SAVJETNIK
LA ZABAVNE
SUSRETE




SAVJETNIK ZA ZABAVNE SUSRETE



IZDAVAC
Nacionalno povjerenstvo za formaciju Frame Bosne i Hercegovine

UREDNICKO VIJECE
Monika Brzica, Ivana Kolobara, Ana-Marija Marijanovic, Iva Maros,
Ivana Milicevic, Doris Trogrli¢, Klaudija Vujica

ILUSTRACIJE
Josip Mikoli¢

GRAFICKO OBLIKOVANJE
fra Mislav Jozi¢

© Nacionalno vijece Frame Bosne i Hercegovine



FRANJEVACKA MLADEZ BOSNE | HERCEGOVINE

SAVJETNIK
ZA ZABAVNE
SUSRETE

Sijecanj 2020.



L4

UVODNA RIJEC

RED VAMA SE NALAZI SAVJETNIK ZA PRIPREMU ZABAVNIH SUSRETA FRAME.
PKoliko god zvucalo jednostavno, vjerujemo da se svi

mozemo sloziti kako je osmisljavanje zabavnog su-
sreta Frame uistinu tesko. Bududi da susret mora imati
zabavnu, ali i edukativnu notu, ovakav tip susreta je si-
gurno vrlo tesko prirediti.

Svjesni kreativnosti framasa Frame Bosne i Hercego-
vine i svjedoci raznih odli¢nih zabavnih susreta, Naci-
onalno povjerenstvo za formaciju Frame BiH, koje je
djelovalo u razdoblju od 2017. do 2019. g., doSlo je na
ideju prikupljanja zabavnih susreta svih bratstava Fra-
me i ujedinjavanja istih u jednu cjelinu stvarajuéi tako
kolekciju zabavnih susreta Frame Bosne i Hercegovine.
Potaknuti tom idejom, okupljen je odbor za savjetnik za
zabavne susrete koji je marljivo radio na prikupljanju,
analiziranju i unapredivanju primljenih podataka.

Na ovom ste savjetniku radili i vi te vam sad predstavlja-
mo ivas rad! Godine truda i rada vas i vasih prethodnika,
ustrajnost u odrzavanju, ali i kreativnost u osmisljavanju
novih zabavnih susreta uistinu je opazena i urodila plo-
dom. Ono Sto je nekad bila vasa spontana ideja ili dobro
poznat susret, danas je nekome nova ideja kojom ¢e ,.za-
c¢initi” svoje tjedne susrete Frame.

Susreti su podijeljeni u 5 kategorija: upoznavanje, glu-
ma/ples/pjesma, edukacija, drustvene igre i TV emisije.
Svaka kategorija sadrzi nekoliko igara koje odgovaraju
naslovu kategorije po kojemu su inspirirane te sadrzi
doradene verzije istih. Svaka igra, ovisno o potrebama
i mogucénostima bratstva, moze biti doradena i prila-
godena. Takoder, na kraju savjetnika, mozete pronadi i
nekoliko kratkih igara koje vam mogu posluziti kao ..ice-
breaker igre”, odnosno kao igre koje ¢e na susretu koji
nije zabavnog tipa, nego primjerice predavanje na neku
odredenu temu, posluziti kao nacin da se malo opustite
i odmorite od novih spoznaja i informacija s predavanja.



Ovo nije instant rjesenje za vase zabavne susrete; na
vama je da se ovim posluzite, ove igre doradite na svoj
nacin te inspirirani kreativnoséu drugih framasa, sami
pronadete inspiraciju na drugim mjestima i osmislite
svoje zabavne susrete. Ovim savjetnikom granice nisu
postavljene, nego prijedene!

Ovo Sto imate pred sobom jest dar: dar nacionalnog vi-
jeca, dar jednog bratstva drugom, dar framasa framasu,
ali iznad svega dar od Boga! Velika je milost darovati i
biti darovan, a to je primarni cilj ovog savjetnika. Svaki
susret koji se ovdje nalazi isprepleten je radom i kreativ-
nosc¢u framasa, a okupljeni u jednom savjetniku, ovi su-
sreti predstavljaju sponu izmedu svih nas. Povezani smo
ljubavlju prema Kristu, odusevljenoscu za svetog Franju
i darovanim nam talentima kojima se svakodnevno slu-
Zzimo. Ovaj savjetnik je jedinstven dokaz toga.

Nadamo se da ¢e vam ova riznica znanja biti uistinu pri
ruci te na dobrobit i korist. Neka vas u pripremanju va-
Sih zabavnih susreta prati obilje Bozje milosti; neka Duh
Sveti u vasim srcima rasplamsa sve darovane vam ta-
lente; neka vam sveti Franjo i njegov neumorni duh i ze-
lja za poboljSanjem uvijek bude u mislima te neka vam
svaki brat i sestra u Kristu i Franji koji su radili na ovom
savjetniku budu izvor nepresusne snage!

Mir 1 DoBRO!
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1. KATEGORIJA

UPOZNAVANJE

Igre upoznavanja su od velike vaznosti jer sluze kao nacin
da se framasi medusobno bolje upoznaju i zblize. Pose-
bice veliku ulogu imaju u situacijama kada bratstvo ima
nove Clanove koje je potrebno oduseviti kako bi nastavili
dolaziti na tjedne susrete i postali dio franjevacke obitelji.
Takoder, mogu igrati veliku ulogu u formiranju osobnosti
mlade osobe koja joS nije potpuno opustena na susretu i
ne osjeca se dijelom zajednice. Covjek je najopusteniji s
onima koje najbolje poznaje, a one koje najbolje poznaje
naziva svojim bliskim prijateljima i ¢lanovima obitelji. A
Sto je Frama ako ne obitelj i najljepsi nacin prijateljstva?
Dakle, dobro i kvalitetno osmisljena igra upoznavanja
moze uciniti cuda u Zivotu mlade osobe!

Poticemo vas da probate ove igre upoznavanja kako na
svojim tjednim susretima tako i u skoli ili prilikom sudje-
lovanja u drugim aktivnostima. Obec¢avamo vam odli¢nu
zabavu popracenu smijehom nakon koje ¢e svi biti puno
opusteniji i spremniji za daljnji rad.



BILJESKE
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SPEED DATE

PEED DATE JE ZAPRAVO UPOZNAVANJE U PARU | DAJE
framasima priliku da se kroz razgovor poblize
upoznaju jedni s drugima, ali i da se opuste i za-

bave prilikom izvodenja zanimljivih izazova. Vazno je na-
pomenuti da se ovaj tip susreta moze iskoristiti bez obzira

SAVJETI:

1. Za citanje pitanja moZzete koristiti Power Point
prezentaciju

nekoliko izazova koji bi se rad|l| na pauzama izme-
du odredenog broja pitanja.

. Prije samog pocetka dobro je napraviti malu iz-
mjenu tako da se jedan dio framasa (npr. oni koji
sjede u unutarnjem dijelu kruga/pravokutnika)

pomaknu za nekoliko stolica ulijevo/udesno.

. Broj pitanja u setovima i broj setova uskladiti s
trajanjem susreta imajuci u vidu i trajanje izazova.
Ukoliko se radi o manjem bratstvu, bilo bi dobro
pripremiti viSe pitanja po setovima, a manje seto-
va. Za vece bratstvo bolje je viSe setova, a manje
pitanja po setovima.

. Ovakav susret mozete pripremiti na pocetku fra-
maske godine kada na susrete dolaze brojni novi
framasi.
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koliko se framasi poznaju uz kreativnost pitanja i prilago-
denost stupnju formacije u kojoj se framasi nalaze.

Stolice su poredane jedna nasuprot druge (u obliku
pravokutnika, kruga i sl. ovisno o velicini prostora i broj-
nosti framasa), framasi sjedaju (vazno je da nijedna sto-
lica ne bude slobodna, da svatko ima svoga para, visak
stolica izbaciti).

Potrebno je unaprijed pripremiti pitanja za upoznava-
nje i podijeliti ih u setove (npr. tri pitanja po setu, a ukupno
pet setova pitanja). Voditelj igre procita prvi set pitanja, a
framasi koji sjede jedni preko puta drugih odgovaraju na
ta pitanja, poticuci nastavak razgovora unutar odredenog
vremena [(npr. 5 min). Nakon toga se prelazi na sljededi
set, pazedi pritom da se parovi koji razgovaraju stalno
izmjenjuju. Dakle, zavrsetkom seta unutarnji ili vanjski
krug framasa pomice se nekoliko mjesta ulijevo ili ude-
sno. Pitanja osmisljavaju animatori ili vije¢e u skladu s
dobi i zanimanjima framasa u bratstvu.

(e DORADENA VERZIJA

miti kocku izazova koja ¢e kruziti izmedu parova, a
u kocki je prethodno namjesten alarm. Kada alarm
zazvoni, par kod kojeg se nalazi kocka mora uraditi
odredeni izazov koji je unaprijed osmisljen.

*To mozZe biti i neki predmet koji ¢e kruziti od para
do para. Nakon nekog vremena voditelj susreta kaze

.stop” i kod koga je taj predmet, on radi izazov.

Osmisljavate nova pitanja, kako bi upoznavanje islo
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POGODITKOSAM *

Potrebno je unaprijed pripremiti obrazac za
upoznavanje i dovoljan broj primjeraka za sve
prisutne framase.

CILJ OVOG SUSRETA JE UPOZNAVANJE VECEG BROJA FRAMASA.

SAVJETI:

1.Budite kreativni u osmisljavanju obrasca i pri-
lagodite ga svome mjesnom bratstvu. Neka pita-
nja u obrascu idu od opcenitih ka posebnim, npr.
spol = boja kose = hobi = najdrazi citat > ime
I prezime.

. Manja mjesna bratstva mogu ovaj susret spojiti s
nekim drugim tipom susreta kao Sto je upozna-
vanje u paru ili u skupinama. To ponajprije vrijedi
za manja bratstva, gdje bi se ovakav tip susreta
brzo zavrsio.

Framase je potrebno podijeliti u dvije skupine koje bi
brojevno trebale biti jednake te sjediti jedna nasuprot
drugoj. Svatko dobije svoj obrazac da ga popuni. Jedan
animator treba biti zaduzen za svaku grupu. Kada fra-
masi popune obrazac, daju ga svom animatoru u kosa-
ru. Animator jedne grupe nasumicno vadi jedan obra-
zac iz kosare i polako Cita odgovore na pitanja, a svi iz
te grupe pri tome ustanu. Ukoliko tvrdnja koju procita
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. vrijedi za osobu, ona ostaje stajati (npr. animator pro-

BILJESKE Cita smeda kosa, ostaju stajati osobe sa smedom ko-
\ som), a ukoliko ne vrijedi, onda osoba sjeda i tako sve
- doksenedode do posljednje tvrdnje i posljednje osobe
koja stoji. Pritom framasi iz druge grupe prije Citanja
posljednjeg pitanja iz obrasca imaju priliku pogadati
0 kojoj se osobi radi. Tako se grupe mogu natjecati u
tome tko ¢e pogoditi vise puta.

