica.

BOMBA A STIT
Cas: <20 min.
Pomocky: Hudba, MoZno papieriky, kde si hraci budu zapisovat’ zvoleni bombu a §tit

Hraci sedia (stoja) v kruhu a kazdy z nich si v mysli vyberie jedného ¢loveka, ktory bude pre
neho bomba a jedného ¢loveka, ktory bude pre neho stit. (M6ze si ich napisat’ na papierik

a skryt’.) Potom sa zacina hra. Pusti sa hudba a hraci sa prechadzaju po miestnosti. Musia sa
vsak snazit’ byt’ na jednej priamke so svojou bombou a Stitom tak, Ze §tit sa nachddza medzi
hradom a bombou. (Bomba — Stit - Hrag). Ked’ sa zastavi hudba, alebo animator zvola
,,Vybuch!“, tak hra¢i musia zostat’ stat’ a ten ktorého pred bombou na jednej priamke
nechrani §tit vypadava z hry (Vybuchuje). Zostavajici hraci sa opét’ postavia do kruhu

a zvolia si nove bomby a nové stity a pokracuje druhé kolo hry. Hra pokracuje az kym
nezostane iba zopar hracov.

DOTKNI SA ZELEZA
Cas: < 15 min.



Pomocky: vymyslené netradicné veci, ktorych sa treba dotknat’ v danom priestore.

Animator hovori ¢oho sa maji hraci dotknut’ a hrac, ktory sa daného predmetu nedotkne skor
ako animator 3x zatlieska, alebo nejakym sp6sobom odpocita ¢as, tak vypadava. Napriklad
animator hovori: ,,)Dotkni sa Zeleza“. Ulohou hracov je dotknut’ sa akéhokol'vek zelezného
predmetu. Vitazia hra¢i, ktorym sa podari najdlhsie zostat’ v hre.

STAFETOVE PRETEKY
Cas: <20 min.
Pomdcky: pripravené mety, ihly (alebo gombiky) a nite (lanka)

Hréci sa rozdelia do 2 az 4 druZstiev a zoradia na Start. Na dréhe st pre kazdé druzstvo

rozmiestnené 3 méty, okolo ktorych sa musi kazdy beziaci hra¢ 5x obtocit. Potom ked’ sa
hra¢ vrati do ciel'a musi tam navliect’ na nit’ (lanko) jednu ihlu (gombik) a aZ potom mdZe
Startovat’ d’al§i hra€. Vyhrava druZstvo, ktoré najrychlejSie navlecie svoje ihly (gombiky).

ZALUBENI (Mozno vhodnejsie na ,.spologensky veder®)
Cas: <30 min.
Pomdcky: Ziadne

Vytvori sa mensi pocet (napr. 5) dvojic chlapec-dievca, ktorych ulohou bude zahrat’ scénku
podl'a nasledovného scenara: Zal'ibeni par sedi na lavicke a rozpravaju si prihodu, zrazu sa
diskusia stava napitejSou a prechadza do ostrej vymeny ndzorov. Nakoniec sa pohadaju

a otocia sa k sebe chrbtom a nerozpravaju sa. Potom ona za¢ne zistovat’, ¢i sa on este hneva.
On najprv odpoveda mrzuto, ale pozvol'na sa mierni az sa napokon obaja zmieria. Pocas celej
scénky vSak nikto nesmie povedat’ ni¢ iné okrem : ,,nala nal’a nala la“ alebo ,,jeden, dva, tri,
Styri, pat™. Teda vSetko musia vyjadrit’ iba tobnom, farbou a intenzitou hlasu, gestami....
Ostatni boduju a posudzuja herecky vykon dvojic.

ROZPRAVANIE ROZPRAVKY (Mozno vhodnejsie na ,.spolo¢ensky veder)
Cas: < 15 min.
Pomdcky: Rozprava¢ (animator) s vel'kou fantaziou

Kazdy si vymysli jednu osobu (znamu aspon ¢asti skupiny, nemusi byt ani ziva) a jeden citat
(napr. ,,.Bez prace nie su kolace*, alebo ,,To je ale pekné pocasie, ze?* alebo hocijaky iny).
Osobu povie ¢loveku po svojej pravici, a citat ¢loveku po svojej l'avici, ktort si to musia
zapamitat’ a nikomu nepovedat’. Potom rozpravac zacne hovorit’ nejaky pribeh a ked’ sa
dostane na miesto, kde by mohol vloZzit’ nejaku osobu alebo citat, tak na niekoho ukaze a ten
povie osobu alebo citat, ktory si musel zapamaitat’ od ¢loveka sprava a zl'ava.

22:00 - NOCNA HRA
Pato + Banan
Nechdme sa prekvapit'...



Utorok 26. 8. - Elias pri potoku Karit a Sarepta

9:00 BUDICEK

10:00 - 13:00 - TVORIVA HRA: VODA NA MLYN
Mat’o SDB + Kocka

Pocet animatorov: ?

Priebeh:

3 hod./priroda

Skupina sa rozdeli do parov (pripadne do troj¢lennych skupin — musi byt’ aspon jeden ¢len
opacného pohlavia) ¢im vznikne tim. Animator ma pripravené zadanie uloh — bud’

v obalkach, alebo ho komunikuje Gstne. O ¢o pdjde: Ste tim ktori sa snazi zabodovat’

a ziskat tak ¢o najlepSie ocenenie. No zaroven chcete investovat’ aj do vaSich vzt'ahov

Vv time, vytvorit’ pohodi¢ku, povzbudzovat’ sa. Niektoré ulohy — aj tie ktoré su zverené
muzovi alebo Zene, vyZaduju poradenie sa s timovym kolegom alebo s kolegynou.

