Birmovanecky tabor

Ozeas

Lom nad Rimavicou

Mileticka, 2013



Ciele:

Izraeliti neposluchaju a hladaju si inych bohov, Ozeas si musi vziat’ prostitttku, aby

ukazal ako Ziju izraeliti. ZaZit lasku k Bohu a vratit’ sa k OzeaSovi. Ukazat priklad v rozho-
dovani pre Boha v kaZzdodenych skutokoch. Bibliu aplikovat na progam. Pribeh kuchéara Ku-
ratka. Prvedenie témy? Vytvorenie atmoséry? Aktivity dlhSie, zaZitkové. Debaty.

Témy tabora

vernost’ / poslusnost’ Bohu Oz 3,1-2, dovera — Co prinasa do Zivota, preCo maju
pravidla, askéza, zriekanie, obetovanie, poslusnost’ nejaky zmysel

Odmietnutie, zruSenie Panovej zmluvy, nevera Bohu, slobodné utiekanie sa k inym
Bohom- modlosluzba, moji boZikovia: workoholizmus,

uprimnost’ ( budem rovnaky v situaciach svojho Zivota, preZivanie Zivota s Bohom ne-
ustale, nie len v oratku, kostole,...), klamstvo / falosnost’ Oz 4,2 a 12, prirodzenost’
v spravani (Ziadna faloS alebo pretvarka)

smilstvo a cudzolozstvo — vztahy, predmanzelsky sex, pudovost

pycha, "ja sam si vystaCim, nepotrebujem Boha", spoliehanie sa na vlastné sily- odda-
nie sa hriechu, nebojacnost’ sa Boha a trestu za hriech, opovrhovanie BoZou laskou,
BoZi trest, spravodlivost ( Boh ako spravodlivy vladca zlo ktoré robime prinasa bolest’
a trest), byt rozumny a dopredu rozmyslat’ nad nasledkami ¢inov

Pan znovu zhromazdil svejich, spasa BoZia laska Oz 11,3-4 / 14,5-9 dovera v Boha,
Bozie milosrdenstvo ( zachranit' nds moéze dovera v Boha, utiekanie sa k nemu
a prosenie ho o milost’) hodnota - cena cloveka (jedinecnost’)

Cesta
Tam
22.7. Bratislava hl.st. 10:03 B8 R 833 Tekov /1846
Banska Bystrica 13:34 13:40 W& Qs 7713
Brezno 14:45
Spat’
28.7. Brezno 12:17 wa Qs 7712

28.7.

.....

Banska Bystrica 13:25 14:25 B Zr 1849 BoriSov /834
Bratislava hl.st. 17:57

Brezno 15:19 B Os 7716

.....

Banska Bystrica 16:20 16:25 B Zr 1851 Blatnica

Mk

Zvolen osob.st. 16:51 17:02 ®& R 814 Domica R
Bratislava hl.st. 19:57



http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSUxNTExMzklNTYxMzIyMyU1NjEzMjA2JTAlNTQ5MjIlJTE3OjAyJTE5OjU3JTI4LjA3LjIwMTM-&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSUyNTE5MzclNTYxMzM2MyU1NjE0MzUzJTAlMzE0NSUlMTM6NDAlMTQ6NDUlMjIuMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSU0NzI0NzIlNTYxMzIwNiU1NjEzMzYzJTAlNjMyNSUlMTA6MDMlMTM6MzUlMjIuMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSUxNzM5NzUlNTYxMzM2MyU1NjEzMjIzJTAlMzE0NSUlMTY6MjUlMTY6NTElMjguMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSUyNTE5NzYlNTYxNDM1MyU1NjEzMzYzJTAlNjU1NiUlMTU6MTklMTY6MjAlMjguMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSU0NzI1NDklNTYxMzM2MyU1NjEzMjA2JTAlMzE0NSUlMTQ6MjUlMTc6NTclMjguMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--
http://cp.atlas.sk/draha/?p=NSUyNTE5MjQlNTYxNDM1MyU1NjEzMzYzJTAlNjU1NiUlMTI6MTclMTM6MjUlMjguMDcuMjAxMw--&irk=LTc2MDI2OTgxMw--

TyZdenny program

doobedie poobedie vecer
ubytovacie strategicka Roman +
Po hry Miska rozbijacka Mato
meditacia v lese
Lovecké + nocna hra Drobec +
Ut |Safari Drobec mapa Johny (smrtka) Mato
Miska, Miska,
Majka, Majka,
St |olympidda | Roman olympidda |Roman scénky Mato
Dominika
St |vylet vylet Drobec |veler vztahov |K.
adorécia +
praca v vedomostny Fero +
Pia |dedine Fero hra Anicka vecer Mato
hra o Zuzka +
zmysle Dominika |vodna hra zabavno- Johny +
So |zivota S. (Bolesov) taneCny veCer |Tomas
omsa+
Ne | hodnotnie |Fero

Program dna

7:15 — budicek

7:30 — rozcvicka

8:00 — modlitba

8:15 — ranajky

9:00 — 12:30 — dopoludnajsi program

12:30 — obed

15:00 — 17:00 — popoludiiajsi program

17:00 — sv. omsa

18:15 — vecCera

19:00 — 20:30 — vol'ny program

20:30 — 22:0 — veCerny program

22:00 — spanok




Pondelok — Vernost' | poslusnost’

Ubytovacie hry

Téma: pravidla, poslusSnost’, vernost’, dovera, askéza, zriekanie sa

Dorazili sme na miesto a kazdy sa teSi na ubytovanie. To vSak nebude len tak! RodicCia sice za
tabor zaplatili, ale treba si vybojovat’ jednotlivé doleZité veci, bez ktorych by bolo asi narocné
byt na tabore.

Bude to vo forme stanovist, na ktorych mi budeme inStruovat’ a dozerat, Ze ich naozaj splnili.
KedZe téma je askéza, aj oni sa budu musiet’ nieCoho vzdat’ a sice: cela hra bude prebiehat
naboso (resp. v starych ponozkach keby bola zima chodit’ bosi).

(Miska+Drobec) Po vysttpeni z autobusu sa v ¢o najkratSom case budu musiet’ (animatori si
zatial’ nachystaju stanovistia)

- zoradit’ sa od najmenSieho podla Cisel topanok aké nosia, vyzut suseda (ten mu ne-
pomaha)

- potom si kaZzdy musi vytiahnut” staré ponozky + Satku na oci, bez zmeny miesta

- nakoniec posunie topanky suseda d’alSiemu atd” aZ to pride na jednu vel'ka kopu na
konci, tj budu si tie topanky podavat), to isté s batohmi — nech sa pomieSaju

Vysvetlia sa pravidla a sami sa porozbiehaju na jednotlivé stanovistia, v 'ubovolnom poradi.
Na niektorych je mozné, Ze budi musiet’ ¢akat kym pridu na rad. Do ich repertoaru sa zide:

1.