>~ PRIMJER PITANJA ZA OBRAZAC

N

e Imeiprezime

e Stupanj formacije
* Spol

e Boja kose

¢ Boja ociju
e Hobi
¢ Najdraza boja

¢ Najdrazi citat

("« DORADENA VERZIJA

U doradenoj verziji mozete ime osobe jedno-
stavno napisati na papir i zalijepiti na Celo svakom
framasu ili isprintati fotografiju te osobe koju ¢e sva-
ki framas drzati ispred sebe. Igra ide u krug i svatko
ima pravo postaviti jedno pitanje Ciji ¢e mu odgovor
pomoci da odgonetne koju on osobu predstavlja (npr.
.Jesam li Zenska osoba?”). Pitanja trebaju biti tako
postavljena da se na njih moZe odgovoriti samo ne-
gacijom ili afirmacijom. Kako biste igru ucinili za-
nimljivijom, moZete framasima zadati neke izazove
ukoliko pokusaju pogoditi 0 kome se radi i u tome ne
uspiju. Zadane osobe mogu biti tematske, primjerice
iz Biblije, sveci i slicno, tako ¢e susret, osim Sto je
zabavan, biti i poucan. Mogu to biti i drugi framasi,
tako ce framasi vidjeti koliko zapravo poznaju jedni
druge. Susret moze biti u skupinama ukoliko je brat-
stvo vece, a pobjednik je onaj koji prvi pogodi koju on
\osobu predstavlja. Y,
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BALONI

ROZ ZABAVAN | SADRZAJNO-INTERAKTIVAN SUSRET FRAMASE
pribliZiti jedne drugima, da se bolje medusobno

upoznaju i nauce nesto novo jedni o drugima.

Potrebno je isplanirati podjelu u grupe. Pripremi-
ti balone u bojama na osnovu toga koliko ce biti grupa.
Treba biti skupina koliko i razli¢itih boja balona. Pripre-
miti i markere za pisanje po balonima te prazne papire,
pitanja i izazove za rad u skupinama.

E SAVIJETI:

1.Prilikom planiranja susreta broj pitanja i iza-
zova prilagoditi veliCini bratstva i trajanju susreta.
Takoder, ukoliko je bratstvo vece, bit ¢e i veci broj
skupina. Podjela u skupine ne mora biti na teme-
lju boja balona. Nacin podjele prilagodite svom
mjesnom bratstvu.

. Trajanje susreta ovisit ¢e o tome koliko cete pitanja
I izazova pripremiti za rad u skupinama. Ne bojte
se tu biti fleksibilni, dopustite im da se rasprica-
ju u skupinama. Ukoliko mislite da je za to potre-
ban animator svake skupine, mozete ih unaprijed
odrediti.

Podijeliti framase u dvije velike skupine. Jedna sku-

pina na balone pise citat koji im je drag ili koji ih prati

BILJESKE
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u zivotu. Kada ga napisu, neka ostave balon na sredinu
prostoriju ili gdje ve¢ ima prostora za to. Druga skupina
framasa odabere balon i ima zadatak da pronade osobu
kojoj taj balon pripada.

Prvi dio upoznavanja je u paru. Neka svaki par prvo
odabere ime svog para, a nakon kratkog opc¢enitog upo-
znavanja neka pronadu desetak osobina koje dijele.

Drugi dio upoznavanja je u skupinama. Skupine for-
mirati na osnovu boja balona. U skupinama neka svaki
par predstavi svoje zajednicke tocke. Zatim je potrebno
pripremiti pitanja i kratke izazove koje ¢e svaka osoba u
skupini izvlaciti. U krugu framasi izvlace pitanje, odno-
sno izazove i odgovaraju na njih. Izazovi neka budu za
parove, npr. da par zajedno zaplese.

Susret mozete zavrsiti kratkim plenumom gdje ce
framasi podijeliti svoje dojmove nakon dva razlicita tipa
upoznavanja.

€ DORADENA VERZIJA

1. Pitanja i izazove za rad u skupinama mozete
napisati na veliki balon ili loptu za plazu, pa pri-
likom odgovaranja na njih framasi se dobacuju
loptom izmedu sebe, a odgovaraju na pitanje na
koje im stane palac desne ruke prilikom hvatanja
lopte.

2. Umjesto desetak zajednickih karakteristika, fra-
masi mogu pronaci i desetak razlicitosti, a mogu i
kombinaciju i jednog i drugog.

3. Bududi da je jedan dio susreta upoznavanje u
paru, to upoznavanje mozete vremenski produzi-
ti tako da parovima pripremate zadatke kroz duzi
vremenski period, npr. da do iduceg susreta pro-
secu i razgovaraju o odredenom ulomku iz Biblije
ili da jednostavno popiju kavu. Ukoliko su oboje
animatori mogu zajedno pripremiti susret tijekom

\_ framaske godine. Y,




2. KATEGORIJA

GLUMA/PLES/PJESMA

U ovoj kategoriji nalaze se igre u kojima talenti framasa
uistinu dolaze do izrazaja. Jedna od zadaca voditelja for-
macije jest prepoznavanja talenata u drugima te njihovo
njegovanje i odrzavanje. A ove su igre upravo nacin da
se to postigne!

Valja spomenuti da ovo nisu igre specificno namijenjene
za osobe koje su nadarene za glumu, ples i pjesmu. Ovo
su igre koje su zaduzene za dobru zabavu i opustanje,
ali i koje imaju poucnu i formacijsku notu. Ono na sto bi
se posebno trebala obratiti paznja jest uzajamno prihva-
¢anje. Cjelokupna atmosfera na susretu mora biti opu-
Stena te se svaki framas koji izvodi odredeni igrokaz ili
pjeva odredenu pjesmu mora osjecati prihvacenim, a ne
ismijavanim. Ako se smijemo, smijemo se jedni s drugi-
ma, a ne jedni drugima.

Upamtimo: Frama je prije svega - obitelj!
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FRANJEVACKI
IGROKAZ

VAKAV TIP SUSRETA JE JAKO ZANIMLJIV JER UZ ZABAVNU NOTU
Oima i onu formacijsku. Prilikom uprizorenja
Franjina zivota framasi mogu mnogo toga na-

uciti o nasem serafskom Ocu.

Susret se odvija na nacin da se framasi podijele po
skupinama. Broj skupina ovisi o brojnosti bratstva te o
kolicini scena iz Franjina Zivota koje se Zele obuhvati-
ti. Nakon podjele u skupine, animator grupe cita kra-
tak tekst iz Zivota sv. Franje. Zatim se framasi u svakoj
pojedinoj skupini medusobno podjele prema ulogama
te osmisle nacin na koji ¢e tu scenu iz Franjina Zivota
najbolje pribliziti drugima. DuZina igrokaza ovisi o tra-
janju susreta i o broju grupa. Na pocetku se treba jasno
naglasiti do kada se treba spremiti igrokaz te koliko mi-
nuta treba trajati svaki pojedini kako bi sve grupe stigle
izvesti svoj igrokaz.

::(— PRIMJER SUSRETA
Jedna od scena koja se treba prikazati jest Franjin
susret s gubavcem. Nakon $to animator (ili bilo koji

drugi ¢lan grupe] procita ovaj dio iz Franjina Zivo-



topisa, grupa osmisljava nacin da ovaj dio predstavi

svom bratstvu. BILJESKE
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SUSRET S GUBAVCEM

Nakon nekoliko dana uzeo je mnogo novaca i
otisao u skloniste gubavaca. Sve ih je zajedno
sabrao i svakom je pojedinom udijelio milosti-
nju i poljubio ruku. Odlazeci odande, osjetio je
kako se ono Sto mu prije bijase odvratno, tj.
vidjeti gubavce i dotaknuti ih, preobratilo u
nasladu. Pogled na gubavce, kao sto je rekao,
toliko mu bijase odvratan da nije htio, ne samo
vidjeti ih, nego se nije htio ni pribliZiti njihovim
boravistima. Ako bi se kada slucajno desilo da
Je prolazio pokraj njihovih kuca ili bi ih samo
vidio, svaki puta bi odvracao svoje lice i ruka-
ma bi zatiskivao svoj nos. Potaknut miloscu,
milostinju bi im davao po kojem posredniku.
No, snagom BoZje milosti postao je gubavcima
blizak i prijatelj te je, kao sto sam svjedoci u
svojoj Oporuci, medu njima boravio | ponizno
ih posluzivao.

B SAVJETI:

1.Kod izvodenja skeceva idite kronoloSkim redom
da bi se pratio Zivot svetog Franje kroz skeceve.

. Nadite nacin da apsolutno svaki framas da svoj
doprinos u igrokazu.

. MoZete kroz igrokaz prikazivati mnoge tematike,
npr. scene iz Biblije, svece...

. Nagrada neka bude u skladu s temom, ako je sv.
Franjo tema susreta, neka i nagrada ima veze s
njim.

Na kraju, nakon Sto svaka grupa izvede svoj igrokaz,
Ziri (sastavljen od framasa) odluci tko je bio najboljii do-
bije neku simboli¢nu nagradu.

Susret moZete zavrsiti i bez pobjednika na nacin da
netko tko je zaduzen za susret zakljuci susret poucnim
rije¢ima.
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€ DORADENA VERZIJA
U doradenoj verziji ovog tipa susreta moze se
osuvremeniti Zivot svetog Franje.

Ako uzmemo isti primjer kao u prethodnoj verziji
- susret sv. Franje s gubavcem, moZemo se zapita-
ti tko su gubavci naseg doba i posti¢i da framasi u
svojoj svakodnevici pocnu razmisljati kako bi Franjo

postupio u njihovoj situaciji.

i%,/\‘ Nakon nekoliko dana uzeo je mnogo novaca |
otisao u skloniste gubavaca. Sve ih je zajedno sabrao i
svakom je pojedinom udijelio milostinju i poljubio ruku.
Odlazeci odande, osjetio je kako se ono Sto mu prije bi-
jase odvratno, t. vidjeti gubavce i dotaknuti ih, preo-
bratilo u nasladu. Pogled na gubavce, kao sto je rekao,
toliko mu bijase odvratan da nije htio, ne samo vidjeti ih,
nego se nije htio ni pribliziti njihovim boravistima. Ako
bi se kada slucajno desilo da je prolazio pokraj njihovih
kuca ili bi ih samo vidio, svaki puta bi odvracao svoje
lice i rukama bi zatiskivao svoj nos. Potaknut miloscu,
milostinju bi im davao po kojem posredniku. No, sna-
gom BoZje milosti postao je gubavcima blizak i prijatelj
te je, kao sto sam svjedoci u svojoj Oporuci, medu njima
boravio i ponizno ih posluZivao.