Uloha pre Zenu:

Zena: vyberie si jedno zamestnanie — ktoré sa jej najviac paci a spracuje k nemu pripraveni
ulohu (pisomne) podl'a inStrukcie:

1.zamestnanie = socialna pracovni¢ka — ma pripravit’ pisomne podklady na zaklade ktorych
bude rozhodnuté, ¢i dvoj ro¢ny syn istej rodiny, bude odobrany rodi¢om — ktori si neplnia
svoje zakladné povinnosti (alkohol, nésilie...). V podkladoch bude opisany pribeh (vymysli
ho) a jej tvahy pre (aby bol syn rodi¢om zobrany) a proti. (poradi so svojim timovym
kolegom o veci...)

2. zamestnanie = redaktorka dievéenského ¢asopisu. Odpoveda na problémy dievéat, ktoré
jej piSu. M4 napisat’ do Casopisu odpoved’ ako radu na nasledovny list.

Mila redaktorka.

Mojim problémom je nos. Bol prilis vel’ky a citila som sa kvoli nemu zle, tak som si
nechala urobit’ plastiku. Doktor to vSak zbabral a musela som si ndjst’ d’alSieho chirurga.
Teraz je to este horfie.

M®&j nos je teraz do hora a som vel’mi napadnd. Nemdm preto Ziadne kamardtky a Som

Z toho vel’mi nest’astna.

Nerad’ mi prosim aby som navstivila psychiatra. Uz som to urobila, ale on mi povedal, Ze
problém je v mojej hlave. Ale moje myslenie ten problém nie je, problémom je nos.

Co mdm robit’? Zn. Lepsi nos
(poradi so svojim timovym kolegom o veci...)

3. zamestnanie = moderatorka relacie ,,posta pre teba*“ — pripravi si scendr relacie. Pribeh
udisa tyka otca, od ktorého usla dcéra pred 15 rokmi (musi ho vymysliet’). Dnes sa maji po




15 rokoch stretnut’. V scenari buda otazky ktoré chce polozit’ otcovi a dcére. Ma dojst’

k zmiereniu medzi nimi.

(poradi so svojim timovym kolegom o veci...)

Ked’ je hotova so svojou ulohou ponikne svoju pomoc kolegovi.

Uloha pre muza:

stavia hydroelektraren: postavit’ funk¢ni mini turbinu (mlynské koleso, mlyncek, koleso
s lopatkami) a privodné potrubie na vodu. Ma k dispozicii pét’ plastovych 2 1 flia§ a material
na vyrobu kolesa a 7 1 vody (dovolené je pouZit’ aj iny prirodny (nachadza sa v prirode)
material. Uloha priviest vodu na turbinu privodnym kanalom tak, aby sa mlynéek o
najdlhsie toc¢il. Musi pouzit’ vietkych pét’ flias. Najprv premysla a robi plan na papier, ktory
predstavi timovej kolegyni a poziada ju o nézor.

Vzajomné ulohy:

Okrem toho, ze pracuje kazdy saim, mysli na toho druhého a prekvapi ho nie¢im. Darcek,
basen, pripravi obCerstvenie...

Povinne jedno povzbudenie spracuje pisomne a posle ho ,,postou”. V liste bude vyjadrené
ocenenie za to, Ze sa doty¢ny(a) namaha a pracuje pre tim.

Po uplynuti 2 30 hod. nasleduje vyhodnotenie. Zeny i muzi predstavia ,,diela svojich rak*

a porota zostavena aj s animatorov aj s birmovancov boduje.

Vysvetlenie:

Clovek si nikdy nevysta¢i sam. Sme stvoreni aby sme sa dopliiali a pomahali si. Této
myslienka je ukrytd za symbolickym ndzvom aktivity ,,voda na mlyn“. Ak si vieme navzdjom
vazit to ¢o kazdy z nas robi a vieme to aj vyjadrit, povzbudzuje nas to.

15:00 - 17:00 - HRA PYRAMIDY
Peter SDB + Pat’o

Pocet animatorov: 5

Priebeh:
1,skupinka
1.med
(o] 4.5tk 6.cedrove
2, skupinka drevo
[O] 2.mramor . 9.kamen
S.drevo -nlina
3.skupinka 8.tehla
J.piesok
O |4

Ciel'om hry je postavit’ ¢o najhodnotnejsiu Stvorcovi pyramidu z papierikov roznych surovin
respektive hodnosti.




Suroviny a ich hodnosti: (podl'a hodnosti st aj umiestnené v okoli Strkovca, podl'a obrazku)
Z kazdého druhu 85 listockov

1. med 6. cédrové drevo
2. mramor 7. hlina

3. piesok 8. tehla

4, strk 9. kamen

5. drevo

Jedno podlazie pyramidy moZze tvorit’ vzdy iba jedna surovina a musi byt’ Stvorcové. Ak
spodné podlazie bolo velkosti 6 x 6 tak nasledujuce podlazie nad nim musi byt velkosti 5 x 5
a nasledujuce 4 x 4 atd’. Ak podlazie ma hodnost’ n, tak nasledujuce podlaZie pyramidy moze
byt iba hodnosti n+1 alebo n-1 a zaroven cela pyramida musi byt typu n+1 alebo n-1.
Vsetky skupinky buduju svoju pyramidu na stanovisti a z neho vybiehaju pre papieriky so
surovinami. Papieriky budl v lese na vyznacenom mieste v obalke. Kazdy moze niest’
maximalne iba jeden papierik so surovinou, ktory si méZu podavat’. Za kazdu surovinu, ktora
prinest do svojho zakladného stanovista dostant kvader prislusnej hodnoty a z tychto
kvadrov uz buduji redlnu pyramidu. Ak je na konci hry pyramida kompletna a simerna
ziskavaji bonus nasledujice spodné podlazie.
Body sa rataju nasledovne:

sirka podlazia x dfzka podlaZia x hodnost’ podlaZia + znova $irka x diZka x hodnost’
d’alSieho podlazia + ...

