VYZYVACKY

nazov

popis pomacky hodnotenie
hra skupina proti skupine na vymedzenom dohodnutom Uzemi. Detom sa priradia Cisla. Animator zakri¢i Gislo, ktoré ma vybehnut pre Satku. Deti sa
snaZia dobehnut o najskér k Satke, ktord je v strede Uzemia, a zdvihn(t si Satku. Dieta, ktoré Satku ziska skér sa snaZi vratit sa s Aou k svoje;
skupine. Ale musi dat pozor, aby sa ho druhy hra¢ nedotkol. Ak Satka spadne na zem znova, tak zase mozu o fiu sutazit - kto si ju zdvihne a utecie s »
1/Indianska Satka oy k svojej skupine. Dieta, ktoré so svojou $atkou dobehne do skupiny svojej, ziskava pre svoju skupinu bod. Hrag, ktorému sa podari dotykom :takzswo (300
"zneSkodnit" stipera so Satkou, ziskava bod pre svoju skupinu. A zadina sa dalSie kole¢ko s dalSimi detmi. Hra sa aspor na 3 sety tak, aby sa (1%0) ,I-Il‘ﬁ[(r;:za
vystriedali v3etky deti, a aby bola jasna vitazna skupina. Satka prehra (70 Huk)

Kamen Papier

hra skupina proti skupine na vymedzenom dohodnutom Uzemi. Detom sa mdZzu priradit Cisla, ale nie je to nutnost. Zo skupin proti sebe vybehnu
bojovnici. Ked sa zidu, tak si zahraju K-P-N. Kto prehrd, vracia sa do svojej skupiny a ta skupina hned v okamihu prehry posiela do terénu dalsieho
bojovnika, aby zastavil bliziaceho sa supera. Ked sa zidu, znova si zahraju K-P-N. Kto vyhra, postupuje k superovej skupine. Kto prehra, vracia sa do

Noznice svojej skupiny. Ciefom je pomocou sitazi K-P-N dostat sa az do stiperovej skupiny - vtedy taky hra¢ ziskava bod pre svoju skupinu a zacina sa nové
kolo. Hra sa aspori na 3 sety do 10 - tak, aby sa vystriedali vSetky deti, a aby bola jasna vitazna skupina. Alebo: Hrame na &as. Aspon 15 mindt.
bez pomdcok
Skupiny hraju proti sebe koloto€. Animator vysvetli detom princip hry. MéZe sa stat, ze do uzSich kol sa dostant dvaja hraci z 1 skupiny. Tak je jasné,
Ze bod ziskava tato skupina. Nevadi - je to hra a hra mdZe dopadnut aj neCakane, prekvapivo, zabavne. Hrdme na neparny pocet kol: 9. Hra sa na
3/Kolotoé& pingpong aspon tofko koloto€ov, aby vyplInil turnaj minimalne 15 minut. rakety, drievka, lopticka
Skupiny hraju proti sebe koloto¢. Animator vysvetli detom princip hry. Hrame ale tak, ze sa to€ia v hre decka z 1.skupiny na 1 strane, a z 2.skupiny na
Kolotoé pingpong druhej strane. Tak zabezpedime, ze do finale sa stale dostanu protihradi, a potom je to uz na nich. Hrame na neparny pocet kdl: 9. Hra sa na aspon
4V2 tolko koloto&ov, aby vyplnil turnaj minimalne 15 minut. rakety, drievka, lopticka
; o Skupiny sa rozdelia medzi kalCetové stoly. Hraju proti sebe. Na 3 turnaje. Jeden turnaj je do 8 - tak ako je pocitadlo na kalCete. Vysledky za vetky
5|Kal¢etové zapasy

stoly sa spo€itaju a tak vyjde vysledok, ktory moze byt aj remiza. Vysledok zapiste do tabulky.

kalCetd, lopticky

(2]