Mozete uzeti primjer s izbjeglicama, Romima ili
ovisno o tome tko je ,.,gubavac” u okolini u kojoj Zivite.

SAVJET:

1. Pokusajte dodati i notu humora u cio igrokaz,
kako biste probudili zanimanje framasa za svetog

16 4
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PLES S NOVINAMA

LES S NOVINAMA JE SUSRET ISKLJUCIVO ZABAVNOG KARAKTERA,
a pritom ne iziskuje nikakvo posebno plesno
umijece.

Pomagalo u ovom susretu jest dvolisnica novina
koju Ce trebati imati svaki framas/sudionik susreta.
Zbog laksSe organizacije susreta framase bi bilo dobro
podijeliti u manje skupine. Unutar svake skupine bi bilo
dobro imati animatora/organizatora koji ¢e biti zadu-
Zen voditi red u skupini, ali isto tako bilo bi dobro da ta
ista osoba ujedno i sudjeluje u susretu. Skupina sadrzi
jednak broj ljudi koji se smanjuje kako susret odmice
i ide krug za krugom. Nakon svakog kruga iz skupine
ispada po jedna osoba.

Novine (A2 format) presaviti viSe puta. Ranije spre-
miti listu dinamicnih pjesama koje ¢e sudionike poti-
cati na ples. Svaka skupina je odvojena od druge. Krug
zapocinje pustanjem pjesme koja framase pokrede
na ples (svaki framas u ruci ima dvolisnicu novina, A2
formata, presavijenu jednako puta), nakon malo plesa
pjesma se zaustavlja i svaki framas je duzan novine
koje su presavijene vratiti u prvobitno stanje na format
A2, spustiti na pod i stati na njih. Nakon Sto se stane
na novine dobro je da se tako ostane stajati neko vri-
jeme dok se ne utvrdi tko ispada. Framas koji to zadnji
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E SAVJETI:
1.Prije pocetka susreta jasno postaviti pravila
igre.
. Novine ranije spremiti (jednako presavijene) kako
se ne bi gubilo vrijeme na to.
. Zaduziti jednu osobu, koja ¢e pustati pjesme i biti
organizator susreta u ulozi DJ-a, a savjet za njega
je da ne pusta pjesmu predugo, nego da ¢im vidi

da su se svi zaplesali, pjesmu/krug zaustavlja. Ta
osoba ¢e ujedno biti zaduZzena da prepozna vre-
menski kako treba rasporediti susret.

. Sudionici koji su ispali iz grupa staju po strani, ali
ne kao pasivni nego mogu navijati ili plesati - na to
ih moze potaknuti DJ.

. Ranije spremiti neku dobru nagradu koja se moze
predstaviti prije samog susreta, a koja ¢e biti poti-
caj svima da se potrude.

ucini ispao je iz kruga. Animator/organizator je upravo
osoba koja ce paziti i biti zaduzena pratiti tko je zadnji
ispunio zadatak. (Zadatak je ispravnije ispunila oso-
ba koja je pravilno vratila novine u prvobitno stanje, a
mozda zadnja zavrSila zadatak nego ona koja ima pre-
savijene novine pod nogama i vremenski joj je manje
trebalo). Po zavrsetku kruga dvolisnica novina (A2 for-
mata) kida se na dva dijela (2 x A3 format], jedan dio se
baca u smece, a drugim dijelom se igra nastavlja. Kako
susret odmice, krug za krugom, skupine su manje za
jednu osobu, kao i novine koje se krug za krug smanju-
ju te time daju dinamic¢nost susretu. (Novine ¢e osta-
ti tako male da je moguce da ¢e framasi trebati stati
samo jednom nogom na njih). Kad svaka skupina do-
bije jednog pobjednika, igra se finalni krug sastavljen
od pobjednika svih skupina. Pobjednici dobivaju novu
dvolisnicu za finalni krug.




DORADENA VERZIJA )

Doradena verzija susreta moze biti zadatak
da se plese u paru. Odnosno da svaki par ima jed-
nu dvolisnicu novina na koju treba stati po gasenju
glazbe. (Ispoletka ce to biti lako, ali kasnije ce biti
potreba da jedno iz para stoji na malom ostatku no-
vina i podigne drugo iz para na leda - dovoljno ¢e biti
da jedno iz para stoji na novinama). Svaka skupina ¢e
imati pobjednicki par, a po zavrsetku finalnog kruga
i pobjednickog para susreta.

Za doradenu verziju takoder moZete za neke krugo-
ve zadati neki izazov. Npr. da se plese na jednoj nozi
i da se na novine treba stati tom jednom nogom, da
se ima povez na oCima dok se plese jedan krug i sl.

Ukoliko doradujete doradenu verziju u parovima,
izazov moZe biti da jedan krug plesu s balonom iz-
medu sebe koji ne smije pasti na pod i po zavrset-
ku pjesme ili da jedno drugom daju jesti puding dok

BILJESKE
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STIHOKLEPCI

ILJ OVOG SUSRETA JE OPUSTITI SE, UDALJITI OD SVAKODNEVICE
Ci povezati se s ljudima iz svoje grupe. |z samog

naziva susreta jasno je Sto je tema susreta, a to
je pisanje stihova. Napisati stihove nije lako, uglazbiti ih
je mozda i teze, no zadatak koji ¢e vasa grupa dobiti je
nesto laksi. Dovoljno vam je samo malo maste.

Animatori unaprijed odrede broj grupa te svakoj gru-
pi dodijele jednu poznatu pjesmu.

Nakon Sto je svaka grupa dobila pjesmu i njezin tekst,
odredite neko vrijeme u kojem trebaju preformulirati
pjesmu (ovisno o vremenu trajanja vaseg susreta).

% SAVIJETI:

1. MoZete napisati na papiri¢e nazive pjesama
koje Ce predstavnik svake skupine izvuéi i time do-
biti zadatak, tako ¢e sigurno biti zanimljivije nego

nasumi¢nom dodjelom zadatka (koja bi u njihovim
oc¢ima mogla izgledati nepravedno).

. Pametno rasporedite vrijeme da svi mogu stici
izvesti svoju pjesmu.

Nakon sto to vrijeme prode, svaka grupa mora izvesti
ono Sto su priredili. Ziri sastavljen od framasa odabire
najbolju i grupa dobije prigodnu nagradu.




%::(— Za primjer ¢emo uzeti pjesmu Petra Grade -

Ako te pitaju.
ORIGINALNI TEKST - dobiju ga framasi

Jos su do lani moje noc¢i, moji dani
Bili ka’ i karte razbacani
Naniza pute i minute, Zene puste
A desila se onda ti

Sad si lipota, sad si ljubav mog Zivota
Lice srece prvo, drugo, trece
Kada se ljubav dogodi
| kad zivot pogodi
Tusanjaitusiti

Refren
Ako te pitaju moja ljubavi
Jel nan lipo reci je
Imamo na svitu sve
Ako me pitaju moja ljubavi
Jel' mi fali Zivot otprije
Red’ ¢u nije ga ni bilo bez tebe

NOVI TEKST - doraduju ga framasi

Tad su na Frami moje noc¢i moji dani
bili svetim Franjom ocarani
Volio sate i minute i sekunde
u franjevacku haj’'mo svi

sad vec tri spota Framafesta i ljepota
moje vijece prvo drugo trecée
kad te Frama pogodi
i tvoj Zivot obnovi
tu je Bog i tu si ti

Refren
Kada te pitaju ‘Sto ¢es tamo ti?’
Frama, Franjo reci im
Radostan ces postati
Kada me pitaju ‘Sto ¢es tamo ti?’
i je U ti fali zivot otprije?’
Red’ ¢u nije ga ni bilo bez Frame

BILJESKE
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BILJESKE (s DORADENA VERZIJA
\ U doradenoj verziji ovog susreta (uz raniju na-

pomenu skupinama da na papir zapisuju novonasta-
le rime), 15 minuta prije izvodenja pjesme zamijenite
papire svih grupa s onim od susjedne grupe. Novo-
nastali zadatak skupine je da ¢e se trebati u posljed-
njih 15-ak minuta susreta snaci s materijalima neke
druge skupine, zavrsiti njihovo zapoceto i na kraju
se predstaviti s tom novom pjesmom, Sto ¢e dodatno
stvoriti pozitivhu napetost i draz susretu. Mozete do-
dati i zadatak da osmisle koreografiju.

g SAVIJET:

1. Mozete dodati jednu odredenu temu na koju
grupa treba promijeniti tekst. Npr. prva grupa - fra-
Kma, druga grupa - duhovni asistent... )
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3. KATEGORIJA

EDUKACIJA

U ovoj kategoriji nalaze se igre koje testiraju znanje fra-
masa. Ucenje je sastavni dio zivota svakog framasa. Moz-
da pojedinci nisu bas odusevljeni idejom da pored Skole
uce i na susretima Frame, ali zato su tu ove zabavne igre
koje c¢e i ucenje uciniti zanimljivim. Unapredivanje ko-
gnitivnih sposobnosti je od velike vaznosti i to je nesto o
c¢emu bi voditelji formacije trebali posebno brinuti. Nasa
je zadaca da pronademo zlatnu sredinu izmedu ucenja i
zabave, jednu ravnotezu koja Ce ostati urezana duboko u
sjecanju svakog framasa te na osnovu koje ¢e on orga-
nizirati svako svoje buduée ucenje, spremanje ispita i sl.
Frama je uvijek rusila predrasude i pomicala granice; to
isto ¢inimo i ovaj put s igrama edukativnog sadrzaja!
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§ b
BROJEVI | SLOVA

USRET SE MOZE PRILAGODITI VELICINI BRATSTVA | UZ DOBRU
SOrganizaciju doprinijeti zajednistvu i timskom

duhu. Prije samog susreta potrebno je pripre-
miti detaljno materijale i bilo bi dobro pravila objasniti
putem prezentacije. Framasi trebaju biti podijeljeni u
skupine, a svaka skupina treba imati svog animatora. U
nasem primjeru igra se u pet krugova, a vi to mozete
prosiriti ili skratiti, ovisno o potrebama vaseg bratstva.

Framasima je zadana recenica koju moraju desifri-
rati na osnovu brojeva koji predstavljaju redni broj slova
u abecedi (npr. 3=C, 10=F, 16=L). Kako krugovi odmicu,
tako dobivaju i dodatne izazove koji ¢e im otezati posao.
Takoder izmedu krugova skupine mogu imati izazove za
dodatne bodove ili pitanja, odnosno kratke kvizove. Mo-
raju odgonetnuti o kojoj se recenici radi u Sto kracem
vremenskom roku. Kada zavrse, animator njihove grupe
podiZze papir kako bi dao znak da su gotovi. Na teme-
lju broja grupa unaprijed odrediti bodovni rang za svaki
krug, kao i bodove za dodatne izazove.

f?::i‘ 1. krug - Na papiru framasi dobiju isprintanu rece-
nicu gdje brojevi predstavljaju redne brojeve slova u abecedi.
Npr. 24/28/9/26/13 10/23/1/20/21 14/9 23/21/8/9/19
27 1/24/13/29/27
(Sveti Franjo je roden u Asizu.)