Izba (Dominika S): v miestnosti do ktorej ich pustime ma 15sek si zapamatat' ¢o naj-
viac veci, potom ich vymenovat za 45, kto nevymenuje asponl 15 nepreSiel a nedostava
izbu, musi prist’ znova ked’ ziska vSetko ostatné

Postel (Drobec): doniest’ svoj spacak a z lesa jeden konar, staci maly

Vankus (Majka): navliect’ (perinu a) vankus so zavretymi oCami za €o najkratSi cas —
musi to byt dobre navlecCené, ak by tam nahodou boli uZ navleCené obliecky tak ich
najprv vyzlecu

Perina (Johny+Roman): Skéakanie so zavretymi oCami (animatori nadvihuja lavicku
z ktorej musi skocit’ = skiska dovery, alebo ak je to naro¢né pre animatorov, tak hadza-
nie sa ,, do periny“ t.j dozadu na animatora, s tym Ze vzdialenost sa zvacSuje, kazdy 3x

5. Elektrina (Anicka): zapalky - hlavolam

6. Kupelfia s vodou (Dominika K.): stopovanie, kol'ko najdlhSie vydrZzim mat’ tvar pod

vodou

Okna (Mat'o P.): urobia 15 slonikov a potom maju zratat’ pocet okien na celej budove
( musia ju obist’, Ziadna tipovacka)

Lampa (Zuzka+JoZko): aké by to bolo v noci bez nej? To si vyskusSaju pri chodzi so za-
vretymi oCami a to len podl'a hmatu n6h

(prejst’ urcity usek po lane so zaviazanymi oCami za o najkratsi ¢as bez vybocenia) —
v izbe nejakej



9. Strava (Tomas+Pexo) : dokaZem sa vzdat’ nieCoho svojho? priniest’ svoju sladkost
z ruksaku (ak ma a nemusi vSetky)
+ pitie v stojke na rukach — kol'ko z pohara vypijem bez pomoci rik? Animator pridfza
nohy aby nespadli

Kto to vSetko splni (budeme im to zapisovat’ podpismi), ten si ide ziskat’ topanku a ma moz-
nost’ si vyberat’ izbu medzi prvymi (ak sa bude dat’ vyberat’ a nebude to uz pridelené)

Pomocky: lano, drevo dlhé poriadne resp. lavicka(poprosim zohnat’ tych ktori ida autom), la-
vor s vodou (moZno aj dva), pohare naplnené celkom doplna vodou, stopky, Satky naviac,
hocijaké veci na porozkladanie na 1., kazdému papierik a pero na stanoviste, detom papieri-
ky, zapalky

Vecer - Strategicka rozbijaCka:

Majstrovstva sveta pasovani: Hre predchadza libreto, ako boli vybraté elitné 4 paSeracke
skupiny: Tora-bora z Afganistanu, Biely slon z Thajska, Cierna hrdost z Konga a Cereny
usvit z Bolivie...

Kratka charakteristika: Hra paSeraci s lego-kockami, ako artiklom ozvlastnené nutnost'ou
vytvorit originalny model na zaver.

Miesto: Lika — 2 moznosti: Luka, kde sa odohrala zaverecna faza operacie Market garden —
kde sa nacisti pouZivali kovovy minomet, alebo lika ClenitejSia tym smerom, ako iSli po-
slepiaCky pomedzi... miny... ked oslepli, ako Tébi.

Ciel’: Fyzicka namaha a CiastoCne taktika a tvorivost'.

Popis: Hra bude rozclenena na 3 etapy po cca 15 minutach. V kaZdej etape sa budu snaZzit' zo
svojich zakladnych stanovist’ prenikntt’ na miesta, kde sa nachadzaju lego-kocky (animatormi
kontrolované miesta, kde ich nemozno chytat’). Takéto miesta buda 3, ¢im dalej, tym zauji-
mavejSie kocky. Kto bude chyteny, prichadza o kocku a musi sa vratit’ do zakladného tabora.
KaZdy hra¢ ma na sebe Stipec, ako Zivot. Kto je chyteny, musi odovzdat’ Stipec. Novy Stipec
dostane v zakladnom tabore (aby utekali pred chytacmi aj cestou za kontrabandom, nie iba
cestou spdt) V prvej etape musia behat’ po dvojiciach chlapec - dievca. V dalSich etapach sa
toto pravidlo zrusSi. Prestavky maji zmysel, aby sa vydychali a dohodli sa, aké kocky chcu
ziskavat’, na zachovanie dynamiky hry a aby sme to mali pod kontrolou — m6Zeme vyhlasit
nové pravidlo, aby sme podchytili nejaky nedostatok vyvstanuci pocas hry. Na zaver sa hod-
noti jednak pocet kociek a vynasobi sa koeficientom za umelecky dojem za model, o vytvo-
ria... teda ako komplexné a originalne dielko je to.



Utorok — Nevera Bohu
Lovecké safari. Milos Zapletal HRY v lese str. 145

Uvod.

V africkom narodnom parku sa premnnoZili zvieratd a oblast’ ich uZ nemoze uzivit. ZOO
posielaju svojich zastupcov, aby nakupili zvierata. Tieto zvieratd lovia profesionalny lovci.
V narodnom parku su vSak aj pytliaci. Lovia bez vyberu povolenia a ohrozuju i profesional -
nych lovcov. Ich vycCifianiu sa snaZia zabranit’ ozbrojeny strazcovia divych zvierat.

Hra sa v lese vedl'a chaty, izemie lesa je narodny park a lovna oblast’, vSetko naokolo je
spravne stredisko. V spravnom stredisku su sustredené tieto instittcie:

* sprava narodného parku
* obchody

* banka

* nemochnica

e vazenie

Roly v hre:

Divé zvierata, lovci, strazcovia divej zvere, pytliaci, pracovnici spravneho strediska.