Cepovacka

Hra skupina proti skupine na vymedzenom dohodnutom tzemi. Na Uzemie vstlpia 2 protihraci. Maju zaviazané o€i. Ich Ulohou je trafit stipera cepom -
nie¢im makkym - mechom, karimatkou, vankiSom. Nevidia sa, takze sa musia po€uvat, sledovat, byt v strehu. Hrag, ktory prvy trafi protihraca,
ziskava bod pre svoju skupinu. Po trafeni a ziskani bodu sa hraci v hracom poli vystriedaju. Hrame tak, aby sa aspofi raz vystriedali v3etci hraci. Ak
hra prebehla rychlo, hra sa zopakuje. Nech sa hra aspon 20 - 30 minat.

nieCo makke, Satky na o€i,
karimatka, vankus
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~

Hutututu

Vyznadte ihrisko (rozmery mozno upravit podla poétu hracov a podla situacie) najlepSie na méakkom podklade (luka).

Obidve strany striedavo vysielaju na tzemie supera jedného utoénika, ktory sa tam ma dotknit jedného alebo viacerych protivnikov a vratit sa spat na
svoje tzemie. Uto&nik sa po&as svojho pobytu na izemi stipera nesmie nadychnut — inak je vyradeny. Pred vstupom na tzemie slpera sa naposledy
zhlboka nadychne a potom uz len pomaly vypusta vzduch z pluc. Aby bola zaistena kontrola, Ze sa uto¢nik nenadychuje, musi nahlas ,tutat™ — hovorit
L,Hu-tu-tu-tu...“. Obranci sa Uto¢nikovi vyhybaju, ale vo vhodnom okamziku po fiom skoCia a snazia sa ho vSetkymi prostriedkami zadrzat na svojom
Uzemi, kym mu neddjde dych. Ak sa Uto¢nik nadychne, je zajaty a odchadza z hry. Ak sa mu v3ak podari vratit sa na vlastné Uzemie skor, nez sa
nadychne (staéi ked jednym prstom siahne za hrani¢nu &iaru), vSetci superi ktorych sa dotkol (alebo ktori sa dotkli jeho) su zajati a odchadzaju z hry.
Hradi ttoCia v pevnom poradi (okrem uz zajatych hracov). Pravidelne sa striedaju a utoénik jedného druzstva méze prekro€it hranicu hned potom,
ako sa Uto¢nik druhého druZstva vrati alebo je zajaty. Prehrava druzstvo, ktoré pride o vSetkych hracov. Vitaz ziskava bod.

Hututu je drsné hra a roztrhnuté tricko &i Skrabanec pri nej nie su zriedkavostou. Preto je dobré, ked sa hra na luke a v obleCeni, ktoré sa mbze
poskodit. M6Ze sa hrat na ¢as, napr. 2 pol¢asy po 10 minut, po vypr8ani ¢asu sa spo€itaju body a zapiSe vysledok.

nieco s ¢im vyznacite hraciu
plochu a hraniénu Ciaru

o

Zmrazovacka

Skupiny proti sebe. Kazda ma oblast, v ktorom ma predmety. Ulohou druhej skupiny je ukradn(t tie predmety. Ihrisko ma 2 &asti. Ak sa stiper dotkne
protihrata na svojom Uzemi, je zmrazeny. Rozmrazit ho mdZe spoluhrag. V oblasti predmetov/pokladu sa uz zmrazovat neda. Ak niekto ukradne
poklad, stale mdze byt zmrazeny. Vtedy musi poklad vratit. Ak su skupinke ukradnuté predmety, prehrava. Ak skupinka uz nema hracov, prehrava.
Zahrajte na aspon 3 sety.

nieco s ¢im vyznacite hracie
plochy a hrani¢né Ciary,
predmety na ukradnutie

Vodnobalénovy
suboj plachtovy

Skupiny proti sebe. Kazda skupina drzi v rukach svoju plachtu. Skupina pomocou svojej plachty prehadzuje balén s vodou do plachty stperiacej
skupiny. Ak dana skupina balon nechyti, vypadne jej a pod., tak jej super ziskava bod. Hra sa na 3 sety, 1 set je do 10 bodov. Alebo ¢o najdlhSie, ako
to decka bavi.