§ SAVJETI:

1. Kako bi framasi lakSe razumijeli koncept su-
sreta, bilo bi dobro napraviti temeljitu Power point
prezentaciju, gdje bi svaki krug bio objasnjen, kao
i bodovni rang.

. Recenice za svaki krug unaprijed pripremitiiisprin-
tati dovoljan broj primjeraka za svaku skupinu.

. Kako bi sSto vise framasa sudjelovalo bilo bi dobro
napraviti manje skupine, naravno u ovisnosti o ve-
li¢ini bratstva.

. U posljednjem krugu mozete izmijeniti animatore
grupa koji sad imaju zadatak odmagati novoj grupi

. Vazno je da animatori ukljuce sve ¢lanove grupe u
rieSavanje zadataka.

2. krug - Framasi ponovno dobiju novu recenicu u
brojevima, ali u ovom krugu redoslijed rijeci u recenici
je promijenjen, tako da moraju napisati recenicu da ona
bude smislena.

Npr. 10/23/1/20/21 1/24/13/29/27 14/9 23/21/8/9/19
27 24/28/9/26/13
(Franjo Asizu je roden u Sveti;
rieSenje: Sveti Franjo je roden u Asizu.)

3. krug - U ovom krugu framasi ponovno imaju re-
cenicu s izmijenjenim redoslijedom, ali ovaj put imaju i
jednu rijec koja je uljez. Dakle, moraju napisati smislenu
recCenicu i izbaciti uljez.

Npr. 10/23/1/20/21  2/16/1/11/21/24/16/21/28/17/9/19
1/24/13/29/27 14/9 23/21/8/9/19 27 24/28/9/26/13
(Franjo blagoslovljen Asizu je roden u Sveti;
rieSenje: Sveti Franjo je roden u Asizu;
vidak: blagoslovljen)

4. krug - Cetvrti krug je matematicki krug. Redni
broj slova u abecedi dan je nakon odredene matematic-
ke radnje.

Npr. 3*3=E, 12+3=K, 3-1=B.
Npr. rije¢ Franjo - 4x6/ 32-4/ 3x3/52:2/6+7

BILJESKE
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5. krug - Posljednji krug je kombinacija prethodnih.
Tako u jednom zadatku framasi imaju i ispremetane ri-
jeci, uljez u recenici i malo matematike. U ovom krugu
bodovi mogu biti dupli.

Na koncu, pobjednicka je grupa s najve¢im brojem
bodova, ukljucujuci i dodatne izazove.

@6 DORADENA VERZIJA

U doradenoj verziji mozete dodati joS jedan
krug ili u potpunosti izmijeniti ve¢ navedene krugove
tako da niti jedna recenica ne bude zavrsena, odno-
sno da je framasi moraju sami zavrsiti. Npr., ukoliko
se odlucite da dodate josS jedan krug framasima mo-
Zete zadati samo pola recenice koja je u brojevima,
a ostatak moraju sami napisati. ReCenice mogu biti
iz Biblije ili neki poznati citati svetaca. Mozete kori-
stiti iskljucivo citate sv. Franje i sv. Klare i tako kroz
veseli susret prozeti franjevacku dimenziju. Takoder,
izmedu svakog od krugova mozete napraviti izazove
za dodatne bodove kako biste uveli dodatnu dinami-

kku u susret.
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BIBLIKADO

ILJ OVOG SUSRETA JE NA ZABAVAN | ZANIMLJIV NACIN
Cpribliiiti mladima Bibliju i provjeriti njihovo

znanje o njoj. Potrebno je pripremiti pikado
koji mozete napraviti od stiropora u pet razlicitih boja:
crvena, narancasta, plava, bijela i zelena. Potrebne su
i pikado strelice, pitanja iz Biblije (odvojeno Stari i Novi
zavjet), razliciti izazovi i citati iz Biblije.

Svaka boja na pikadu oznacava nesto drugo s odrede-
nim brojem bodova koje odreduju animatori:

e Crvena - oznacava pitanja iz Novog zavjeta
e Narancasta - pitanja iz Starog zavjeta

e Zelena - animator Cita prvi dio retka iz Biblije, a
grupa ga dovrsava

e Plava - direktan izazov (bodovi odredeni po teZini
izazova)

e Bijela - direktni bodovi

e Centar - najvise bodova (direktni bodovi)

Potrebno je odrediti mjesto odakle se bacaju streli-
ce. Ako predstavnik grupe ne pogodi u pikado, ta gru-
pa dobiva negativne bodove. Unaprijed odrediti sustav
bodovanja.

BILJESKE
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SAVJETI:

1. U svakom krugu neka izlazi druga osoba iz
grupe kako bi svi sudjelovali u susretu.

2. U izazove ukljucite cijelu grupu, a potrudite se da

izazovi budu u skladu s temom pikada.

3. Pripremite dovoljno izazova i materijala za njih
jer ne znate koliko puta moze biti pogodeno odre-
deno polje.

Framasi su podijeljeni u grupe ovisno o broju prisut-
nih na susretu. U prvom krugu izlazi predstavnik prve
grupe pa druge grupe i tako sve do posljednje. Predstav-
nik grupe baca strelicu, a animator donosi kosaricu s
pitanjima, na primjer iz Biblije ili pak izazov, ovisno o
tome koju boju pogodi. Kada predstavnik izvuce papiric,
daje ga animatoru, ide natrag do svoje grupe i zajedno s
cijelom grupom odraduju zadatak koji su dobili. Ukoliko
ne daju tocan odgovor, predstavnik izvlaci i radi izazov.
Ako se dogodi da predstavnik iz grupe ili grupa ne Zele
uraditi odredeni izazov, moze ga preuzeti druga grupa
za dodatne bodove. Kada zavrsi prva grupa, nastavljaju
iduce, sve dok na red ne dode ponovno prva grupa iz koje
izlazi iduci predstavnik.

(< DORADENA VERZIJA

1. Osim Biblije mozZete potpuno promijeniti temu

susreta, npr. zivot svetog Franje ili svete Klare,

Sveta Misa, poznavanje Frame i slicno. U tom slu-
Caju pikado prilagoditi odabranoj temi.

2. Na ovaj nacin mozete napraviti ciklus edukacij-

skih susreta kojima ¢e framasi obnoviti i obogatiti

28 4
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ZABAVNI SUSRET
ZA SVAKO RAZDOBLJE
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framasa prema razdobljima u kojima se nala-
ze, ali da susret ipak bude zajednicki za cijelo
bratstvo.

ONO 870 OVAJ SUSRETA IZDVAJA JEST MOGUCNOST PODJELE

ﬁ:— 1. krug = U prvom krugu svaka skupina ima
zadatak nadopuniti tekst primanja, odnosno obecanja.
Prilikom pripreme paziti da bude jednak broj praznina
za svaku skupinu zbog bodovanja.

PRIMJER:
e Primanja - Braco i sestre mi ovdje prisutni
e Obecanja-JaN.N. Zelim obnoviti svoja kr-

sna obedanja

U prvom krugu skupina nadopunjava tekst primanja
ili obecanja, te ovisno o brzini rjesavanja zadatka, dobiva
bodove.

2. krug - Drugi krug je zapravo kratak kviz u kojem
se provjerava znanje framasa s obzirom na razdoblje
njihove formacije. Tako je potrebno pripremiti dovoljan
broj pitanja koja c¢e biti prilagodena odredenom raz-
doblju. Svakoj skupini postavlja se jedno pitanje i tako u
krug. Skupine mogu odgovarati samo na pitanja koja su
osmisljena za njihov stupanj formacije.

PRIMJER PITANJA:
e Simpatizeri: Do kada osoba moze ostati u Frami?



B SAVJETI: BILJESKE

1. Ukoliko je vase bratstvo vece i u skupinama bi
bilo previse framasa, mozete ih podijeliti u ma-
nje skupine, bitno je samo da se ne mijeSaju raz-
doblja u skupinama. U tom slucaju, osim ukupnog
pobjednika, mozete proglasiti i najbolju skupinu
simpatizera, primljenika i obecanika.

. Ovaj susret se moze staviti nakon odvojenih su-
sreta koji su bili priprema za obred primanja i
obecanja, neposredno pred sam obred kako bi se
framasi opustili. Upravo odvojeni susreti koji su
prethodili ovom veselom mogu se iskoristiti za
osmisljavanje pitanja u drugom krugu.

3. Treci krug vam moze biti inspiracija za novi susret.

e Primljenici: Kako se zovu roditelji sv. Franje?
e Obecanici: Zasto za sv. Franju kaZzemo da je ,alter
Christus” - drugi Krist?

Cijela skupina moze se dogovarati oko odgovora na pita-
nja, ali da jedan predstavnik grupe kaze konacan odgovor.

3. krug - U posljednjem krugu framasima se mogu
podijeliti novine i Skare kako bi osmislili pjesmu ili mo-
litvu o svom mjesnom bratstvu tako Sto ce rijeci za nju
izrezivati iz novina.

DORADENA VERZIJA )
1. Kao ideju za jos jedan krug mozete pripremiti
slike mjesta ili dogadaja iz Zivota sv. Franje i sv.
Klare te framasi trebaju pogoditi o kojem se mje-
stu/dogadaju radi.

2. U susret mozete uvrstiti i igrice koje se nalaze na
kraju Savjetnika. One mogu biti izmedu krugova
i za njih takoder posebno unaprijed odredite bo-
dovni rang. Na taj nacin moZete potaknuti zajed-
nistvo grupe prema odredenom cilju, u ovom slu-
¢aju da budu sto bolji.

3. Framasi mogu u posljednjem krugu osmisliti i mo-
litve koje ¢e izmoliti neposredno prije ulaska u cr-
kvu i samog obreda primanja, odnosno obec’anja.j
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4. KATEGORIJA

DRUSTVENE IGRE

Svima su dobro poznate drustvene igre kao $to su Co-
viece, ne ljuti se, Krizic-kruzic¢, Puzzle i slicno kojima se
Cesto zabavljamo sa svojim prijateljima. A kako takve
igre izgledaju kada su obojene franjevackom kreativno-
Scu,otkrit cete u ovoj kategoriji!