napr. ak mame podlaZie §irky 4 kvadre a dizky (samozrejme musi byt’ §tvorcové)
takZe 4 kvadre a bude celé z hliny, ktora ma hodnost’ 7 tak ziskaji 4x4x7=112 bodov
Babyloncan je Specialna postava v hre, ktora zadava ak¢éné tlohy. Za splnenie ulohy ziskaju
kartu, ktora zhodnoti 'ubovol'né podlazie v hre x 2. Tieto ulohy mozu splnit’ iba dvojice
z jednej skupinky a kazda skupinka méze ziskat’ maximalne 2 karty.

17:00 - SV. OMSA

20:00-22:00 - ,,PARTIéI{A “
Hanka + Mara

Pocet animéatorov: ?

Priebeh:

Spolocensko-zabavny vecer

Bude rozdeleny do nasledovnych blokov:

1. Vedomostny kviz

Moderator uvedie otazku a skupinky sa radia na spravnej odpovedi. Kto vie
spravnu odpoved’, vysle jedného c¢lena skupinky do stredu miestnosti, kde
bude flasa alebo kolik z junglespeedu, kto skér chyti kolik, ma pravo
odpovedat’.




Otazky:
1. Kolko knih ma novy zakon?
Matematicky priklad...
Kto povedal: ,,Veni, vidi, vici.*?
KoTlko dveri je na prvom poschodi?
Kto skoncil na 2. mieste v 3. sérii Slovensko hl'ada superstar?
Ktory z apostolov 3krat zaprel Jezisa?
Ktoré kost’ je najmensSia v 'udskom tele?
Kolko zdolala Barcelona Manchester vo findle Ligy majstrov?
Mesto Caracas je hlavné mesto ktorého statu?
10 Na akej vysokej Skole Studoval FrantiSek Kubovic?
11. Preco Clovek ziva?
12. Ako sa vola zakladatel' facebooku?

© N oA WD

Za kazdu sravane zodpovedanu otazku skupinka ziskava bod.

2. Pantomima
Kazda skupinka si ur¢i jedného, ktory bude pantomimicky znazoriiovat’ slovo,
ktoré mu ukaZe moderator. Jednotlivci ukazuji naraz kazdy svojej skupinke, kto
uhédne prvy, ma bod. Takto sa vystrieda kazdy zo skupinky.

3. Opisovanie slov
Prebieha ako pantomima, lenze v tomto pripade sa slova budu opisovat.

4. Abeceda
Kazda skupinka dostane papier a za 2 minuty musia napisat’ ¢o najviac slov —
podstatnych mien, nie vlastnych - na jedno pismeno abecedy, ktoré si vylosuju.
Kto napise najviac slov, vyhrava.

5. Pribeh
Vystlpi z kazdej skupinky jeden hra¢. Postupne za¢nu hovorit’ pribeh. Kazdy
mobze povedat’ len jedno slovo. Slova sa musia hovorit’ plynule, kto urobi vel'kt
pauzu alebo sa inak pomyli (povie dve slova, opravi sa...) sa musi vymenit
z d’al§im zo skupinky. Komu sa prvému minu vsetci hraci, prehrava.

6. Hadaj kto som
KaZzdej skupinke sa zad4 jedna postava, osobnost. Na tuto osobnost musia
prerobit, zamaskovat’ niekoho zo skupinky tak, aby ostatné skupinky uhadli
0 koho ide. M6zu pouzit’ rozne veci, ¢o maju k dispozicii, ¢o si doniesli z domu,
oblecenie atd’. Na pripravu maji cca 6 mintit. Potom postavu predvedu ostatnym
skupinkdm a skupinky pisu na papier svoje dohady. Vyhrava ta skupinka, ktora
uhadne najviac postav.

- postavy — Pat'o Galik, Mojzi§, MargeSimpsonov4, Hannah Montana, IbiMajga

Pomedzi jednotlivymi blokmi sa budu premietat’ videa — parddie na reklamy z youtube,
vtipné videjk4, popripade ak mame nejaké videa z minuloro¢ného tabora.

Bodovanie: body sa budi zapisovat’ na tabul'u — vel’ky baliaci papier, kto ma najviac bodov —
logicky — vyhral.
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Streda 27.8. - Obeta na Karmeli

CELODENNA VYSOKOHORSKA DLHSIA TURA

vystup, po ceste by sa mohli skryt’ veci (potraviny, sladkosti, pitiec v lese a na stromoch), bez
zbyto¢ného zdrzovania

Andrej + Matej

Priebeh:

1. trasa : Ciel’ - Bystra

Cas: 00:00 — ustie Uzkej doliny

— Uzka dolina - modra 0:30

- Rackova dolina — zIta 2:45

- Gabrova dolina — zelena 0:45

- odboc¢ka na modru — modra 0:45

- bystré sedlo — modra 0:45

-BYSTRA

Z Bystrej — po zltej Bystrou dolinou 3:00 hod.
- potom sa dostaneme na magistralu a po ¢ervenej sa vratime spat’ — 1:15 hod
Cas trasy bez zastavky — 9:45
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Stvrtok 28.8. - Elias na vrchu Horeb