deky/plachty, balény s vodou

10

Loptami proti
lopte

Na ihrisku je v strede lopta. Na krajoch ihriska su proti sebe skupiny. Skupiny sa snazia svojimi loptami zahnat Stredovu loptu smerom k stiperovi. Ak
sa to skupine podari, dava vlastne stperovi gél a ziskava bod. Gol je vtedy, ked Stredova lopta prekro¢i Siaru, ktora je vyznacena pri kazdej skupinke.
Skupina, ku ktorej sa bliZi lopta od supera, snazi sa svojimi loptami vratit Stredov loptu spat smerom na slpera. Hré sa aspon na 4 Stvrtiny, kazda do
10. (alebo na menej, ak by to malo byt na diho)

Stredova lopta, lopty pre
kazdu skupinku

1

Prechod cez
mociare Juzného
Zemplina

Kazda skupina ma k dispozicii 2 drievka. Sutaziaci musi prejst cez vymedzené Uzemie - modiar. Prejst tak, Ze si pred seba hadze drievka, na ktoré
moZze stupit. Hodi drievko, stupi naf. Vezme druhé drievko, hodi pred seba, postavi sa naf. Zase si vezme predoslé drievko, hodi pred seba a stlpi
nan. A tak dojde na koniec trasy, otodi sa a ide rovnakym $tylom naspat. Ked dojde naspat k svojej skupine, odovzda drievka dalSiemu sitaziacemu.
Ked sa vystriedaju vSetky deti, je jasné kto vyhral. Hrajte aspori na 5 kdl, aby bola $anca na odvetu.

dosticky pod nohy, (pripadne
papierové kruhy)

12

Skakanie vo vreci -
idze Se na
bandurky

Vyznacte trasu, na ktorej sa bude pretekat. Deti sa navle€u do vriec, skakaju k animatorovi, okolo ktorého sa otoCia a vracaju sa spat. Ked pridu k
svojej skupine, vyzle&u sa z vreca, odovzdajl dalsiemu. Dal$i sa oblegie do vreca, a ide na trasu. Atd. Ked sa vystriedajii vetky deti, je jasné kto
vyhral. Hrajte aspori na 5 kdl, aby bola Sanca na odvetu.

Pokracovanie: Dvaja zo skupiny s navleeni vo vreci - kazdy vo svojom - chytia sa za ruky alebo pod pazuchy a tak idu skakat na trasu, k
animatorovi a spat. Na konci sa vymenia s dalSim parom. Ak je pre tuto verziu trasa pridiha a trva to privelmi diho, mdze sa trasa po dohode skratit.
Ked sa vystriedaju vSetky deti, je jasné kto vyhral. Hrajte aspori na 5 kol, aby bola $anca na odvetu.

vrecia, trasa
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Triafanie minci do
13\nadob. Sporime
penezi.

Vyznaéi sa vzdialenost, od ktorej sa hadze. Hadze sa do 5 nadob. Kazda je dalej od tej predoslej. Cim vzdialenej$ia nadoba, tym viac bodov.
1.n&doba: 10 bodov/minca. 2.nadoba: 15 bodov/minca. 3.nddoba: 20 bodov/minca. 4.nadoba: 25 bodov/minca. 5.nddoba: 30 bodov/minca. Animator
si znaci nahadzané body, ktoré sa potom spocitaju. MozZu stazit aj 2 skupiny vedla seba ako vyzyvacka.

pohére, konzervy, hrnce,
mince

Skupina sa zoradi na zaCiatku ihriska do zastupu a v3etci si éupnu. Posledny preskoéi po jednom v3etkych a Cupne si na zaciatok zastupu. Vyhrava
skupina, ktora prva dorazi do ciela. Trasa mdZe byt rovna z A do B, alebo aj taka, ze skupina sa otoci okolo animatora a vrati sa na miesto Startu.