Ovaj tip igara, Ciji je koncept svima otprije poznat, za-
Cinit ¢e vase susrete i uciniti da vasi framasi (p)ostanu
odusSevljeni, Sto je nas primarni cilj. lako su otprije upo-
znati s njima, franjevacka verzija ovih igara nikoga nece
ostaviti ravnodusnim, nego ce uciniti upravo suprotno
- odusSevit ¢e vase framase koji ¢e, potaknuti svojom
odusSevljenoscu i s pomocu BoZjom, na sljededi susret
zasigurno dovesti svoje prijatelje, buduc¢e simpatizere
vaseg bratstva.

Igre ove kategorije samo su jos jedan od dokaza krea-
tivnosti nasih mladih koji svojim marljivim radom i kre-
ativnim stvaralastvom svakodnevno ruse negativna mi-
sljenja o sebi.
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KRIZIC - KRUZIC

VAKAV TIP SUSRETA JAKO JE VAZAN UPRAVO ZBOG POVEZIVANJA,
®0upoznavanja i suradnje framasa u bratstvu.

Prije samog susreta podijeliti framase po gru-
pama (Cetiri grupe ili viSe, po potrebi bratstva) i uputiti
ih u pravila i tijek igre te po jednog animatora dodijeliti
svakoj grupi. U nasem primjeru ¢emo ih podijeliti u Ce-
tiri grupe:

SAVIJETI:

1. Na podu napraviti veliko ,krizi¢-kruzi¢” polje i
grupama izrezati oblike ,x"ili 0",

. Pripremiti zabavnije pojmove za pantomimu te
teza i poucnija pitanja (ne smiju se ponavljati).

. Ukoliko je vece bratstvo, podijelite se u visSe skupi-
na, ali pazite da bude paran broj skupina.

. DuZina ove igre ovisi o igracima, tako da za sva-
ki slucaj pripremite i tre¢i krug u slucaju da ova
dva kruga budu brzo gotova. Npr. Nastaviti citate
iz Biblije.

,I\ Prvi krug igraju 1. i 2. grupa u isto vrijeme,
jedna protiv druge. Zatim 3. i 4. grupa pa pobjednici.
U drugom krugu igraju 1. i 3. grupa, te 2. i 4. grupa,
pa pobjednici.

U 1. krugu igraju 1. i 2. grupa, gdje je 1. "Krizi¢” i
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2. "Kruzi¢”. Predstavnici izvlace kartice za pantomimu
i ¢lanovi njihove grupe pogadaju Sto glume. Nakon sva-
kog tocnog odgovora predstavnik moze staviti svoj znak.
Tko prije stavi tri kriziéa, tj. kruzi¢a u nizu, pobjednik je
kruga. Zatim nastavljaju grupe 3. i 4. pa pobjednici.

U 2. krugu animator Cita pitanja, koja mogu biti veza-
na za svetog Franju, svetu Klaru i opéu kulturu. Kada se
igracCi dogovore za odgovor, predstavnik odgovara. Na-
kon tocnog odgovora predstavnik stavlja svoj znak. Tko
prije stavi tri krizica, tj. kruzi¢a u nizu, pobjednik je kru-
ga. Grupa koja u oba kruga bude najbolja pobjednik je.

?}g Izmedu krugova ubacite neke od igrica s kraja
Savjetnika.

Takoder, mozete ciljati na samo jednu dimenziju
(ljudska, franjevacka ili kré¢anska).



POTRAGA ZA BLAGOM

ILJ JE OVE IGRE UDALJITI FRAMASE OD SVAKODNEVICE |

Cpokazati im mo¢ zajednistva kroz igru. Ovisno

o brojnosti bratstva, framase podijeliti u skupi-

ne. Nakon toga objasniti Sto je cilj igre, a to je da dodu do

zavrsnog traga, tj. njihova blaga, prolazeci trag po trag.

Trebate oformiti i ziri kod kojeg ¢e svaka skupina dono-

siti pronadeni trag te ¢e oni potvrditi kako su pronasli taj
trag i da mogu krenuti dalje.

% SAVIJETI:

1. Na pocetku susreta detaljno objasniti na koji
nacin funkcionira susret.

2. Za svaku grupu neka budu razliciti tragovi.

3. Prilagodite broj tragova vremenu koje imate na
raspolaganju.

. Mozete za jedan od tragova umjesto neke zago-
netke staviti slova od juhe te oni moraju formirati
rijec ili kracu recenicu koja ¢e ih dovesti do iduéeg
traga.

Svakoj grupi dajete prvi trag (svaka grupa ima razli-
Cite tragove koji je vode do zajednickog ciljal, koji ¢e ih
voditi do sljedeéeg [npr. U dom unosim sunce, ali ne po-
pravljam vid, a ipak kad me stavis, mozes gledati kroz

BILJESKE
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zid. - PROZOR. Idudi trag je na ili oko prozora). Grupa
odlazi do tog mjesta do kojeg ga navodi trag (u nasem
slu¢aju prozor) pronalazi iduéi trag, a taj donose Ziriju.
Igra se dok jedna od skupina ne dode do cilja.

X U doradenoj verziji neka svaka skupina, nakon
Sto pronade trag, ima nekiizazov koji ukljucuje i dru-
ge skupine. Npr. uslikati selfie s 15 razlicitih ljudi,
smisliti molitvu za bratstvo itd.

To ¢e dati susretu drugu i drugaciju notu.



@ Savrsen primjer kako na zabavan nacin pou-

Cavati framase. Animator framase podijeli u
Cetiri grupe s jednakim brojem igraca. Svaka grupa
smisli svoj naziv te odabere svoga predstavnika, tj.
pijuna koji ¢e nositi odabranu boju i bacati kocku za
svoju grupu. Cilj igre je doéi do zadnjeg bijelog papira
tocnim odgovaranjem na postavljena pitanja, odnosno
na CILJ.

Igru zapocinje igrac koji bacanjem kockice dobije naj-
veci rezultat. Cetiri odabrana pijuna dolaze na START,
zatim se grupi postavi pitanje te nakon odredenog
vremena (onoliko koliko ste im na pocetku rekli da
imaju, npr. 30 sekundi) i dogovora, predstavnik daje
odgovor. Ukoliko daju tocan odgovor, pijun baca kocku
i pomice se za toliko polja koliko je pokazala kockica.
Nakon svake “Sestice”, igrac¢ ima pravo na jo$ jedno
pitanje i bacanje. Ako pijun mora stati na polje na ko-
jem je vec suigrac, pijun “rusi” drugog suigraca, koji
mora ponovo startati. Pobjednik je onaj igrac koji prvi
uspije doéi do cilja.



BILJESKE

NG

E SAVJETI:

1. Ukoliko se radi o ve¢em bratstvu, mozete se
podijeliti i u viSe grupa.

. Grupe poslozite na nacin da mogu lako komunici-
rati prilikom dogovora o odgovoru na pitanje.

. Unaprijed pripremiti: 40-ak bijelih A4 papira i za-
lijepiti ih na pod u pravokutnom obliku, malo veéu
kocku za Covjece ne ljuti se [mozete je napraviti od
manje kartonske kutije i oznaditi tockice - brojeve).

. Ovisno o dimenziji na koju ciljate, smisljajte pita-
nja. Mozete nekada jednostavno imati samo ljud-
sku dimenziju, a drugi put ciljati samo na franje-
vacku.

ﬁ(’ Neka od pitanja mogu biti: Kad je roden sv Fra-
njo?, Kojeg se datuma slavi sveti Franjo?, Navedi jedno
Isusovo Cudo., Kako se zvao kralj koji je htio ubiti Isusa
nakon rodenja? i sl.

/

DORADENA VERZIJA
Da igra ne bude monotona, na nekoliko bijelih
papira moZete staviti ,izazov". Budite kreativni i ma-
Stoviti, neki od izazova mogu biti npr.: otpjevaj neku
duhovnu pjesmu, imitiraj nekoga od framasa, zami-
jeni mjesto s ,Plavim pijunom”, neka cijela grupa na-
pravi 10 sklekova i sl.

Dodatna polja mogu biti: vrati se na START, idi 3 ko-
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PUZIZLE

®FRAMA§E PODIJELITI U GRUPE OVISNO O BROJU. SVAKA GRUPA

dobije odredenu sliku franjevackog mjesta koju
mora sloziti (npr. La Verna, Greccio, Porcijunkula,
Bazilika sv. Franje, sv. Damjan i sl.). Svaka grupa ima svoj
stol na kojem stoji slika onog mjesta koje slazu, a puzzle

g SAVJETI:

1. Pozeljno bi bilo da animator susreta pripremi
razliCite vrpce ili odredene oznake kojima ce se
moci razlikovati sudionici grupe odredeni za sa-
kupljace, razdvajace, slagace i nosace.

. Puzzle mozete napraviti tako Sto isprintate odre-
denu sliku na deblji hamer papir i izrezete na jed-
nak broj kockica.

. Svaki framas mora biti u jednom timu gore nave-
denih ljudi od kojih se sastoji grupa!

. Slike svake grupe trebaju biti iste velicine i broja
puzzli (npr. 150).

. Rasporediti animatore pored svakog stola grupe
da prate rade li ispravno i jednog pored stola “sa-
Cekusa”.

. Animator susreta Stopa vrijeme te zaustavlja sve
grupe i nakon svakog kruga zapisuje broj slozenih
puzzli te pravi pauzu od dvije minute.
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od svih slika zajedno su pomijesane i razbacane po cijeloj
dvorani. U sredini dvorane postoji i stol “sacekusa”.

U grupi framase podijelimo na:
maksimalno tri osobe, sakupljaju pu-
zzle s poda na stol svoje grupe, u jednom tréanju
mogu ponijeti maksimalno dvije puzle (dvije minute);
*Neovisno o broju framasa u grupi, sakupljaca je uvijek
maksimalno tri, ostale grupe rasporedujete kako Zelite.
razdvajaju puzzle na stolu, na potrebne
i nepotrebne za svoju sliku (pet minutal;

od potrebnih puzzli koje su razdvajaci raz-
dvojili slazu sliku (pet minutal;

nepotrebne puzzle nose do stola “sace-
kusa”, u jednom tréanju maksimalno mogu ponijeti
jednu puzzlu (pet minuta).

Nakon sedam minuta, nosaci ponovno imaju minutu da
sa stola “sacekusa” sve potrebne puzzle svom timu do-
nesu (u jednom tréanju maksimalno dvije puzzle).

U odredenom vremenu radi samo jedan tim u grupi, ostali
odmaraju!

X Ako imate manje vremena za susret, neka raz-
dvajaci, slagaci i nosaci rade u isto vrijeme, dok sa-
kupljaci ¢ekaju, neka onda animatori bolje prate tijek
susreta da ne bi doslo do varanja. Animatori koji su
zaduZeni za stol “sacekusa” u bilo kojem trenutku
mogu puzzle nositi po dvorani, da ne bi doslo do toga
da nestane puzzli.