DOOBEDA: STANOVISTOVA HRA - HLADANIE POKLADU
Roman + Vierka

Pocet animéatorov: 11

Priebeh:

Na zaciatku animator rozda kazdej skupinke papier, na ktorom bude 200 az 300 ocislovanych
vol'nych policok, ktoré predstavuji text, ktory hovori o tom ako najst’ poklad. Vyplneny text
mé k dispozicii iba jeden animétor — poskytovatel, odmetiovatel’ :D Ulohou skupinky je
ziskat’ dostatocné mnozstvo pismeniek na to, aby zistili ako najst’ poklad. Tieto pismenka
vSak moOzu ziskat’ iba, ak na ne vynalozia urCiti snahu, za ktoru ziskaju body v podobe
kartonovych stvoréekov vymenitelnych v pomere 1 bod za 1 ktorékol'vek zvolené pismenko.
Body moZno ziskat’ na tychto stanovistiach rozmiestnenych po okoli chaty, kde budu sut’azit
vzdy proti ur¢enému poctu ¢lenov inej skupinky (iba vit'az obdrzi body) :

,Hod cestom® — 1 vs. 1, spoza urenej ¢iary hadzu cestom do dial’ky — 1 pokus

,Zapas v kruhu® — 3 vs. 3, do kruhu (z lana) s priemerom asi 8 metrov postavime
hracov tak, aby kazdy vedel kde stoji, potom kazdému zaviazeme oci a po
odstartovani sa snazia vytla¢it’ siperovych hracov z kruhu, vyhrava druzstvo,
ktorého ¢len zostane posledny v kruhu

,Mince do pohara“— 2 vs. 2, kazda dvojica ma 6 jednocentovych minci, pred nimi
stoji vedro napustené vodou, vnutri ktorého je maly pohdr, sut’aziaci striedajic sa
hadZu mince a snazia sa ich trafit’ do pohara, vyhrava tim, ktory trafil viac minci do
pohara, pri rovnosti sa hadze d’alej po jednej minci (ako jedenastky vo futbale)

»Volejbal“ —4 vs. 4, hraci ¢as je 2 minuty, tlohou skupinky je prihravat’ si loptu
volejbalovym sposobom do Stvorca bez padnutia lopty na zem, vyhréava t4 skupinka,
Ktora mala za ¢asovy limit najlep$i pokus

,,Origami® — 2 vs. 2, obe dvojice dostant rovnaku predlohu orgiami a papiere na
skladanie, vyhrava skupinka, ktoré rychlejSie poskladé tvar spravne podla danej
prilohy

,beh o Zivot™ 1-3 vs.1-3, vybiehaju po jednom, medzi Startom a cielom st 3 méty —
koliky roznej vel'kosti — hra€ vzdy chyti kolik a 5 krat sa oto¢i, potom sa snaZi
dobehnut’ ¢o najrychlejSie do ciel’a a na dokaz svojej svieZosti musi navliect’ nit’ na
ihlu

,,Zzbieranie listov/ predmetov* —2 vs. 2 daju sa nazvy 10 stromov/ 20 veci, a ktora
skupinka donesie za ur€ity ¢asovy limit ¢o najviac vyhrava

Hturkmenska hra“l vs. 1 animator ma v ruke 5 ¢iernych a 5 bielych kameniov — vyhodi
vsetky a povie, ktora farba sa chytat’ ma — jeden kamienok = jeden bod, ak niekto
chyti kamienok nespravnej farby straca doteraz nadobudnuté body- ciel’ nazbierat’
10 bodov




13

e chodule” 2 vs. 2— prejst’ do ciel'a bez spadnutia

e ,boj s jablkom™ 2 vs. 2 — musia prejst’ spolo¢nu prekazkova drahu, a pri tom musia
byt’ obaja neustale zakusnuti do jedného spolo¢ného jablka

e zapas o Satku“ — 3 vs. 3 — skupina vytvori hada so Satkou na konci — cielom je
nestratit’ svoju a zmocnit’ sa superovej Satky

POOBEDE: SPORTOVE POPOLUDNIE

Banan + Moncda

Pocet animatorov: 5

Priebeh:

Sportovy deit sa bude skladat’ z viacerych hier, kde bude urobeny rozpis zapasov kazdej
skupiny . kazdé skupinka dostane rozpis zapasov, ktort hru a s kym bude hrat’, resp. proti
komu bude stt’azit. Budu tieto Sportové discipliny: lakros, ringo, rusky bassebal, biges.
Lakros:

Na lakros potrebujeme ihrisko velké asi ako je to ¢o mame pred oratkom. Nie to vel'ké
futbalové ale to mensie. A tam by bolo super ak by sme mali aj nejake také branky, ale ak
nebude tak budeme musiet’ improvizovat’. Pri lakrose sa pouzivaji hokejové branky, ale ak
nebudeme mat’ také branky, tak sa mézeme dohodnut’ Zze gol plati do vySky pasa rozhodcu.
Hraci ¢as by bol 2x 10min, resp. sa to mozno zvysi na 2x 15min. to sa eSte upresni.
Lakrosoveé palky su v sklade v hnedom kufriku. Brankari maja vaé¢siu ti palku a mézu fiou
chytat’, len d nej mozu chytat’ alebo sa postavit’ telom do strely. MuZstva si méZu na zaciatok
strihnut’ kto bude zacCinat’, a muzstvo zacina potom rozohravkou ako na futbale. Ak ma hrac
lopticku v palke, teda v sietke mbze kl'udne prebehnut’ aj celé ihrisko. Ostatny hrac¢i mu ju
vybijaju zo spodu. M6zu mu troska branit’ aj telom. Ale nie velI'mi potom sa to piska ako faul,
a faulované druzstvo ma loptu. Hra¢ musi lopticku do branky hodit’, resp. strelit’, nie ju tam
polozit’ s palkou. Ak lopti¢ka padne na zem pri prihravke, ma ju muzstvo, ktorého hrac ju
prvy prikryje na zemi palkou. Potom nasleduje rozohravka cez prihravku spoluhraéovi. Co sa
tyka poctu hracov tak by bolo naj ak by hrali vSetci naraz. Nechdvam to na kompetentnom
animatorovi. MoZe byt aj jeden na striedanie.

l'udia: 2 animatori, rozhodcovia

material: vytvorenie ihriska nejaké 4 koliky alebo akokol'vek, lakrosové palky, tenisova
lopticka (aspoii 3ks)

Ringo:

Ringo sa hra s dvomi ¢i tromi kruhmi, ktoré sa prehadzuji cez $naru. Ringo nesmie padnut’
na zem. Komu padne$ na zem, super ziskava bod.

moZe sa hrat’ na ¢as, alebo na dva vit'azné sety, to je lepSie. TakZe dva vitazné sety do 21.
Ked’Ze je to velkost’ volejbalového ihriska, tak by som odportcal max. 7 hracov.

l'udia: 1 animator — rozhodca

material: ihrisko velkost’ volejbalového, nie¢o na vymedzenie ihriska, kruhy ringo, $nurka na
vytvorenie prehadzovanej Snury
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Rusky bassebal:

Rusky bassebal ja odlisny od normalneho bassebalu iba v tom, ze sa odbija rik, so zavretou
péastou. Ina¢ su pravidla tie isté. Ihrisko do tvaru V. jeden nadhadzova¢ ostatny chytaju

Vv poli, druhé druzstvo je na palke. Hré sa na 3 strike, po ktorych hra¢ vypadava. Konéi. Ak
hra¢ odpali loptu a sper je chyti z prvej do rik, hra¢ je out. Hré sa na 2 vitazné vymeny do
15. Co sa tyka poétu hradov tak hraji vietci.

l'udia: 1 animator — rozhodca

material: nie¢o na vytvorenie ihriska, ni¢ komplikované iba tri rohy to staci, a aspon 3
tenisové lopticky

Biges:

Hra biges je jednoducha zaujimava palkova hra. Hraje sa na ihrisku tvaru bassebalového
ihriska takZe pismeno V. Biges sa hré s bigou, je to drevené pali¢ke o vel’kosti 10-15 cm
priemeru max tak 4cm. Priblizne od oka ;) v zaciatku ihriska v rohu ja nabity kolik resp.
palica na ktorej je polozena biga. Kazdy hrac¢ si z lesa alebo z okolia najde vlastna palku,
palicu na palkovanie a chytanie. Idealna je palka velka asi ako predlaktie takze nejakych
40cm. Hré sa to podobne ako bassebal. Na palka je muzstvo. Druhé je v poli a chyta bigu.
Hra¢ odpalkuje bigu z podstavca ¢o najd’alej a hlavne do ihriska. Bigu chytaju hra¢i druhého
muzstva avSak iba za pomoci vlastnej palky. Ak ju trafia s palkou hrac je out. Ak biga padne
na zem, hra¢ chytajiiceho druzstva ju vezme a hadze ju do kolika,podstavca na ktorom bola
biga poloZena, a z ktorého bola odpalkovana. Ak hra¢ trafi podstavec, odpal’ujici hrac je out,
ak netrafi nasleduje odhad. Ked’ bude chytajtaci hra¢ hadzat bigu do podstavca, hrac ktory
odpal'oval sa méze snazit’ bigu odbit’ pre¢. Ak hra¢ netrafi podstavec nasleduje odhad.
Odpal'ujuci hra¢ schova svoju palku za chrbat aby chytajice muzstvo nevedelo akd ma dlhu
palku. Chytajii muzstvo teraz hada, na kol’ko palok palkara je biga od podstavca. Povedia
¢islo, ak palkujuce muzstvo sthlasi po dohode, lebo vedia aki dlhti ma palku tak sa taky
pocet bodov priratava palkujicemu druzstvu. Ak nesthlasia priklada sa palka odpalujuceho
hraca na zem a rata sa pocet. Ak je to menej ako povedala chytajice druzstvo tak to ¢islo co
povedali sa priratava im (chytajucemu druzstvu) ak je to viac ako tipli tak potom sa to
priratava palkujucemu druzstvu. Druzstvo je na palke kym im nevyradia v§etkych hracov

a zaroveti tak aby kazdy hra¢ bol raz na palke. Potom sa vymiefiaj(. Hraju vsetci. Cas na hru
je pol hod’ka.

I'udia: animator

materidl: ihrisko, niekde pri lese aby si nasli palky, spravit’ bigu a stoja na fiu, vymedzit’
ihrisko.