Hodnota zvierat a farba listkov:

nosorozec Cierna 2000
hroch hneda 1800
slon Seda 1600
lev cervena 1400
Zirafa Zlty 1200
zebra biely 800

antilopa zeleny 600
pavian modry 400

Ceny zvierat sa v priebehu hry moZu menit’. (budu pripravené rozne formaty cennikov) Tarify
su vol'ne pristupné v obchode a meni ich podl'a uvaZenia vedtci obchodu.

Kazdy lovec dostane na uvod 2000 libier.

HRA

Lovec ak chce ist’ lovit' zvierata, musi si zakupit licenciu stoji 2000 libier a plati 30min.
spravca narodného parku napiSe na licenciu Cas kedy prestane platit. Strazca zastavi lovca



alebo pytliaka zakricanim "STOJ + meno" . Ak mu lovec predloZi platnu licenciu mo6Ze ist
d’alej, ak nema licenciu alebo je neplatna zaplati 3000 libier pokutu(moZe si poZicat’ v banke)
alebo ide do vezenia na 10 min. Kazdého lovca ohrozuju pytliaci. Ak "osloveny" neupos-
lichne vyzvu STOJ je povaZzovany na pytliaka a zaCina po nom strazca pal’bu. StraZ ma neob-
medzeny pocet streliva a po zasiahnuti sa musi zasiahnuty zastavit’ a podrobit’ sa prehliadke.

Ak pytliak zasiahne lovca v hernom tzemi musi mu lovec vydat’ vSetky listky ktoré ma pri
sebe, zvierata aj peniaze. Napadnuty lovec sa moZe branit’ papierovou gul'ou, ma vsak iba
jednu pytliak ma dve. Pri prestrelkach sa moéZu zbierat’ gule zo zeme, ale vZdy iba v max po-
Cet ktory dana postava moZe niest. StraZca musi byt zasiahnuty 2 gul'ami, aby bol vyradeny
z hry a musi sa odobrat’ do oSetrovne, po navstiveni oSetrovne sa hned zapaja do hry. Zasia-
hnuty pytliak zaplati pokutu 3000libier zoberu sa mu vSetky listky zvierat a ide na 10 min do
vezenia a oSetrovne. Pytliaci nemo6Zu zvierata predavat v obchode, ale m6Zu ich predat’ lov-
com, samozrejme na Ciernom trhu a za nizsiu cenu aku si zjednaju s lovcami. Obchody pre-
biehaju mimo hranic herného tzemia.

Listky ktoré zabavi straZca parku s prileZitostne vracaju "zvieratam".

V banke si ukladaji a poZiciavaju peniaze vSetci na vsetko.

Obchodny dom:

uloZenie veci hracov a obcCerstvenie. Nakup streliva 1000libier, nakup tekutiin 2000libier,
nakup jedla (desiata) 2000 libier

Nemocnica:

kazdy zasiahnuty lovec alebo pytliak sa tam lie¢i za 1000libier ak nema nemoZe hrat’, alebo si
poZicia v banke.

Rozdelenie l'udi:
Africké zvierata: 16
Lovci: 16

Pytliaci: 10
StraZcovia: 7

Spravne stredisko : animatori.

Poobedie — Mapovanie Uzemia

na zaciatku dostane jednotlivec (alebo dvojica) 2x Cisty papier A4 s tvrdou podloZkou (kniha,
kartén) a pusti sa do prieskumu vopred uréeného tizemia okolo chaty, pripadne v lese. Ulohou
je Co najvernejSie dané tzemie zakreslit' na Cisty papier formou mapy (forma prejavu je
I'ubovol'na). Na zakreslenie je obmedzeny Cas — podl'a rozsahu izemia 30-45 minut (alebo az
hodinu), ohlasi sa to megafénom alebo si kazdy zladi hodinky [ V tomto ¢asovom intervale je
zaroven potrebné na druhy papier A4 ukryt’ “poklad®, ktorym je nejaké posolstvo do Zivota,
citat z Biblie, mysSlienka, hocico...Tento poklad treba nasledne dobre ukryt' na miesto, na
ktorom sa dvojica dohodne a zaznacit' ho do mapy kriZikom x. Mapy sa zozbieraju, zamieSaja
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a rozdaju sa dvojiciam tak aby Ziadna nedostala svoju mapu. Na hl'adanie pokladu je tiez ur-
ceny Cas — 20-30 minut, ciel'om je najst’ poklad zaznaceny do mapy.
Myslienka: krestan musi objavovat’ bohatstvo Cirkvi a svojej viery, tradiciu, ktora sa k nemu

dostala prostrednictvom jeho blizkych, znamych, okolia. Tieto poklady su casto ukryté,
pripadne zahalené dennodennymi starost'ami, lenivostou...

Treba zabezpecit: 100xA4 papier (50 ak budu dvojice), 50xA4 kartén (25 ak budd dvojice)
alebo ina podloZka, 50x ceruzka (25 ak budu dvojice)

Vecer - Carodejnica, resp. hra o hodnotéch:

Kratka charakteristika a ciel: Hra, kde si maju tcastnici vybrat, o ma ich Zivote skutocnu
hodnotu.

Popis:
* Podla potreby aktivita na rozhybanie po povecCernej sieste. Dostanu 5 papierikov
(a pero)
* Rozdelime ich do 4 skupin. V kaZdej im animéator vysvetli o ¢o pojde: Budu mat’ pries-

tor na to, aby si vybrali 5 hodnét, ktoré ich Zivotoch zastavaji popredné miesta. Skola?
Internet? Priatelia? Boh? Rodina? Peniaze? Hodnota je to, preco Clovek Zije...

* Skupina sa odoberie do lesa, kde sa rozdeli, kazdy bude osamote, aby na druhého ne-
videl, aby sa vzajomne neruSili. Budi mat cca 30 minut, aby napisali na 5 listockov
5 hodnot ich Zivota.

* Cestou spat do tabora ich animator bude postupne o hodnoty pripravovat’. S tym, Ze si
musia vybrat’ iba 4 najdoleZitejSie, jednu budi musiet’ zahodit’ (odovzdat’), potom 3, aZ
pridu k ohfiu, kde bude cakat’ Fero budu mat’ len 2 listky. Tu im Fero povie (ako budu
skupiny postupne prichadzat’, tak to Fero povie kazdej skupine zvlast), Ze nakoniec im
zostali dve pre nich doleZité veci, ale skutoc¢nosti si m6Zu nechat’ len jednu... td hodia
do osudia... Td druha spalia.

* Nasleduje vyhodnotenie po skupinkach.