Nakon prvog kruga, da bi susret bio Sto zanimljivi-
ji, grupe mogu zamijeniti svoja mjesta, npr. da se sve
pomaknu za jedno mjesto udesno i nastavljaju slagati
sliku te grupe. Ili da se sve grupe pomaknu prije za-
dnjeg kruga za dva mjesta ulijevo. Na kraju moze biti
pobjednik grupa koja je najvise dijelova puzzli skupila,
a ne slozila, odnosno gdje su sakupljaci bili najbrzi.

TADA NAGLASITI: PUZZLE KOJE JE GRUPA SLOZI-
LA | OSTAVLJALA NEKOJ DRUGOJ GRUPI NE SMIJU
SE RAZBACITI!



9. KATEGORIJA

TV EMISLJA

Igre u ovoj kategoriji nastale su po uzoru na popular-
ne TV emisije i odlican su primjer framaske genijalnos-
ti i kreativnosti. Igre su poucnog i zabavnog karaktera,
testiraju znanje framasa te poticu njihovu kreativnost i
osiguravaju nezaboravnu zabavu. Pored toga Sto je za-
nimljiv, ovakav tip igara nudi framasima i novi pogled na
svijet te oni potaknuti ovim idejama mogu pronaci inspi-
raciju u drugim TV emisijama.

Igre ove kategorije naglasavaju vaznost pronalazenja
pozitivnih strana u svijetu tehnologije. Mladi su danas
Cesto meta optuzivanja za neumjereno koristenje teh-
nologije. Igre ove kategorije dokaz su da se iz neceg na-
izgled negativnog uvijek moze izvuéi ono pozitivno te su
takoder ogledalo kvalitetne formacije jer pokazuju da
framasi ne odvajaju Framu od svog “privatnog” Zivota,
nego je ispreplicu sa svim stvarima koje rade, s kojima
se susrecu i sl.
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KOLO SRECE

: PRIJE SAMOG SUSRETA ANIMATORI TREBAJU NAPRAVITI KOLO SRECE.

Mogu ga napraviti od stiropora ili nekog slicnog

materijala. Na kolo nalijepiti broj bodova koje
neki izazov nosi. Takoder, vazno je odrediti temu susre-
ta. Tema moze biti: TV emisija, sport i slicno. Nasa tema
u ovom primjeru bit e tenis. To trebate priopciti frama-
Sima. Framasi su podijeljeni u skupine. Svaka skupina
ima svog predstavnika.
‘f?:::— 1. igra - Zadaje se neki pojam/sintagma kojoj
se postupno popunjavaju polja (automatski, nitko ne po-
gada). Cilj je da framasi prepoznaju $to je u toj sintagmi
napisano. Grupa koja najprije shvati, podize zastavicu i
odgovara na pitanje. Npr. _ (svaku
sekundu dolazi po jedno slovo, dok se ne pogodi trazeni
tenisa¢, David Ferrer]).

Kada pogode o kome se radi, ta grupa okrece kolo i
radi izazov za dodatne bodove. Dobivaju onoliko bodova
na koliko okrenu kolo, ukoliko ispune izazov.

2. igra - Zadaje se recenica koja je vezana za temu,
prazna mjesta se postupno popunjavaju polja (automat-
ski]. Grupa koja najprije shvati, podize zastavicu, odgo-
vara na pitanje te opet vrte kolo srece i rade izazov.



E SAVIJETI:

1. Umjesto kola srec¢e mozete napraviti i neku
jednostavniju verziju.

. Na kolo srece napisite/nalijepite broj bodova koji
izazov nosi, a ne sam izazov kako biste to mogli
iskoristiti viSe puta.

. Smislite Sto viSe izazova za odredeni broj bodova,
kako bi bilo zanimljivije ukoliko netko vise puta
okrene isti broj.

. Kroz izazove mozete dodati franjevacku notu. Npr.
izazov da svi zajedno kao grupa mole molitvu Fra-
njevacke mladezi ili nesto slicno.

. Budite spremni na improvizaciju, uvijek imajte
plan B ukoliko se sve odvije prebrzo ili pak pres-
poro.

3. igra = U ovom krugu je zadana sintagma i oni
pogadaju o kojoj se radi. Ovaj put predstavnik grupe,
uz dogovor s grupom, odabire suglasnik po suglasnik
(princip vjesala). Grupa koja pogodi vrti kolo i ima pri-
liku raditi izazov za dodatne bodove, onoliko koliko je
zadano kolom.

4. igra - Zadaje se recenica, a na principu vjesala
grupa pogada Sto je napisano.

5.igra - Igraju dvije grupe koje imaju najviSe bodova.
Pobjednik ove igre pobjednik je Citavog susreta. Grupa
ima zadanu sintagmu koja je u skladu s temom susreta.
Predstavnici u dogovoru s grupom mogu reci 2 sugla-
snikai 1 samoglasnik. Npr. _ _ _ ___ _____
Oni kazu: prvi-M, B, A,adrugi-R, F, E
R_____ _ARR__ (ROLAND GARROS).
Imaju 30 sekundi da se dogovore s grupom oko toc-
nog odgovora, ukoliko odmah imaju rjesenje podizu za-
stavicu, a ukoliko ne, ¢ekamo 30 sekundi i vidimo koja
je grupa pogodila. Ukoliko nijedna grupa ne pogodi,
pobjednik je ona grupa koja je prije imala viSe bodova.
Ukoliko obje pogode, pobjednik je onaj koji je to uradio
u kracem vremenu.

BILJESKE
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BILJESKE (\/> DORADENA VERZIJA

\ Mozete dodati nova polja na kolo sreée kako bi
polje u kojem za odredeni izazov dobivaju duple bo-
dove ili kupe bodove od protivnika ili se vracaju na
pocetak.

\_ S novim susretom ubacujete i novu tematiku.

b 4



N

NE ZABORAVI
STIHOVE

PRAVILA SUSRETA NE ZAHTIJEVAJU GLAZBENI TALENT SUDIONIKA,

ve¢ odlicno poznavanje ponudenih pjesama.

Framasi su podijeljeni u skupine. Skupina po
skupina izlazi naprijed i bira jednu od ponudenih kate-
gorija unutar koje dobiva pjesmu Cije ¢e stihove pogada-
ti. Ponudene kategorije mogu biti:

e duhovne

* navijacke

e rock
e klape

Igra se odvija u tri kruga (svaka skupina mora odigrati
svaki krug)

e nedostaju tri rijeci

e nedostaje pet rijeci

e nedostaje osam rijeci

Po zavrsetku triju krugova, zbroje se bodovi i dobije se
pobjednik igre koji dobije simboli¢nu nagradu.
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E SAVIJETI:

1. Formirati manje skupine, kako bi svaki framas
u potpunosti sudjelovao u susretu.

. Kako bi vam bilo lakSe spremiti susret, nemojte
dozvoliti odredenoj grupi da vise puta biraju istu
kategoriju (jer bi u protivnom za tu odredenu ka-

tegoriju bilo potrebno pripremiti dosta primjera
- cilj je nekada olaksati i sebi u pripremi te prema
tome i postaviti pravila).

. U kategorije mozete uvrstiti i Framafest, kako bi-
ste uveli malo i framaske note.

. Ukoliko je vase bratstvo manje, mozete uvesti vise
krugova.

/

DORADENA VERZIJA

1. krug: Zadatak je pogoditi prvih pet rijeci pjesme.
2. krug: Pogoditi pet rijeci iz pjesme.
*Ukoliko tocno pogode, imaju priliku za duple bo-
dove. Duple bodove ostvaruju ako to¢no odgovore
na pitanje, i to na pitanje iz pjesme u kojoj su na-
dopunili stihove prethodno. Npr. pjesma je Mada-
rica Zdravka Coli¢a. | pitanje glasi kamo je Cola
krenuo? Odgovor se krije u pjesmi - k IlidzZi.

3. krug: Samo matrica/pjesma bez teksta.

Svira matrica, grupa pogada pet rije¢i kada matrica
stane. Od grupe se ocekuje maksimalna ukljuc¢enost
i koncentracija.

‘ SAVJET:

1. Nemojte pustiti da matrica svira dugo jer je
zadatak sam po sebi tezak.

2. Osmisljavajte zanimljive zadatke koje bi imao sva-
ki pojedini krug te tako formirati sasvim novi zabavni

susret.
\§ J
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BILJESKE
SUPER GRUPA!

(inspiracija: TV emisija SUPER PAR)

RIJE SAMOG SUSRETA ANIMATORI TREBAJU PRIPREMITI PITANJA

iz razlicitih kategorija te postaviti polja na pod.

| to na sljedeci nacin (u ovom primjeru smo fra-

mase podijelili u Cetiri grupe):

S S
T T
A A
R R
T T

Cilj susreta je doci do posljednjeg polja. Na pocetku
susreta framasi su podijeljeni u skupine. Ovisno o broj-
nosti vaseg bratstva odredite broj skupina. Neka skupi-
ne ne budu prevelike, idealno do osam ljudi. Unaprijed
pripremite kategorije. Pozeljno je imati Sto viSe kate-
gorija iz kojih cete smisljati pitanja. Te kategorije mogu
biti: sport, povijest, geografija i sl. No, mogu biti i vezane
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g SAVIJETI:
1. Preporucujemo parni broj skupina.

2. Polja mozete napraviti od A4 papira te ih zalijepiti
na pod.

. Ukoliko cete imati Cetiri grupe kao Sto je u nasem
primjeru, pripremite barem Sest pitanja za svaku
kategoriju.

. Svaka grupa moze pojedinu kategoriju izvu¢i samo
jedanput, tako je lakSe da ne morate smisljati vise
pitanja od potrebnog.

. Kada je jedna grupa blizu cilju, a susret jos ne tre-
ba zavrsiti, zadajte im najteza pitanja kako bi se
vratili natrag.

za religiju, franjevastvo, liturgiju. Te kategorije napisite
na male papiri¢e za svaku grupu posebno.

Svaka grupa izabire jednog predstavnika pa bi bilo
dobro da u svakoj grupi bude jedan animator. Predstav-
nik grupe izvlaci kategoriju te je ujedno pijun, a anima-
tor pazi da sve bude regularno i u framaskom duhu.

Nakon Sto predstavnik izvuce pojedinu kategoriju, vo-
ditelj susreta procita pitanje i ta grupa ima 30 sekundi da
ponudi odgovor. Ukoliko je odgovor tocan, ide korak na-
prijed, a ukoliko je netocan korak natrag. Tko prvi odgovo-
ri na pitanje, kada stoji u posljednjem polju, pobjednik je.