14| Zabagky Cela "$nura-had" sa musi dostat za cielovu Ciaru. Vyhrala skupina, ktorej "$nura-had” sa dostala prva za ciefova Ciaru. Hrajte aspori na 5 kdl, aby bola
$anca na odvetu. (alebo na menej podla toho, kolko sily maju deti) Vysledky sa spoéitaju a zapiSu. Ak chcete, mdZete im meriat &as.
vyznacena trasa
Skupina sa postavi do zastupu. Prvy ¢len podava loptu &loveku za sebou (zhora, ponad hlavu) a ten dalSiemu atd. Ked dostane loptu posledny, tak
Lopta spredu uteka dopredu a postup sa opakuje. Vyhrava skupina, ktora sa prva prestrieda. Alebo skupina, ktora tymto spdsobom prejde uréenu trasu. Hrajte
15 dozadu aspon na 5 kél, aby bola $anca na odvetu. (alebo na menej kél - neparny pocet - podfa toho, kolko sily maju deti) Vysledky sa spocitaju a zapisu.
lopty
Lano medzi skupinami. Vzdialenost aspori 14 krokov, alebo taka, aki umoznuje hracia plocha. Na zemi sa vyznaci stred (kriedou, doskou, $nirou) a . ,
Pretahovanie i & Ui ; vk . . . . . . lano, krieda/palica na
16 aj na lane sa vyznadi stred, a v rovnakej vzdialenosti od stredu sa uviazu Satky na oboch stranach. Ktora skupina dotiahne superovu Satku za stred, vyznatenie stredu, Satky na

lanom

vyhrava. Mozete zopakovat viackrat pre S8ancu na odvetu.

lano

17|Stolickovy tanec

Do kruhu stoli¢ky alebo nie€o iné na vyznacenie sedenia (kartony). Stoliciek je o jednu menej ako hracov. Hudba hra. Deti chodia/tancuju okolo
stoli¢iek. Ked' hudba stichne, dietky si musia sadnut na stolicku. Komu sa miesto neujde, vypadava. Posledny na stolicke je vitaz a ziskava bod pre
svoju skupinu.

stolicky alebo nie€o iné na
sedenie, reproduktor, hudba

Pingpong

1 o
8 prehadzovana

Dostaf ping-pongovi loptigku do cielového ko$a/vedierka. Clenovia skupiny si prehadzujli pingpongovi loptigku zo $tartovacieho bodu. 1.¢len si
zoberie lopti¢ku do plastového pohéara, prehadzuji medzi sebou z plastového pohéra do plastového pohéra, a posledny ¢len ju musi zo svojho pohéra
hodit do cielového ko3a/vedierka. Decka zoradte bud do radu, alebo do dvojradu na striedacku (kfukato: MMM\ ) Hrajte aspori na 3 sety, nech je jasny
vitaz. Pocet lopti¢iek na prehadzovanie: aspori 10.

ping-pongoveé lopticky (idealne
2 farby), velké plastové
pohare, ko$/vedierko

19/Plechovkovica

Dvojica €lenov skupinky musi pomocou cestoviny ( hrubSie Spagety) preniest plechovku zo zasobarne na stél. Prena$aju ju tak, Ze cestovinu previecu
cez dieru na plechovkovom otvaratku, kazdy si vezme jeden koniec cestoviny medzi pery a opatrne ju prenesu na uréené miesto. Uréené miesto: na
stole st podpivniky, na ktoré plechovku poloZzia. Ked ju polozia na urené miesto, tak jeden uvolni pery, a vytiahnu tu cestovinu. Ked dvojice
umiestnia v3etky plechovky, nasleduje druh4 faza hry. Clenovia skupinky musia rozostavené plechovky zostrelit pomocou gumigiek a prstov. Kazdy
vystreli 1x. Potom ide dalSi. VSetky plechovky treba zostrelit.

Alternativa: nemusia byt vSetci strelci. Skupinka si mdze zvolit maximalne 4 strelcov (zvy&ajne starSie deti).

Dostava to spravne grady, ked sUtazia 2 skupiny vzajomne vedla seba. Vyhrava skupina, ktora to prva dokondi.

rovnaké napojové plechovky s
ponechanym nevylomenym
otvaratkom, makardny alebo
hrubsie Spagety, stdl, bocny
stolik - zasobaren plechoviek,
podpivniky, gumicky
mocne;jSie

20|Fukana

Cielom hry je pomocou nafikaného baléna sfuknut plastové pohariky zo stola. Sutaziaci si vezme balén. Pohariky s nachystané na stole, zoradené v
rade vedla seba. Po od3tartovani musi ¢len nafukat balén a po nafukani vypustanim vzduchu posfukovat 10 plastovych poharikov zo stola. Ked to
spravi, animator postavi naspat pohare do radu, a nasleduje dalsi. Animator po posfukovani pohériky nauklada naspét do radu. Vystriedaju sa véetci
v skupinke. Treba deti zoradit tak, aby mali zhruba podobnu kapacitu naftkania bal6na.