Noéna hra Smrtka:
Kratka charakteristika: Nocna hra s rieSenim logickych tiloh pod tlakom.
Ciele: logickeé ulohy pod psychickym tlakom, timova spolupraca

Popis: V ramci pripravy sa veCer pred namaluje tak 50-60% ucastnikom na chrbat ruky
Cierna bodka fixkou permanentkou. VSetkym sa odobert spacaky a karimatky. Vytvori sa
miestnost s nebeskou vyzdobou, prijemnou tichou hudbou, pripadne rozpravkami,
anjelikmi...

V hlbokej noci cca medzi 2-3 hodinou vSetkych ucastnikov zobudia postavy v bielych plas-
toch dvaja aZ traja. Jeden je doktor a su prevolavané pocty mrtvych v jednotlivych obciach.
Medzi postavami sa pohybuje smrtka a nejako hrozostrasSne sa smeje a ma kosu. Vyselektuja
sa Ti s Ciernymi bodkami. St nakazeni. Daju sa do karantény, teda do 4-5 miestnosti rov-
nomerne. Zdravi do miestnosti nesmu vstupit, ale vo dverach sa moézu s chorymi rozpravat’
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a podavat’ si papiere. Kazdu 2-3 mintty jeden nakazeny zomrie a jeden zdravy sa nakazi a ide
do karantény. Do miestnosti mierne vzdialenej od karantény sa umiestni vyskumna stanica,
kde sedi doktor. Zdravym sa dajui chemické vzorce, ktoré treba objavit', deSifrovat’. Bude ich
cca 1-1,5x tol'ko, Co ucastnikov. V. momente, ked” bude vylustenych cca 80%, tak je objaveny
liek. Vzorce su reprezentované logickymi tlohami a hadankami na papieroch. Kazda bude
trojmo. Zdravi dostani pomieSané tilohy a musi sa objavit’ liek (vylastit' 80% uloh) skér, ako
posledny zdravy ochorie. Chori v karanténe sa moZu podielat’ na rieSeni tuloh, ale nesmu
opustit’ karanténu. Zdravi mozu 1uGstit a musia sluzZit, ako poslovia medzi karanténou a vy-
skumnou stanicou. VSeobecnu tenziu posiliiuje smrtka ktora chodi okolo a berie si postupne
nakazenych. ZaviaZu sa im o¢i a sii odvedeny pre¢. Zivi nevedia kam. St odvedeni do neba.
Do miesta, kde je im pripraveny nocl’ah, k Zivym sa pripoja aZ rano.

Je moZno interval umierania menit podla situacie, ako im to pdjde. Ked budu dobre spolu-
pracovat’ a nestane sa, Ze budu plytvat silami na dlohy, ktoré uz vylustil niekto iny, tak sa im
liek podari vyrobit’ a vSetci st vylieCeny a smrtka odchadza...

Mohol by sa naokolo pohybovat’ aj kilaz a uteSovat’ nakazenych...

Priklady uloh:

1. Vpis do tohto kriza cisla od 1 do 8, aby sa Ziadne neopakovalo a aby spolu nesusedili, ani
rohom policka v ktorych sa nachadzaji susedné cisla. (teda jednotka z dvojkou, patka zo Ses-
tkou a Stvorkou a podobne)

2. Mate 3 rovnaké pohare a desat minci. Rozdel'te mince do poharov, aby v kaZzdom pohari
bol neparny pocet minci. (Roman to spravil asi za 15 sekind o siedmej rano po prebdenej
noci)

10 uloh na deni:
potreby: Spagatu aspon 2m pre kazdého, pero a 2 A4 pre kazdého

* Vytvor Snuruy, ktora ma 1 yard a 2 stopy. Kazda stopa vyznacena velkym uzlom a kaz-
dy palec malym.

* Pomodli sa ruZzenec
* Najdi vSetkych I'udi, s ktorymi mas spoloc¢nu krvnu skupionu
* Sprav menny zoznam krstnych mien vSetkych l'udi v tabore

* Najdi 10 listov roznych rastlin, ktore vieS pomenovat
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Najdi ¢loveka, ktorého meno si pred taborom nepoznal a porozpravaj sa s nim na tému
oblibeny film/ na €o sa cez prazdniny najviac teSiS/ Co si v detstve chcel robit/ aké
mas obl'dbené internetové stranky/ aku husbu pocivas

Napis rok 2013 v dvojkovej sustave
Najdi 10 slov, ktoré sa rymuju s Tvojim menom
Sprav 100 drepov

NapiS v morzeovke svoje meno a priezvisko

10



Streda - Uprimnost’

(budem rovnaky v situaciach svojho Zivota, preZivanie Zivota s Bohom neustéale, nie len
v oratku, kostole,...), klamstvo / faloSnost’ Oz 4,2 a 12, prirodzenost’ v spravani (Ziadna
faloS alebo pretvarka)

DOOBEDIE: Paraolympijské hry (Maja, MiSka, Roman)

Deti rozdelime do d’alSich ,,nahodnych* skupin, ktoré ale uz potom ostavaji po cely zvySok
tabora (nevedia o tom).

V chate a jej okoli budu prichystané 4 drahy rozneho typu:
- vlese
- vnutri v chate (schody + chodba)
- prekazkova draha vonku
- vodna draha vonku

Na kazdej drahe je vZdy pritomna jedna skupinka, ktorej tilohou je prejst’ danu drahu v stlade
s jej pravidlami.

Pri prvych troch typoch je dlohou celej skupinky prejst’ drahy s tym, Ze kazdy Clen nesmie
pouZzivat’ 2 zo svojich Casti tela, ktoré si ndhodne vylosuje (oci, prava/l'ava ruka, prava/lava
noha, usi, usta atd’.). VSetky deti si m6Zu navzdjom pomahat tak, aby sa vSetkym podarilo
prejst’ danu drahu bez dotyku prekazok. Stopuje sa cas, od momentu, ked" vstipi do drahy
prvy Clen skupinky az dovtedy, kym posledny z nich nepride na koniec.

Vo Stvrtej drahe je tlohou skupinky naplnit’ 2 litrova fl'aSu vodou, ktoru budu deti prenasat’
cez drahu s rovnakym pravidlom ako pri ostatnych troch drahach — s postihnutiami, ktoré
vSak budu prisposobené tomu, aby bolo moZné vodu nejakym sposobom prenasat. Cez drahu
je nutné prechadzat’ zakaZdym, ako sa bude prenasat’ voda. Cestou naspdt’ mozno ist' povedl'a
drahy a bez nutnosti dodrziavania postihov. Skupinka opakovane prekonava drahu, pokym
nie je fl'aSa naplnena. Rovnako sa bude stopovat’ Cas, za ktory sa skupinke podari tlohu spl-
nit'.