€ DORADENA VERZIJA

Za doradenu verziju mozete ubaciti A4 papire
u boji, i to na nacin da svaka grupa ima 10 razlici-
tih boja. To vam mozZe pomoci da ubacite izazov. Npr.
Grupa br. 1igrupa br. 3 na kraju kruga (kad svi odgo-
vore na pitanje) stoje na istoj boji papira. Oni medu-
sobno imaju izazov za dodatni korak naprijed. Nakon
odredenog broja krugova pitanja ubacite i grupni iza-
zov u kojem sudjeluju sve grupe.

U doradenoj verziji mozete s kategorijama cilja-
ti samo na jednu od dimenzija (ljudska, kré¢anska,
\franjevaéka], ali nije nuzno. )
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DODATAK

U ovom dijelu nazvanom Dodatak moZete pronaci krat-
ke igre koje nije dobro koristiti same i ne mogu uvijek
posluziti kao cjelovit susret, ali kao izazovi, zabavno i
kreativno smjesteni u odredeni dio susreta, mogu na-
praviti bolju atmosferu, potaknuti sudionike i probuditi
natjecateljski duh. Takoder, ove kratke igrice vam mogu
biti izvor inspiracije za osmisljavanje susreta, tj. da se
od jedne kratke igrice osmisli Citav susret na tu temu.

Neke od ovih igrica vec otprije su poznate kao “ledolom-
ci”, jednostavne za upoznavanje i laksi rad grupe, nisu
zahtjevne u smislu truda | napora, nego jedino zahtije-
vaju dobru volju koja donosi smijeh i garantira zabavu.

Ponekad na zabavnim susretima nije potrebno previse
komplicirati te izazove i kratke igrice opterecivati mnos-
tvom materijala. Tako ono Sto mislimo da svi znamo i da
je prejednostavno moze izgledati potpuno neocekivano
zanimljivo, kao npr. zadatak da grupa odglumi Zive ja-
slice ili da kratki Zivotopis Franje otpjevaju uz melodi-
ju pjesme ,,Ima jedna duga cesta”. Kod ovakvih izazova
dajte masti na volju, dovoljno je nesSto banalno kao da
muski ¢lanovi grupe Zenskima zavezu pletenice ili izre-
¢i molitvu Slavaocu unatrag ili da skupina mora kreirati
svoju pricu o svetom Franji. Oko bodovanja ovih ili sli¢nih
izazova najbolje bi bilo da se voditelji susreta dogovore
ovisno o bodovanjima drugih izazova tog susreta.



moguce novih rijeci. Npr. komoda - moda, kao, damo itd.

sudionika iopustanja. Framasi sjednu u krug i svatko
mora reci svoje ime. U slucaju da se svi sudionici dobro
poznaju, onda odabrati neko ime i napraviti recenicu u
kojoj se nalazi i pridjev koji pocinje istim pocetnim slo-
vom kao i odabrano ime. Kad svatko kaze svoju recenicu
igra se nastavlja i svatko mora pogoditi recenicu nasu-

micne osobe. Za to ima tri pokusaja.

Igra ce biti zabavnija Sto recenice budu kreativnije, npr.:
“Ja sam pijani Petar volim piti pivo.” Kad svatko kaze
svoju recenicu, vrti se boca u sredini kruga i prema
kome Cep boce bude okrenut taj pogada recenicu koju je
izgovorio onaj sa suprotne strane.

predavanja na odredenu temu i tako na zabavan na-
¢in potaknuti framase na usvajanje novih informacija.
Takvi susreti su najcesce oni na kojima se obraduju zi-
votopisi svetaca pa se vrlo lako mogu izvuéi odredena
pitanja i kroz pitanja i odgovore napraviti pravi mali kviz
u grupama.

a izmedu svake je papir. Zadatak je izvuéi papire tako
da se Case posloZe jedna u drugu. Dobro je koristiti malo
tvrde Case. Kada uspiju posloziti sve Cetiri ¢ase, skupina
dobiva Cetiri boda, ostali pokusaji se ne boduju. Ovisno o



trajanju susreta grupe mogu igrati ovu igru istovremeno
ili odvojeno.

boje, npr. crvena i bijela. Cilj je da case stoje pravilno
rasporedene po prostoru gdje se igra odvija. Kad igra
pocinje Case su okrenute naopako. Svaka ekipa svoje
Case okrece pravilno, a da bi bilo zanimljivije ¢ase su-
parnicke grupe koje su pravilno okrenute mogu okre-
tati naopako.

jedna plasticna casa druge boje. Ta casa koja je razli-
Cita ide na vrh te je zadatak u Sto kracem roku sve case
premjestati s dna na vrh dok ponovno casa razlicite boje
ne bude gornja.

sudionika susreta. Svaka grupa odabire svoga pred-
stavnika koji izvlaci papiri¢ s pojmom koji treba objasniti
svojoj grupi ne koristeci rijeCi. Ako pocnu objasnjavati
pojam pa odustanu, skupini se oduzima jedan bod, a za
svaku toc¢nu rijec dodaje jedan.

¢e objasnjavati pojmove koriste¢i samo asocijacije na
rijec, bez pocetnih slova, korijena i pokazivanja na po-
jam, a svi ostali u grupi pogadaju. Bodovanije je jednako
kao u igri pantomime.



naizmjeni¢no sudionik jedne grupe uz sudionika
druge. Animator postavlja pitanje prvom framasu do
sebe koji drzi kutiju na pocetku igre. Kad toc¢no odgovo-
ri, dobio je jedan bod za svoju grupu i kutiju prosljeduje
framasu do sebe i sve tako dalje do animatora. Da bi
igra bila napetija, animator susreta odbrojava vrijeme.
Ukoliko po zavrsetku vremena kutija “pukne”, tj. nade
se u rukama c¢lana npr. prve grupe, svi skupljeni bodovi
njegove grupe pripadaju drugoj.

Ako sudionik ne zna odgovor na pitanje, animator kaze
toCan odgovor i postavlja mu sljedeée pitanje sve dok
ne odgovori tocno. Svako to¢no odgovoreno pitanje nosi
jedan bod toj skupini.

Citati mogu biti napisani s viSkom ili manjkom rijeci,
nepovezanim redoslijedom rijeci koje sudionici moraju
prepoznati, ispraviti i na koncu pravilno napisati citat.
Svaki tocan citat nosi dva boda.

vezani uz zivot svetog Franje ili bilo koja tematika za
koju smatrate da je prikladna vasem susretu.

slusalice u uSima i drugi koji ¢e mu govoriti. Pred-
stavnik koji govori izvlaci kartice s pojmovima koje zatim
govori drugom predstavniku koji slusa glasnu glazbu i
mora pogoditi Sto mu drugi govori.



napunjenih casa s jednog kraja dvorane na drugi, dok
dva framasa to moraju piti kako on donosi. Kraj igre je
kada sve case budu prazne. Pobjednicka grupa dobiva
15 bodova.

drugomu koji ga stavlja izmedu nogu i mora donijeti
na drugi kraj dvorane i bez dodira spustiti u kutiju (ili
paket, korpu i sl.). Vrijeme trajanja igre je jedna minu-
ta. Koliko balona nakon tog vremena bude u kutiji, toliko
bodova grupa osvaja.

Vrijeme trajanja je jedna minuta. Skacu na jednoj nozi
i pusu balone. Koliko balona napusu, toliko bodova gru-
pa osvaja.

s balonom u ruci i prelazi prepreke na poligonu. Kada
dode do kraja, puca balon i vraca se do starta prolazeci
iste prepreke. Nakon njega ide sljedeci. Sto je veci broj
ljudi koji sudjeluju u ovom zabavnom susretu, to ¢e biti
bolje. Mogu se formirati dvije, tri, Cetiri grupe ovisno o
broju framasa na susretu. Potom krece igra. Framasi se
redaju jedan iza drugoga, stvarajudi tako niz koji formira
.zmiju”. Svi zatvore oci, a samo jedan od clanova, za-
dnji po redu, drZi oCi otvorene i navodi svoju ,.zmiju”. Kad
treba naprijed, on dodirne prvoga ispred sebe po ledi-
ma, ovaj iduéega i tako sve dok informacija ne dode do
prvoga covjeka u nizu koji slijedi naredbe od svojih su-
igraca. Ukoliko treba skrenuti lijevo, kako bi se zaobis-



la odredena prepreka, dodirne se lijevom nogom lijevu
nogu drugoga i tako sve do prvoga. | obratno ako treba
i¢i udesno. Tko prvi uspije pobjeduje. Za svaku pobjedu
biljezi se jedan bod.

Igra se po nekoliko puta, dok igra ne dosegne vrhunac.
Tada se odlucuje o pobjedniku i odrzava se nadmetanje
izmedu dviju najboljih ,.zmija". Slicna je i igra Gusjenica
koja ukljucuje i balone. Na startu stoje svi ¢lanovi jedne
grupe (Cetiri starta poredana u ravnini). Na cilju stoje
napuhani baloni (onoliko balona koliko je ¢lanova jed-
ne grupe). Igru pocinju prva dva ¢lana grupe (od Cetiri
grupe) koji imaju napuhani balon izmedu leda jednog i
prsa drugog framasa. Kada dodu do cilja, uzimaju je-
dan balon i nose ga sa sobom do starta ponovno. Kada
dodu do starta, pridruzuje im se jos jedan framas tako-
der stavljajuci balon izmedu sebe i zadnjeg framasa u
redu i ponovno idu po balon te kruze. Igra je gotova tek
kada “gusjenica” bude potpuna - kada svi framasi jedne
grupe dodu ponovno do cilja s balonima izmedu sebe.

s koncentri¢nim krugovima. Prvi igrac dobije floma-
ster i povezu mu se oCi. Drzeci drugu ruku iza leda, igrac
treba dodi do mete i dodirne je vrhom flomastera, tako
da na njoj ostavi tockicu. Pobjeduje igrac koji uspije po-
goditi Sto blize sredistu kruga.

Zigica. Igraci redom uzimaju jednu po jednu Zigicu i
stavljaju ih (ne bacaju niti pustaju da padnu pokraj ku-
tijice). Prva Zigica se premjesta jedino uz pomo¢ dvaju
palaca, druga sluzedi se dvama kaziprstima, treca dva-
ma srednjacima, Cetvrta prstenjacima, a peta dvama
malim prstima. Pomaze li se igrac¢ na neki drugi nacin,
Zigica se vraca u kutijicu i pokusaj treba ponoviti. Isto
se dogada ako neka Zigica ispadne iz ruke prije nego se



odlozi. Pobjeduje grupa kojoj je trebalo manje vremena
da ispravno premjesti svojih 5 Zigica.

nitko ne bi ozlijedio) i 1 teniska loptica. Cilj je preba-
citi sve Stapice s jednog mjesta na drugi u Sto kra¢em
vremenu. Stapi¢ mogu premijestiti jedino kad je teniska
loptica u zraku. Dakle, igrac jednom rukom baci lopticu.
Dok je loptica u zraku, premjesta Stapic. Ukoliko loptica
padne prije nego igrac uspije prebaciti Stapic, igra se is-
pocetka.