VECER: OPEKANIE + OHEN

Sendy + Juraj
opat’ sa nechame prekvapit...
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Piatok 29.8. - Nabotova vinica

CELODENNA KRATSIA TURA - DO 17:00 HOD
Andrej

Priebeh:

2. trasa: Ciel’ — Jakubina

Cas: 0:00 — ustie Uzkej doliny

— Uzka dolina - modra 0:30

- potom po zelenej priamo na Jakubinu 3:30 hod
- JAKUBINA

-z nej 0:15 na Hruby vrch, stale po zelenej

- potom 0:15 do sedla — zelena

- z neho 0:55 do odpocivadla Zahradky — zelena
- z0 Zahradiek Jamnickou dolinou 1:45 — modra
- dostaneme sa na razcestie a potom znova Uzkou dolinou po modrej do campu 0:30
Cas trasy bez zastavok — 7:35 hod

HRA NA LUKE
Danka + Matej

Pocet animéatorov: ?

Priebeh:

RAMBO DRAHY

Cas: min. 30 min. (zavisi od trate, da sa aj viackréat za sebou opakovat)
Pomdcky: Ziadne

Hraci sa rozdelia do druzstiev a musia spolu ako druZstvo naraz prejst’ vopred vyznaceni
trasu (jednu spolo¢nu, alebo pre kazdé druzstvo zvlastnu). Druzstvo, ktoré prejde vyznacent
trasu najrychlejSie vyhrava. Cas sa stopuje.

Je mozné vydat’ sa na trat’ niekol’kymi spdsobmi.

Bud’ idu tak, Ze sedia za sebou v rade a kazdy hra¢ drzi ¢lenky hraca za sebou a pohybuju sa
tak, Ze vzdy zadny hra¢ prebehne dopredu a sadne si, zaradi sa. Vybehnit moze az ked’ je
predchadzajici hra¢ uz zaradeny na cele druZstva.

Alebo sa chytia postojacky tak, Zze zadny hra¢ chyti prava ruku hraca pred sebou prevlecenu
medzi nohami svojou 'avou rukou. A takymto $tylom chyteni beZia cez celu trat’.

Alebo sa daji do rebrika, kazdy medzi dva stupienky, a takto zakliesneni sa snazia prejst’
danu trasu (najlepSie medzi stromami)

Vecer: film — Banan (horor v prirode 0 medved’ovi s myslienkou, ¢o eSte nevideli©)
pokracujeme vo veceroch plnych prekvapeni...
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Sobota 30.8. - Nanebovzatie Eliasa

DUCHOVNA AKTIVITA - DO 15:00
Mirka + Juraj

Pocet animéatorov: 10 - 12

Priebeh:

JA AKO BOZIE DIETA

0. na Uvod si po skupinkach nacvicia a predvedd jednu detsku riekanku/ukazovacku. Mozete
sa inSpirovat’ aj tymito: Moje malé svetielko, Oli oli Janko, Kolo kolo mlynske, Hlava
ramena kolena palce, ZloZ svoju starost’ na Pana, Kto stvoril?, Pane BoZe Tebe spievam,
Keby som bol kengurou, Ty si najvyssi... atd’.

1. NeviditeP’né deti — kratky film o rozdieloch chudobnych a bohatych deti

2. Detsky domov —deti z detského domova nasim napiSu ich najkrajsi zazitok zivota,
aktivitka: vyrobit’ pohl'adnicu pre konkrétne dieta — na obalke vyobrazeny nejako najkrajsi
zazitok toho dietata a dokomponovat’ k nemu slnko alebo anjela, forma — tvorivé dielne,
budu k dispozicii aj vzory pohl'adnic. Alternativa —to isté len pre deti zo $kolky

3. ukazka lasky rodic¢ov k det'om —filmiky : I can only imagine — otec postihnutého syna,
Vierka - Familia

4. ako Boh miluje svoje deti: Mk 10, 13-15; Rim 8, 14-17a; Ef 1, 4-5; 1 Jn 3, 16n. Formou
hry —majua najst’ v okoli porozhadzované papieriky s ich farbou a poskladat’ z nich citat (jeden
z tych vysSie uvedenych). Potom sa s animatorom vel'mi stru¢ne tak na 10 min zamyslia nad
tym vyrokom a vycucnu z tadial’ to, ako konkrétne ich Boh miluje ako svoje deti na zaklade
tohto citatu (ku kazdému citatu dodame ta pointu animatorovi)

OBED

5. Hlavny blok: zamyslenie a workshop

Zamyslenie:

Kazdy dostane papier a pero. Na jednu stranu papiera napisu A.) ¢o dostavam ako BoZie
diet’a a B.) ¢o robim ja ako BoZie diet’a (¢o by som ind¢ mozno nerobil) — v poradi podl'a
ddlezitosti. (asponi 10 veci). Potom papier otocia. Predstavime situaciu budicnosti —
napredujeme v duchovnom Zivote, na ceste ku svitosti, mame blizko k Panu Bohu... llohou
je napisat’ teraz to isté (A.) ¢o dostavam ako Bozie diet’a a B.) ¢o robim ja ako BoZie
diet’a) ale do budlcna — ako to moze vyzerat' v pripade vel'mi peknej budicnosti. (tiez 10
Veci).