[pomocky: stopky, prekazky — Spagat, lepiaca paska, nabytok, haraburdy.., papieriky s postih-
mi, 2] fl'asa ]

Nahanacka (ak ostane nejaky ¢as do obeda)

Sut'azi vzdy jedna skupinka proti druhej a hra sa na kuze'mi vymedzenom Stvorcovom/ ob-
diZnikovom ihrisku. Ciel'om skupinky je pochytat’ vietkych ¢lenov z druhého timu. Skupin-
ka, ktora drzi v rukach loptu chyta. Na to aby mohol niektory Clen tejto skupinky chytit’ stipe-
ra, musi sa ho loptou dotknit. AvSak pritom, ako niekto drZi loptu v rukach, nesmie urobit’
ani jeden krok (maximalne vykrocit' s jednou nohou stale fixnou na 1 mieste). Hraci si teda
loptu prihravaja tak, aby pochytali vSetkych siperov. Ked vSak niekomu lopta spadne na
zem, vSetci pochytani superovi hraci sa vracaju na ihrisko a stava sa z nich chytajuce druz-
stvo. Hra sa na Cas, pocas ktorého sa rataju body — za jedno pochytanie 1 bod.
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POOBEDIE: Sportové turnaje (Maja, Miska, Roman)

Pocas poobedia prebiehaju 2 kola Sportov. V jednom kole sa odohraju 2 celé turnaje v 2 roz-
nych Sportoch — kazda skupinka proti kazdej. Po prvom kole nasleduje prestavka na olovrant
atd’. a potom prichadza na rad druhé kolo. Vysledky sa zapisuju do tabuliek pre konkrétne
Sporty. Pri kazdom Sporte je 1 urCeny animator rozhodcom.

Jednotlivé Sporty:
1. kolo:

> Zivé calcetto: Thrisko je kuZel'mi rozdelené na Stvorcovi siet, pricom v kaZdom
Stvorci je umiestnené 1 clovek. Kazdy sa m6Ze pohybovat' iba v hraniciach svojho
Stvorca, ktory nesmie opustit. Na ihrisko je vhodena lopta a hra sa klasicky futbal
na goly. Kto da za urCeny Cas viac golov, vyhrava.

» Baseball: Thrisko ma 4 méty. Tim, ktory odpal'uje, stoji mimo ihriska, pricom si voli
1 palkara a druhy tim stoji v poli, priCom si vyberie 1 nadhadzovaca. Nadhadzovac
nadhadzuje volejbalovu loptu do priestoru medzi palkarovou rukou a hlavou a ten ju
rukou/baseballovou palicou odpal'uje Co najd’alej. Zatial’ Co tim beZi po loptu, odpa-
I'ovacov tim beZi Co najd’alej, pokym ho niekto nestopne. 1 hrac, ktory obehne cely
okruh (4 méty) ziskava 1 bod. Po polovici ¢asu sa timy vymenia.

2. kolo:

» Prehadzovana: Hra sa na volejbalovom ihrisku klasicka prehadzovana s tym, Ze st
pridané 3 upgrady. Tie spocivaju v tom, Ze pri kaZdom prehode lopty cez siet’ moZe
hrac zakricat' Cislo 1,2 alebo 3. Hrac, ktory loptu chyta musi eSte pred jej chytenim
urobit’ ¢innost’, ktora sa skryva za jednotlivymi Cislami: 1 = drep, 2 = tlesknutie
a 3 = vykriknutie mena toho, o loptu hadzal. Ked sa pomyli, alebo nestihne vy-
konat’ danu ¢innost’, ziskava bod druzstvo, ktoré loptu hadzalo.

» Frisbee: Klasicka hra 2 timov proti sebe s lietajicim tanierom s cielom chytit’ pri-
hravku v endzoéne.

Vecer scénok: Shakespearovsky vecer

Budu sa hrat” 4 scénky, ktoré si kazda skupina vylosuje, na pripravu budid mat’ hodinu a pol.
Samotna scénka bude trvat’ maximalne 5-10 minut.

Vylosuju si Zaner a nazov hry:

Zanre: muzikdl — vietky texty sa musia spievat, rozhlasova hra — za plachtou iba zvuky,
nemy film — bez slov, m6Zu obcas preblesnut’ slova na tabul'kach a v pozadi hrat hudba, pol-
sky dabing

Hry: Hamlet, Sen noci svdtojanskej, Othello, Richard III.

K hram budd mat’ ich zhrnutie deju...
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Stvrtok — Smilstvo a cudzoloZstvo
Vylet — k pramenu Ipla

Vecer vztahov

Tato aktivita, diskusia o vzt'ahoch, sa bude odohravat v skupinkach, kde ju buda viest
jednotlivi animatori. Na zaciatku vysvetlim pravidla:

 diskusia bude prebiehat’ v Styroch kolach,

* pocas prvého kola budu ¢inni iba chlapci, ti sa posadia do kruhu a rozpravaju sa, vyjad-
ruju svoje nazory, postrehy a skusenosti k diskutovanym otazkam

* pocas tohto, prvého kola su dievCata necinné, samozrejme sedia pobliZz, no mimo
chlapcenského kruhu, a poCivaju ako sa vyvija téma, nijako do diskusie nezasahuju,
ani na vyjadrenia chlapcov nereaguju

* v druhom kole sa tlohy vymenia — dievcata sedia v kruhu a diskutuju a chlapci sa sta-
vaju nemymi posluchacmi

* tretie kolo ma podobny scenar ako prvé kolo a Stvrté zasa ako druhé.

Otazky budu rozdelené na 2 Casti — spolocné pre 1. a 2. kolo a spolocné pre 3. a 4. (s jednou
vynimkou — jedna otazka bude pre dievCata uz v 2. kole a pre chlapcov bude tato otazka az
v 3. kole). Otazky su formulované pre chlapcov (v zatvorkach pre dievcata):

1. a 2. kolo:

Co si v3imas/ véimne3 na dievcatach (chlapcoch)?

IBA PRE DIEVCATA (v 2. kole): Co si najviac ceni$ na chlapcoch?

Co t'a najviac odradi na diev&atach (chlapcoch)?

Co myslis, ¢o dievcata (chlapci) najviac ocefiujti na chlapcoch (dievcatach)?
Co si myslis, v ¢om st si diev&ata a chlapci podobni?