JednoduchsSia verzia: deti nastupuju s uz vopred naftkanymi balénmi. (nafika animator).

plastové pohare, balén pre
kazdého ucastnika, stol
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Dostari poharik do ciela tak, Ze ho smeruje$ a pohybuje$ vypustanim vzduchu z baldna. Na stole je vytvorena jednoducha trasa pomocou drievok.
Absolvuje kazdy ¢len timu.

plastové pohare, balén pre
kazdého Ucastnika, stol,

21|Fukaékova draha lepiaca paska maliarska na
vyznacenie trasy na stole,
dosti¢ky-hranolCeky
Stafetova zavinovacka - "tajny prenos viajky". Hra sa $tafetovym &tylom. Skupiny st rozostavené v dlhom rade. Medzi ¢lenmi je rozostup tak 5 - 6 dihy pruh latky, na obvinutie
metrov. Prvy ¢len ma okolo pasu obvinuty pas latky. Pribehne k daldiemu v poradi, poda mu jeden koniec latky. Obaja si musia ota¢anim tela previnut |tela, jasny Start a cief
22|Zavinovacka pas latky z odovzdavajuceho €lena na prijimajiceho €lena. Po navinuti latky tento bezi k dalSiemu €lenovi a odovzdava mu koniec latky a znova sa

musia tocit, aby sa latka navijala na nového hraca a odvijala z toho, ktory ju odovzdava. A tak dalej az po posledného hraca. Posledny hrac po
navinuti musi prebehnut cielovou Ciarou, a tak jeho tim vitazi. MéZe sa hrat na viac kol.

Animator (pripadne s 1 pomocnikom) naviguje svoje deti, aby Uspesne presli cez minové pole. Pole je tvorené flasami s vodou. Méa zvalit 0 flia$ alebo
¢o najmeneg;j flias. Vyhrava skupina, ktora zvali menej flias. Prechod minovym polom absolvuje kazdy ¢len. MoZno opakovat viackrat v pripade remizy,
tak aby bol jasny vitaz.

flase 0,5 L/0,7L s vodou
(nemusi byt doplna) (celkovo
aspon 70), iné druhy prekazok,

23|Minové pole $atka na odi, jasne dohodnuté
herné tzemie.
Clen timu pomocou slamky prisaje lentilku na koniec slamky a prenesie lentilku zo $tartovacej misky do cielovej misky. Ked to spravi, ide dalsi. Moze |slamka hrubsia, lentilky,
.. |sidrzat ruku pod lentilkou, Ze keby spadla, aby sa mu neroztrepala, ale spadla do diane. Ak mu spadne zo slamky do dlane, tak musi zastat, priciciat |Startovacia miska, ciefova
24|Lentilkovy Zeriav | ,.4 lentilku na slamku, a pokragovat v trase. Vizdy, ked mu lentilka spadne zo slamky, musi hraé zastavit sa. Inaé bude diskvalifikovany. miska, stolstolikistolicka
V strede sedi nezavisly strazca. Ma zaviazané oci. Pri sebe mé predmety na ukradnutie. Okolo neho v kruhu stoja alebo sedia 2 sutaZiace skupiny.  |Satka na ogi, jasne dohodnuté
Kazdy ¢len skupiny ma svoje Cislo. Sedia v nahodnom poradi. Animator povie, ktoré Cisla sa maju pohybovat ticho k strazcovi, a musia mu strazeny — |hemé tzemie.
25|Slepy strazca

predmet vziat. Deti sa bliZia ¢o najtich3ie. Strazca sa ich snazi sluchom odhalit. Ak nie€o zaduje, ukdze prstom tym smerom. Ak ukéZe spravne na
niekoho, kto sa k nemu bliZi, to dieta vypadava. Pripadne sa vracia na zaciatok

Priplatok za odvahu pre malé skupinky
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