Podelenie: Ugastnici sa rozdelia na skupiny po 8 I'udi. Urobime jedno kolecko — kazdy povie
nejakll vec (nemusi byt najddlezitejSia): ¢o dostava od Boha, ¢o robi ako Bozie diet’a, z
jednej aj z druhej strany, dokopy +-4 veci aj s kratuckym komentarom. Druhou ¢ast'ou
podelenia je povedat’ aky je rozdiel medzi ich su¢asnou a budicou (idedlnou) situaciou.
Nakoniec sa vSetkym spolu predstavi graf vnimania sa ako Bozie diet'a priemerného mladého
cloveka, kde budu vypisané aj jednotlivé workshopy.
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Workshopy — budt si moct’ vybrat’ dva a postupne na ne ist. Bude to 2x45 min., kazdy
workshop ma limit 16 'udi a budu ho prevadzkovat’ 2 animatori. Workshopy pozostavaji z
aktivity(20 min), prednasocky a diskusie (25min). Témy workshopov vychadzaja z toho, ¢o
ako Bozie diet'a dostdvam a ¢o ddvam (vycucli sme to z pisma), podkladom bol tento
Z0znam:

Co dostavam: sloboda (nie otrok), pomoc od Boha, Zaujem (Jezis a deti), vyvolenie, slava,
vie po com tuzim (Duch Svdty), Laska a pokoj

Moja odpoved’ = ¢o davam :skoncit s hriechom, zachovavat prikdazania, zndasat utrpenie,
prenasledovanie (nepochopenie), milovat’ bratov ako Boh miluje, chranit sa zlého sveta —
skumat duchov = ¢o Boh chce odo mna zistovat

Konkrétne témy workshopov: (tu uvddzame len ramcovo, animator stanoviska bude mat’
detaily)

1. Prenasledovanie a Bozia pomoc

Aktivita: Maju pripravit vo Stvoriciach scénku zo Skolského prostredia — preco neist' v piatok
na zurku, diskotéku alebo pod. ked vsetci tam idu a myslia si, Ze ti, ¢o tam nepojdu su divni.
Akymi argumentmi sa da obstat’ voci kritike spoluziakov.

Pokec a diskusia: Aké su najCastejSie ich problem pri ktorych sa stretavaju s nepochopenim
od spoluziakov/kamaratov. Ako to riesia? Aké maju argument? M4 tu nejaké slovo aj Boh?
Ako im v tychto situdciach moze pomoct’?

2. Sloboda a skoncenie s hriechom

Aktivita: Ruleta: ucastnici dostanu 10 zdpaliek — mozu ich stavit.. prebehne 10 kol. V
zaverecnej faze hry, sa im za kazdych 5 zapaliek da pekny Stipec — za ktory si mozu kupit
“macku vo vreci” - kde nebude nic. Len ten, kto neprestavkuje majetok, a nenecha sa zlakat
na macku vo vreci si odnesie pekny Stipec.

Pokec a diskusia: Hriech je to, Ze si otrokom veci, ktoré sa zdaju byt dolezité a prijemné
(macka vo vreci), ale v skuto¢nosti su to len odrobinky, narozdiel od radosti ktora je pri Bohu
(bez hriechu) = hluposti, ktoré sa zdaji byt’ super = otroctvo.

Dokonalost’ nie je byt’ bez hriechu ale vstat’ po pade.

Sloboda — Zivot pri Bohu, vnatorna radost’, pokoj, moznost’ voI'by dobra (vs. otroctvo hriechu
— nemoznost’ vol'by).

3. Vyvolenie a skimanie duchov

Aktivita (skupina sa rozdeli na dve Casti): urobit Stvorec z lana so zaviazanymi ocami, maju

20 minut, moézu si to rozdelit na planovanie postupu a na realizaciu

Pokec a diskusia: ako som sa prejavoval pri aktivite? Ktora cast’ mi i8la, bavila ma, ktora nie?
Na ¢o mam talent? Pocuval som druhych, robil som podl'a seba?

Aké mam dary od Boha? Kde asi Pan planuje mam mat™? Pocivam Ho? A aj robim podl'a
toho, ¢o mi ukazuje?

Do Bozieho planu sa netreba nasilu vtesnat’ (postoj: ked’ uz mi to Pan vymyslel, ¢o uz,
musim to robit’ aj ked’ by ma mozno viac bavilo nieco iné...) ale ho ndjst’ a tesit’ sa z neho
(postoj: objavujem ¢o mi Pan pripravil, lebo verim, Ze to vymyslel tak, Ze budem §t’astny/a).
4. Laska, pokoj, poznanie Boha a zachovavanie prikazani

Aktivita: 4 druzstva postupne nasleduju trasu z indicii a s indiciami zbieraju viastnosti Boha

vypisané na papierikoch. Po zdlhavom chodeni okolo viditelnej falosnej odmeny sa dostan( k
pravému, skrytému cielu. (paralela k zachovavaniu prikdazani a ndjdeniu pravej odmeny).
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Pokec a diskusia: Ako mo6zem poznat’ Boha a jeho lasku? Z druhych, udalosti, Pisma, v
modlitbe. Modlitba — rozhovor s Bohom — vratit’ sa k EliaSovej modlitbe v scénkach — aké
boli jej prvky?

Ak spozndm Boha je Gplne samozrejmé snaha zachovéavat’ prikdzania, ktoré ma dovedu
blizsie k Nemu.

5. Milovat bratov ako Boh miluje a Bozi zdujem o mia

Aktivita: maju kazdy na chrbte papierik a pisu si navzdajom svoje pozitiva, ¢o sa im na tom
druhom paci

Pokec a diskusia: Miluj svojho blizneho ako seba samého. Ked’ mam tol’ko dobrym vlastnosti
urcite som milovaniahodny. Boh je prvy kto ma miloval. Ako milovat’ blizneho tak ako Boh
— ¢o konkrétne to znamena — na priklade toho ako ma miluje Boh (¢o sa dozvedeli za
doobedie).

VODNA HRA- PUSTNA BURKA
Monéa + Mara

Pocet animéatorov: ?