V Com su dievcata a chlapci odlisni?

3. a 4. kolo:

IBA PRE CHLAPCOV (v 3. kole): Co si najviac ceni$ na diev¢atach?

MysliS, Ze existuje vel'mi dobré priatel'stvo medzi chlapcom a dievcatom?

V ¢om sa odliSuje vel'mi dobré priatel'stvo s dievcat'om (chlapcom) a chodenim s nim?
Co myslis, kedy je najlepsi vek pre zaciatok chodenia s diev€at'om (chlapcom)?
Podl'a ¢oho spoznam, Ze mam zacat’ s tou dotycnou (tym doty¢nym) chodit™?

MysliS, Ze kazdé chodenie skon¢i manZelstvom? Alebo podl'a ¢oho spoznas, Ze je Cas rozist
sa?

Co myslis, aké telesné prejavy lasky majti svoje miesto pocas chodenia a aké aZ pocas man-
Zelstva?
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Piatok — Pycha

Doobeda

Praca v dedine

Poobede - Beh v lese

Aktivita prebieha v 8 skupinkach (kazda skupinka sa rozdeli na polovicu). Cielom je prejst
vSetkych 12 stanovist’' v ¢o najkratSom Case. (Sc¢itava sa Cas celej skupinky).

Na zaciatku hry dostane kazda skupinka mapu — po konzultacii s Drobcom skor nacrt izemia
na ktorom sa budd pohybovat’-, na ktorej bude vyznacenych 36 bodov aj ocislovanych (z toho
len 12 sa skutoc¢né stanoviStia, ostatné su slepé body do ktorych sa dostanu ak vyrieSia zle
ulohu na stanovisti.) V mape budua vSetky miesta oznaCené uplne rovnako. V lese bude na
normalnom stanovisti tloha, na slepom bode mily odkaz. VSetkych 12 stanovist’ tvori kruh, to
znamena Ze skupinka skonci vtedy ak sa dostane opdt’ na stanoviste na ktorom zacala.

Na stanovistiach je potrebné vyrieSit’ logicku dlohu, pricom je mozné si vZdy zvolit' z 3 moz-
nych odpovedi. Pri kaZdej z tychto odpovedi je napisané na ktoré Cislo treba pokracovat
(vzorova uloha v priklade, samozrejme spravna odpoved nebude oznacena).

V lese nie su vyznacené Ziadne cesty, su oznacené len stanoviStia ako normalne tak aj slepé
a to vSetky rovnako, aZ po prichode na miesto zistia Co je tam napisané. Ak sa dostanu do

slepého bodu musia sa vratit’ a zvolit’ ini (podl'a moZnosti spravnu) moZnost'.

Hru zacinaju hrat” vSetky skupinky naraz avsak v inych vychodiskovych bodoch.

V pripade, Ze sa na stanovisti stretni dve skupinky, m6zu tlohu rieSit' obe naraz mozu si aj
pomahat’, je to na nich ako sa dohodnu, co si myslia Ze sa im viac oplati (pomahaja tym supe-
rovi). Ti ¢o tam boli prvi teoreticky maji moZnost’ narokovat’ si stikromie avSak tento narok
druha skupinky nemusi uznat zaleZi ako vel'mi budu presvedcivi.

Priklad:

Hodiny naposledy ukazovali spravny Cas o polnoci (00:00). Potom sa spomal’ovali, pricom
kazdd hodinu vykazovali d’alSie 3,5 minttové meSkanie. Zastali pred 2,5 hodinami a vtedy
ukazovali Cas 13:11. Hodiny iSli chybne menej ako 24 hodin. Kol'ko hodin je teraz ?

a) 15:41 pokracuj na cislo 24 (toto vedie do slepoty)
b) 16:30 pokracuj na cCislo 31 (ak pojdu sem ndjdu opdt dalsiu tilohu)
c) 14:55 pokracuj na cislo 10 (aj toto vedie do slepoty)
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Vecerna vedomostna hra:
Kratka charakteristika: Hra, kde maji moZnost’ vyniknut nielen svalovci...
Ciel’: precvicit' mysle a spojit’ informacie v komplexnejSie vedomosti.

Priebeh: KaZda skupina zasadne k stolu. Stoly v polkruhu. Kazda skupian dostane obnos
bodov, ktoré ziskaju v kratkom tivodnom teste, ktory bude I'ahky. Vypracuvavaju spolocne. Je
predostrenych 5-10 tém. Na kazdu tim nominuje troch borcov. Priklady nazvov tém: Pubertal -
na hudba, Somélska ponorkova flotila, Svine, Caj, Nebezpecné severoafrické cicavce a pod.
Borci postipia dopredu. V téme bude 8 otazok. Skupina vybavi svojich borcov poctom
bodov, ako uznaji za vhodné, ako im doveruju. Jedna skupina dostane otazku. Ak chce odpo-
vedat, tak musi na nu vloZit polovicu bodov, ¢o dostala od skupiny. Ak odpovedaju spravne
ziskaju rovnaky pocet bodov co vlozili. Ak nebudu riskovat a neodpovedia, tak ni€ nestracaju
a ide skupina po ich pravici, az kym nieje otakza zodpovedana. Kazda skupina ma 2x otazku
poloZenu im ako prvym. Borcovia sa nesmu opakovat privelmi. Maximalne 2x... podla poctu
tém.

Podstatne zvolit' otazky tak komplexné. Napriklad. Kol'ko rebier ma prasa? Kol'ko namor-
nych mil prejde somalska ponorka rychlostou 24 uzlov za hodinu ked’ je ponorena? A podob-
ne...
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Sobota - Pan znovu zhromazdil svojich

Raj srdca labyrint sveta

Cas na aktivitu:

Sobota dopoludnia + hodnotenie v skupinkach popoludni

Charakteristika aktivity:

Inscenacna hra. Ucastnici prechadzaji symbolicky Zivotom. V kaZzdé obdobie maji moznost’
zvlast’ zaZit' typickou aktivitou. V Case medzi jednotlivymi obdobiami premyslaju nad svoji-
mi krokmi, nad zazitkami

Uvod:

O chvil'u sa narodite do nového Zivota. ZaleZi na vas, aké rozhodnutia spravite, aké mate
priania, zaleZi na vas, ako dokazete tento svoj Zivot naplnit’.