Cilj je ispuniti sva polja, a to su: drzava, selo, grad,
rijeka, planina, ime iz Biblije, stvar, biljka, zivotinja. Uko-
liko ste jedini ispravno ispunili neko od polja, dobivate 15
bodova; ukoliko ste svi ispunili polja razlicito, 10 bodova,
a ukoliko je netko od vas imao isti odgovor, 5 bodova.

duge tridesetak centimetara. Na znak ‘sad’ igradi
nastoje da, gazedi ih, raspuknu balone protivnika. Tko
ostane bez baloncica, iskljucuje se iz igre. Pobjeduje

onaj igrac Ciji balon ostane Citav kada su se svi drugi
raspukli. Igra se u paru, predstavnik svake grupe.

ne veéem od jednog koraka. Igraci redom trebaju
proci Sto je moguce brze preko svih trideset listova
papira. Pet sekundi kazne dobiva svatko tko jednom



nogom dotakne pod izvan papira, a deset sekunda ka-
zne dobiva za svaki list na koji ne stavi nogu. Pobjeduje
igra¢ s najmanjim konaénim vremenom (koje se dobije
zbrajajudi vrijeme potrebno za hodanje po papirima i
kazne].

na konac za Sivanje bomboni. Igracima se redom po-
vezu oci te oni moraju nastojati Skarama odrezati konac
koji drzi bombon ne pomazudi se drugom rukom. Tko
uspije, moze pojesti taj bombon. Njegov par ga upuduje
dok su igracu povezane oCi.

pocinjuci od najmladeg igraca, svatko od njih redom
kaze dvije istinite tvrdnje i jednu laz. Ostali pogadaju
koja je istina. Ovu igricu moZete iskoristiti prilikom uvo-
da za rad po grupama.

koji dijelovi tijela i koliko dijelova tijela trebaju dodiri-
vati pod (npr. Cetiri ruke, tri noge, jedno koljeno,...). Sva-
ka momcad treba se rasporediti tako da, kao cjelina, pod
dodiruju bas ti dijelovi tijela i u tom odredenom broju.
Kada neka momcad misli da je spremna [ili barem, da je
postigla najbolji mogudi rezultat), pozove voditelja igre
koji daje jedan kazneni bod za svaki dio tijela (viska ili
manjka) koji ne dodiruje pod ispravno. Igra se nastavlja
na isti nacin, mijenjajuci svaki put dijelove tijela koji tre-
baju dodirivati pod i zavrSava pobjedom momcadi koja je
dobila manje kaznenih bodova.



te ih opisuje rijecima. Ljudi u grupi pogadaju Sto je
na slici ili koja je to poznata slika. Tko bude imao naj-
viSe bodova ide u finalni krug s pobjednicima drugih

grupa.

pomijesaju i daju osobama u grupi te oni rekonstrui-
raju tekst.

Npr. tema je David i Golijat i imamo 20 pojmova koji se
vezu za njih dvojicu, a 10 je viSak. Pobjednicka je grupa
koja u najkra¢em roku odabere tocnih 20 rijeci i shvati o
komu je rijec.

nekim rijecima, animator im kaze koliko je rijeciviska
i ne nalazi se u originalnom tekstu. Cilj je u Sto kracem
vremenu otkriti rijeci koje ne pripadaju tekstu.

papirica koliko ce biti osoba u grupi. Osoba zadaje lik

osobi sebi s lijeva. Cilj je u Sto kra¢em vremenu pogoditi
tko je tocno ta osoba iz Biblije.



toCno ispuniti prazna polja.

jedan s drugim i bolje se upoznati. Nakon isteka vre-
mena, svaki od njih predstavlja svog partnera citavoj
skupini. MozZete pripremiti i neka pitanja kako bi im bilo
lakSe zapoceti razgovor.

i onoliko puta koliko imate framasa. Kad izvuku papi-
ri¢e, svatko krene pjevati pjesmu i cilj je pronaci osobe
koje pjevaju istu pjesmu kao i ti. Na taj nacin stvarate

grupu.

Na podu se nacrta krug unutar kojeg se razbaca
grah. Svaki igrac treba jednom rukom drzati ¢asu na
glavi i pomicati se po krugu tako da Zlicicom sabere
Sto viSe graha u casi. Pobjeduje igrac¢ koji sakupi Sto
viSe graha. MoZe se igrati na vrijeme ili dok se sav
grah ne pokupi.

i Cetiri 10-ak metara dugacka komada konopca. Ani-
mator omota oko stolaca konopac, a predstavnik treba
raspetljati konopac i smotati ga u klupko da se ne usta-
ne sa stolca.



konopca, a njihov se drugi kraj priveze prvim dvama
igracima na leda za pojas, tako da konopac visi kao rep.
Svijeée se stave na pod, nekoliko metara jedna od druge
i upale. Na znak ‘sad’ svaki od dvojice igraca treba na-
stojati ugasiti svoju svijecu, sluzeci se plutenim cepom
tako da njime mase iznad plamena. Konopac, a pogoto-
vo Cep, se ne smije dodirivati rukama.

lik s puno stranica. Svaka grupa ima po dva pred-
stavnika. Svaki predstavnik grupe dobije svoj primjerak.
Jedan od predstavnika drzi papir, a drugi reze. Cilj je da
u Sto kracem roku izrezu pravilno taj lik, koristec¢i samo
jednu ruku. Drugi dio para ima zadatak drzati papir
svom partneru.

oko 2 metra od stola i bacaju grah prema stolu. Ukoli-
ko grah upadne u ¢asu, dobivaju 2 boda, a u tanjur 1 bod.
Na kraju se zbroje osvojeni bodovi.

svaka sa svojim igracima koji su poredani jedan iza
drugoga. Ispred svake momcadi, na drugom kraju sobe,
nalazi se stolac i na njemu trideset cackalica rasutih oko
kutije u kojoj su bile prije. Prvi igrac iz svake momcadi
krece, prelazi preko sobe, dode do stolca svoje momcadi
i stavlja sve Cackalice u njihovu kutiju. Vraéa se trkom
natrag, zamjenjuje ga drugi igrac i tako redom. Zada-
¢a je voditelja igre svaki put isprazniti kutije rasipaju-
¢i ih iznova po stolcima, Pobjeduje momcad iz koje se
posljednji igrac prvi vrati nazad nakon Sto je vratio sve



Cackalice u kutiju. Treba stavljati jednu po jednu cacka-
licu u kutiju.

dugacke komadice konopca (trakice) isjeckane na
komadice i podijeljene na dvije hrpice. Koriste se samo
jednom rukom i to jedan iz para lijevom, a drugi desnom.
Nakon Sto povezu komadiée s jedne hrpe, mijenjaju se
ruke, onaj tko je koristio lijevu, sada koristi desnu i obr-
nuto. Nastavljaju vezati drugu hrpicu. Pobjednik je onaj
par koji to napravi u Sto kra¢em vremenu.

koliko ima momcadi. Svaka kosulja je uredno obje-
Sena na vjeSalicu, potpuno zakopcana. Na znak sad prvi
igrac iz ekipe trci do kosulje otkopca ju, obuce, zakopca,
trci prema svojoj ekipi i otkopca te ju daje svom suigra-
Cu. Suigrac trci do vjesalice, stavi kosulju, namjesti ju
jednako kao Sto je bila ranije i onda ju otkopca, obuce i
zakopca. Trci prema svojoj ekipi i tako svaki sljedeci clan
ekipe. Pobjednik je ona ekipa koja u Sto kra¢em vreme-
nu obavi zadatak.

tako da bude potpuno prekriven.

svakom zauzme mjesto jedan igrac sa Sarenim ba-
lonom. Na znak sad svaki igra¢ baca u zrak svoj balon i
drzi ga u letu udarajuci samo desnom rukom pazeci da



ne izade s novinskog papira. Nakon 30 sekundi, anima-
tor igre odreduje kojim drugim dijelom tijela ¢e iduéih
30 sekundi. Pobjeduje predstavnik one grupe koji je po-
sljednji ostao u natjecanju.

proci kroz prolaz koji je zakréen klupama na koje se
treba popeti, listovima novinskog papira na koje ne smije
stati, stolcima koje treba zaobici - sve to uspravno hoda-
juci s knjigom na glavi. Na potroSeno vrijeme se doda-
je pet sekundi za svaku zapreku koju igrac nije pravilno
svladao i 10 sekundi za svaki put kad mu je knjiga pala.

moguce u samoj Bibliji. Npr. zadatak je Iv 5, 32 i igrac
uzima Bibliju, vrijeme se broji, a on trazi, kada naglas
procita taj citat ide na iduci.

zavezanih ociju. Pomocu Stapica pokazuje u kojem se
smjeru igraci moraju kretati. U odredenom trenutku di-
rigent podigne Stapic uvis Sto znaci da svi igraci moraju
ostati potpuno nepokretni. Zatim dirigent Stapi¢em po-
kaze na igraca koji mora zapjevati neku pjesmu promi-
jenivsi glas. Ako dirigent uspije otkriti tko pjeva, pjevac
postaje novi dirigent orkestra, a ako pogrijesi ostaje u
sredini kruga. Grupa koja pogodi najviSe pjevaca dobiva
bodove.

u ustima, a Cetiri igraca moraju podici tog jednog



igraca koji drzi flomaster. Dignu ga tako da ga jedan
drzi za jednu nogu, drugi za drugu nogu, treci za jednu
ruku, te Cetvrti za drugu ruku, tako da bude u polozaju
zrakoplova. Cilj igre je nacrtati ili napisati na papiru koji
je postavljen ispred njih neki zadani pojam ili rije¢ (ani-
mator zadaje), ali tako da igrac koji ima flomaster mora
biti nepomican i ne smije sam micati flomaster, ve¢ ga
mora samo c¢vrsto i mirno drzati. Crta/pise se tako da
Cetiri igraca koja ga drZze u zraku moraju pomicati flo-
master zrakoplov (igraca u sredini). Pobjeduju oni koji
mogu najbrze i najljepsSe napraviti ono Sto im je zadano.

crtez. Dva framasa predstavnika svojih grupa igraju
naizmjenicno. Pojmove koje dobiju trebaju nacrtati na
ploci, ostatak grupe treba pogoditi. Tocan pojam nosi je-
dan bod, a odustajanje negativan bod.

po bojama u case pomocu slamke. Ne smije istu boju
jednu za drugom staviti u ¢asu, nego se boje naizmje-
nice uzimaju. Ukoliko ubaci dvije jednake boje jednu za
drugom, dobije minus bodove.

pomicanjem keksa s Cela prema ustima koristedi
samo pokrete lica. Ruke nisu dozovljene. Pobjednik je
onaj koji uspije pojesti keks u najkra¢em roku.
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