Priebeh:

Hodnosti:

. Belzebub (Marsal)
. Zochelet (General)
. Jojad (Major)

. Abysag (Kapitan)
. Semej (Porucik)

. Mahanaj (Serzant)
. Ramot (Spidn)

. Tamar (Vlajka)
Bonus: Hevej (Granat)

00O 39O Li D W N —

Pravidla:

1. Z jedného druzstva moze ist’ na bojisko minimalne 1, maximdlne 3 l'udia;

2. Kazdy ma 1 naboj- kazdy striela za jedno kolo 1x, ale na jedného mozu vystrelit' aj
viacert;

3. Tamar musi ist’ na bojisko minimalne 1x za 3 kola (kolo ked’ je v nemocnici, sa nerata!)
4. Ked’ je niekto mitvy prvykrat- ide na jedno kolo do nemocnice, druhykrat na 2 kola, ...

5. Hevej- $pecialna vlastnost- kazdy hra¢ moze vyuzit' vlastnost’ 1x za hru okrem TAMAR,;
(vlastnost’ heveja=zrkadlo- kto na Teba vystreli, ten je mitvy);

6. Osud vyhodnocuje kazdé kolo- &o povie osud to PLATI!

7. V Gichonskom prameni je moznost’ doplnit’ si vodu za splnenie uloh (1. krat v prameni:2
lohy, 2.krat: 4 Glohy);

8. Kto odchadza z Pustnej burky zivy, mdze si na zakladni doplnit’ vodu z vodovodu;
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Postup:

Osud zvola druzstva, postavia/sadnu si oproti sebe, kazdy hra¢ ma v ruke flasu a pri jeho
vystrele musia zasiahnut’ ciel’ ffaSou (jeho problém ak sa netrafi). Osud je ten, kto hru ovlada
100% (Pat'o, Monc¢a, Marka...). Osud ur¢i ortiel’- oznami mena mitvych, ktori idu
automaticky do Gichonského pramena.

Ciel’: hra sa na pocet kol, ktoré si ur¢ime.
Vyhrava druzstvo, ktoré odhali vSetky hodnosti stipera.

Gichonsky prameri (nemocnica):

Animétori riadia Glohy a dohliadaji na ich korektni kontinuitu. Ulohy pini jednotlivec sam
za seba.

1.,,alovok*: Hra¢ musi vylovit’ cukrik z dna kybla vlastnymi tustami.

2. ,prekvapenie“: Hra¢ musi vylovit' prekvapenie z dna kybla, v ktorom je zmes muky,
vody a inych ingrediencii :)

3. ,bodyshoot“: Hra¢ musi pomocou Spongie nsiaknutej vodou trafit’ animatorovi Cast’ tela.
(I'ubovol'nt), vo vzdialenosti min. 5 metrov.

4. ,teré*: Ulohou hraca je trafit’ strickackou naplnenou vodou do stredu teréa. M 3 pokusy.
5. ,potapa¢*: Ulohou hrada je preéitat’ text pomocou potapaéskych okuliarov. Text je
nalepeny na boku kybla naplneného vodou.

6. ,,chrbat®: Hra¢ ma na chrbte plastova misku s vodou, dé4 sa do pozicie furika. Spoluhrac
mu chyti nohy. Pomocou ruk ma prejst’ vzdialenost’ 10 metrov bez rozliatia.

7. ,0,51°: Povinnostou hraca je vypit’ 0,51 tekutiny zvanej voda, za ¢as t = 20 sekund (1/3
minuty)

VECER: DISCO V TEPLAKOCH

Hanka + Roman, ohen
zéaverecné prekvapko...
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Nedela 31.8. - Elizeus

9:30 - HODNOTENIE + LIST
Mirka + Fero

Pocet animatorov: 4, resp. tol’ko, kol’ko bude skupin

Priebeh:

Kazda skupinka osve hodnoti na odl'ahlom mieste tabor v okruhoch:
Co si najviac pamitas z tabora?

UBYTOVANIE: 5 min

Ako hodnoti$ chatu a ubytovanie?

Ako hodnotis jedlo?

Ako si spokojné/y s personalom chaty?

Ako hodnotis prostredie (Tatry)?

PROGRAM: 10 min

Co by si cheel robit” aj nabudiice z toho, ¢o bolo na tabore?
Co by si nabuduce pridal do programu?

Co by si do budticna zmenil a ako?

Co by si nabuduce uz uréite nechcel?
ANIMATORI: 5 min

Ako hodnotis§ celkovo partiu animatorov?

Ako hodnoti$ animatorov svojej skupinky?

Co by mali pokradovat’ robit™?

Co by mali zac¢at’ robit™?

Co by mali prestat’ robit™?

SKUPINA: 10 min

Ako sa mi pacilo v nasej skupine?

AKy mam pocit z nasej skupiny?

V ¢om sme boli dobri?

Co by sme mohli nabuduce zlepsit'?

JA: 15 min

Co mi osobne dal tento tabor?

Co som o sebe zistil?

Co som urobil super?

Co by som nabudiice asi uz neurobil tak ako teraz?
Co mi tento tabor priniesol do mdjho prezivania krestanstva?
Aky mas celkovy pocit z tohto tabora?

Na zaver si kazdy osve napise list sam sebe o tabore.

10:30 - SV. OMSA
11:30 - OBED
12:30 - ODCHOD
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Slon sa pyta dinosaura

- Ty Dino, pridal si ta Noe na facebooku medzi priatelov?
- Nie...preco?

- Tak si asi v keli, kamarat...
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