Teraz ste eSte nenarodeni, ale uz ste v raji svojho srdca. Tam vonku na vas caka cely svet
a tento svet je Labyrintom najroznejSich skusok, prekazok, ale aj uspechov a St’astia. VZdy sa
vSak budete vracat' do spit’ do raja svojho srdca, kde jedine moZete najst pokoj, lasku,
porozumenie a odpoved’ na vSetky otazky.

Do Labyrintu sveta, kam sa o chvil'u narodite, pdjdete vZdy Zit' urcitu etapu Zivota a je len na
vas, ako sa rozhodnete ju prezit. Caka vas tu praca, vzdelanie, rodina, priatelia, vase koni¢ky
a podobne. ZaleZi len na vas, ako naplnite tieto etapy svojho Zivota. Za kazdym, ked budete
vstupovat’ do Labyrintu sveta, musite sa napit’ vody Zivota na znamenie zaistenia zakladnych
zZivotnych potrieb, pretoZe bez vody nie je Zivot. VSetko ostatné je uz vecou vasej volby.

Potom vas pozvem spat’ do Raja srdca, kde budete moct’ premySl'at’ o prave prezitej etape, pi-
sat’ si do dennika ddleZité zazitky, skisenosti, moZete pisat’ listy svojim blizkym, md&Zete
hl'adat’ odpovede na otazky, na ktoré ste na svojej ceste Zivotom narazili. TaktieZ tu mozZete
planovat’ svoj d’alsi Zivot, urCovat’ si d’alSie ciele..Potom vas poSlem do d’alSej etapy vasho Zi-
vota. Tak preZijete cely svoj Zivot. Urcita etapa v Labyrinte sveta a medzicas- Cas ticha-
v Raji srdca.

Teraz uZ nastava Cas vasho vstupu do Zivota. O chvil'u vas uvediem do Labyrintu sveta. Naro-
dite sa a preZijete prvu etapu vasho Zivota.

etapa- 15 minut

Cas v Raji srdca- 15 minut

Prostredie:

Raj srdca - utulna miestnost, teplo, ticha meditacna hudba. Na stene visi mapa Labyrintu,
velky Zivotopis (zvisle dole mena hracov, vodorovne etapy- kolonky musi byt dostatocne vel -
ké pre karticky zo stanovist’ a zapsani osudovych zasahov), pre kazdého je prichystny zapis-
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nicek a pero. V priebehu hry budu Anjeli ucastnikom vzdy pri navrate do Raja srdce odebirat
kartiCky a lepit je do Zivotopisu.

Labyrint sveta - okolité miestnosti. Jednotliva stanoviStia by mali vytvarat’ atmosféru, charak-
ter prostredia. Je mozné, aby na niektorych stanovistiach boli organizatori. Uplne vsak po-
staCi jednoduché oznacenie stanovista a niekol'ko rekvizit - davame tym hraCom viac pries-
toru pre rozvijanie fantazie. Na vSetkych stanoviStiach st karticky (farebne odliSené),
z ktorych jednu si kaZzdy vezme a odovzda po navrate do Raja srdca.

Roly:
Animatori zabezpecuju chod aktivity v niekol'kych zakladnych ulohach:
OSUD - Fero

Pohybuje se (okrem tvodu) v Labyrinte sveta a zasahuje do Zivotov ucastnikov (vid' d’alej).
Vol'bu robi bud’ nahodne, alebo ako dosledek konania jedincov (napr. ten, kdo priliS pracuje,
mozZe dostat’ infarkt). Rola Osudu vyZaduje znalost ucastnikov. Pozor na atmosféru pri udelo-
vani handikepov - musi byt citit’ osudovost’, nie Skodoradostnost. Musi prebiehat’ rychle.

ASISTENTI OSUDU - ANJELI

V Raji odoberaju listky, lepia ich do Zivotopisov (lepidlo, fixy) a zapisuji osudové udalosti,
vyhodnocuju zasahy Osudu. V Labyrinte si pomocnikmi Osudu pri jeho zasahoch. Povahovo
su rovanki - konejsi a utiSuji v Raji srdce, pri asistenci pomahaji Osudu v Labyrintu dle situ-
ace (prisni a nestranni).

MUDRCI - (kostym starce)

.....

vysvetluju nechapavym. Je hlasom mudrosti, ktort kazdy nachadza predovstkym v Raji svoj-
ho srdca.

POMOCNE SILY - Pomahaji kde je teeba, robia zmeny vo svete.
1. etapa narodenie - 6 rokov- Ranné detstvo
» Skolka- vymal'ovavanky; hracky- barbie, auticka, detské pesnicky, autickovy koberec
 stari rodicia- detské knihy- rozpravky, detska vyZiva, piSkoty, staré fotografie, kakao
2. etapa 6 - 14 rokov- Detstvo
 ZS- uCenie sa pisat’; slabikar, prvacke zosity
* hudobné krizky- noty, hudobné nastroje (gitara, flauta,..)
» Sportovy kriZzok- lopta, Svihadlo, frisbee
* jazykovy kruZok- taliancina, nemcina, franctzstina, anglictina, rustina (knihy a pracov-
né zosity)
3. etapa 14 - 17 rokov- Adolescencia

» priatelia- vyrobit darcek (plastelina, orgiami, naramky priatel'stva, rychlo tvrdnica
hlina)
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* doma- domace prace —hackovanie / Stopkat’ ponoZzky (dievCata); chlapci — PC hry,
mobily, komiksy, vtipy

» Skola- naucit’ sa basen, priklady
4. etapa 17 - 25 rokov — MladSia dospelost’

* animator- vymysliet’ stretko

» diskotéka- hudba, disko gul'a, drinky

* krcma- nealko pivo

* brigada- manualna praca- zametanie dvora, umyvanie dlazky a okien
5. etapa 25 - 45 rokov - Produktivny vek

e praca - pohovor

* rodina- prebalenie deti, umyvat riad, Zehlit, umyt zachod
6. etapa 45 - 60 rokov - Zrelost’

* doma- TV- telenovely, Sportovy zaznam, noviny

* wellness- macanie noh, uhorky, Skrabka hlavy

 priatelia- kaviarnicka, noviny

7. etapa 60 - 75 rokov- Dochodok
* doma- Cas s vnucatami- uvarit puding, rozpravkové knihy
* cestovanie- do dediny s 1 eurom a fotakom, mapy
8. etapa 75 — smrt- Staroba
* nemocnica
* kopanie hrobu

* modlenie pred smrt'ou

OSUD: strata prace, smrt’ manZela, ochrnutie, vyhodenie zo Skoly, autonehoda, oslepnutie,
smrt’ blizkeho, vyhra v Sportke, narodenie trojiciek, dedi¢stvo, hadka s rodinou, duchovné po-
volanie, muz alkoholik, dieta droguje, podvadzanie, tyrana Zena, choré diet'a , narodenie
surodenca, najdes svojho Zivotného partnera/partnerku

Co potrebujeme:

Vymalovavanky, farbicky, voskovky, hracky- barbie, auticka, plySaci, detské pesnicky, kobe-
rec autickovy, leporela, detské knihy- rozpravka, detska vyZiva, piskoty, staré fotografie,
kakao, Slabikar, prvacke zoSity, noty, hudobné nastroje, lopta, Svihadlo, freesbe, taliancina,
nemcina, francizstina, anglictina, rustina (knihy a pracovné zoSity), farebny papier — kniha
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orgiami (navod), tvarovaciu hlinu, bavlnky- kniha Naramky priatel'stva, bavinky na hackova-
nie, haciky na hackovanie, ponozky na Stopkanie, komiksy, vtipy, baseii — Jan Botto (Z1t4 Ia-
lia), Samo Chalupka (Mor ho!), Ivan Krasko (Otcova rola), priklady z matiky, Itinerare, pa-
piere, pera, knihy s hrami,, Hudba, disco gul'a, slamky, dZasy (drinky) reparky, mp3,Nealko
pivo (radler), Vinea — Cervena, biela, Metla, lopatka s metlickou, Svédska handra, okena, ved-
ra, babiky, Plienka, horcica, kecup, jar na riad, lavor, hubka na riad, savo na zachod, Zehlicka,
Zehliaca doska, Stiahnut’ nejaku telenovelu, PC, projektor, Sportovy zaznam, noviny, aspon
5 lavérov, uhorky na o¢i, skrabka hlavy, Cokoladu varent, capuccino, noviny, ¢asopisy, ¢aj,
keksy, Rozpravky, puding (zalievany s vodou), 1 euro, fot'dak, mapy, Fonendoskop, biely
plast, obvdzy, palicky do ust, Sumivé tabletky (vitaminy), ryl’, lopaty, modlitebné knizky,
modlitby k sv. Jozefovi za dobra smrt’, blok na zapisanie svojich pocitov pre kazdého ucast-
nika, pera, flipcharty, vykresy

Hodnotiaca diskusia

LR 4

- nieco ako stretkova diskusia o hodnotach Zivota s tym, Ze iniciacna aktivita prebiehala
celé dopoludnie

- bolo by fajn mat’ prijemné miesto, keksiky ... pohodka

- davat’ pozor na »bezpecCie« - dennicky st nedotknutel'né pre inych, pocas dopoludnia sa
odvaZovali vel'mi snivat’ - neobnaZzit’ ich sny, preslapy ...

- porozpravat’ im aj o sebe, najmd nakonci o tom ako to vidim a robim ja, ako vazne
beriem svoj Zivot — svoje hl'adanie hodnot, toho kto som (povolania) JA

1. kolo — pocit a postoj ucastnika k hre (vzitie sa)

ako ste sa citili, ako sa vam podarilo vZit sa do tejto hry, ¢o bolo fajn, o bolo vel'mi
narocne, ...

2. kolo - racionalizacia aktivity, verbalizacia ¢o som prezival-a
ako jednotlivé obdobia Zivota,

bolo I'ahké sa rozhodnut’, kde budem to obdobie Zit ... (pozerajtc spétne na svoj Zivotopis ??
kde som prezil vacSinu Zivota, v akom prostredi, s akymi 'ud'mi, KTO je pre mia dolezity?),

kto kedy zomrel — bolo to prekvapujuce?,
ako som »prezZil« do konca aktivity, bolo to naro¢né iba pozornovat?,
bol by som spokojny s takto Zitym Zivotom? Co by som zmenil?
3. kolo — zovSeobecnenie na realny Zivot
o z toho funguje v realnom Zivote?
¢o by mohol znamenat” Labyrint sveta a o Raj srdca
Co Ziva voda, jednotlivé postavy ...
Hovori sa, Ze mladost’ je najdoleZitejSia etapa Zivota. Preco?

S kym sa rozpravam o svojom Zivote, potrebujem vobec nieco s niekym rieSit? (MozZno by
mohli aj animatori porozpravat ako to robia :)
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Kde v tom vSetkom mojom snivani bol Boh?

S kym sa porovnavam ...aky by som mohol byt’, ¢o by som chcel zanechat’ ... ?? A ¢o ini vel-
ki I'udia ... Kristus, Maria, don Bosco ..., animatori?

Tanecny vecer — bude formou zabavnych disciplin

1. Balénovy tanec — spoloCenské tance v paroch, kazdy chalan ma na nohe priviazany
nafikany bal6n, ciel'om je sa popri spravnom prevedeni spoloCenského tanca sustredit’
na prasknutie balona ostatnym nepriatel'skym partnerom, vyhrava par, ktorému ostane
poslednému bal6on na nohe.

2. Tanec s jabickom (neviem ¢i tplne vhodny) — pér tancuje s jablkom medzi ¢elami, ja-
blko nesmie spadnut, vyhrava par, ktory vydrZi drZzat” jablko spolu najdlhSie. (m6Ze to
byt aj tenisova lopticka)

3. Metlovy tanec — spoloCenskeé tance - jeden chalan tancuje s metlou, ostatni s dievcata-
mi, hudba hra, akonahle hudba hrat’ prestane, vSetci si musia vystriedat' partnerky
a jednému opat’ ostane metla [ tancuje sa kym je chut’

4. Plachtové spoznavanie — za plachtou je na jednej strane skupina dievcat a na druhej
skupina chalanov. Po odstartovani si vyberu baby najprv jedno dievca, ktoré posla cha-
lanom a to takym spdsobom, Ze spoza plachty vystr¢i ur€enu Cast’ tela — ruku, nohu
a chalani maji uhadnut, o aké dievca ide — vidy je iba jeden pokus. Podobne sa po-
stupuje aj v pripade chalanov — vyberu si spomedzi seba jedného a baby spolo¢ne ha-
daju o koho iSlo (maju 10-15 sekind na to aby sa dohodli, potom musia povedat
meno). Vyhrava tim, ktory uhadne viac I'udi

Treba zabezpe&it: 25ks balénov, 25ks tenisovych lopticiek alebo jabik, metlu, velki neprie-
hl'adnu plachtu(alebo deku)

Nedela

odchod+ hodnotenie (dotazniky), listy
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