Kontaktné a klubové hry

Bezruka sStafeta

Pomocky: predmety na predavanie: tenisové lopticky, pomarance
Prostredie: vol'né priestranstvo

Popis:

Rozdelime skupiny do druzstiev. Kazda skupina bude mat’ vymedzeny usek, v ktorom si
musia vSetci hraci predat’ bez pomoci ruk a pazi vybrany predmet.

Predavany predmet lezi na zemi pred druzstvom. Hraci si ho predavaji. Ked’ predmet uchopi
posledny hra¢ druzstvo vyhrava.

Molekuly

Pomocky: ziadne
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Vsetci ucastnici sa premenia na atomy, ktoré sa pohybuju vo vymedzenom priestore, ¢o
najd’alej od seba. Veduci hry po chvilke zvola ur€ité ¢islo napr. 5. To je pokyn pre vSetkych
hracov (hrajticich atomy), aby ¢o najrychlejsSie vytvorili molekuly, ktoré budi obsahovat
presne 5 atomov. Ked’ nie je pocet hraov presne 5, opustaji hru.

Hra pokracuje novym ¢islom. Vitazia obvykle hraci, ktori na zaver vytvoria molekulu

S dvoma arémami.

Uzol

Pomocky: Ziadne
Prostredie: kdekol'vek

Postup:

Vytvorime si bud’ dve stredné skupiny:10 — 15 hracov, alebo jednu velkd. Vsetci v skupine sa
pochytaju za ruky a vytvoria kruh. PribliZia sa k sebe ¢o najblizsie, zavrii o¢i a predpazia
pravu ruku. Chytia sa niekoho ruky (kazda ruka méze drzat’ len jednu ruku), potom spravia to
isté s Pavou rukou. Ulohou hry je rozmotat’ sa tak, aby nam vznikol normalny kruh. Hradi sa
nesmu pocas hry pustit’ spoluhréca.



Rybicky, rybari idu

Pomocky: ziadne
Prostredie: dostato¢ne velké ohrani¢ené ihrisko alebo luka

Popis:

Jeden z hracov sa dobrovol'ne stane rybarom a zahajuje hru. Rybar je na jednom konci
rybnika a na druhom sa tiesnia rybky.

Na zvolanie ,,Rybicky, rybar ide* sa vsetci daju do pohybu. Rybar ide proti rybam a snazi sa
ich ulovit’ dotykom ruky. Ryby sa snazia vSemocne uhybat’. Rybar sa nesmie pri
prenasledovani ryb vracat’ naspit’, moze sa pohybovat’ dopredu a do stran. Ulovena ryba sa
meni na rybdra.

Rybari mézu lovit’ len ked’ sa drzia za ruky, jedine tak mézu niekoho ulovit’ do svojich sieti.
Ryby nesmu opustat’ vymedzeny priestor pomysleného rybnika. Ak tak spravia, vypadavaju
Z hry. Ked’ rybari pridu na koniec rybnika, otoCia sa a znova zvolaju: ,,Rybicky, rybari ida*
a pokracuju v loveni. Hra kon¢i, ked’ rybari pochytaju vSetky rybicky.

Variacie:
- rybari za¢inaji nahanat’ v paroch ryby, ktoré su tiez v paroch
- pohyb dvojic mézeme spomalit’, ak im k sebe zviazeme nohy

Zivé stavby

Pomocky: ziadne
Prostredie: ihrisko alebo ltka

Popis:

Hraci sa rozdelia do malych skupin: 5 az 8 T'udi. Ich tlohou bude vytvorit’ zo svojich postav
konstrukceiu, v ktorej sa vSetci musia vzajomne dotykat’ niektorou ¢ast'ou tela a ktora sa bude
podobat’ nejakému predmetu. Uspesnost’ posudzuje veduci alebo hraci druhej skupiny.
Fantazii sa medze nekladi. Mozno vytvorit’ strom, lietadlo, most, kostolna vez, stol, stolicku
atd’.

Nahanacky

Pomocky: Ziadne
Prostredie: luka, ihrisko, dvor

Popis:
Vylosuje sa hra¢, ktory nahana - mé babu. Jeho ulohou je v ¢o najkratSom case predat’ babu
niekomu inému.

Variacie:
hra¢ moéze drzat’ v ruke loptu a snaZi sa ostatnych chytit’ tak, Ze sa ich dotkne loptou. Loptu

nesmie hadzat’.

Popis:



Hréci stoja v predklone, drziac sa lopty jednym prstom. Veduci zavola meno niektorého
Z hraCov, ten chyti loptu a zvola ,,stat™. Medzitym ostatné deti utekaju o najd’alej od lopty.
Hrac s loptou triafa ostatnych, koho trafi, ten vypadéava.

Hraci sa rozdelia do dvoch radov. Jeden rad ,,Cerveny* druhy rad ,,Cierny*. Na povel
veduceho, ktory zvola ,,Cerveni®- Cerveni nahanaji ¢iernych az do vyznac¢ené¢ho domdceka.
Koho Cerveni chytia, ten sa k nim prida.

Hraci vytvoria v paroch kruh. Jeden hra¢ ¢upi, druhy stoji za nim o krok d’alej. Pozera sa mu
na hlavu a ruky ma za chrbtom. Jeden hra¢ stoji v strede kruhu a Zmurka na niektorého

z Cupiacich hracov. Hra¢, na ktorého sa zmurkd, musi vybehnit' k zmurkajicemu hracovi tak,

aby ho ten, co nad nim stoji nechytil. Ak ho nechyti, zmurka on.

Hu- tu— tu

Pomocky: ziadne
Prostredie: volejbalové ihrisko alebo rovnaky priestor

Popis:

Hra je uspes$na, ak sa podari dosiahnut’ vyvazeny rozdiel medzi hraémi podla vysky, sily

a rychlosti. Kazdé druzstvo zaujme postavenie v jednej polovici ihriska.

Druzstva vysielaju striedavo na tizemie sipera jedného hraca. Tento hra¢ musi po prekroceni
stredovej Ciary zacat’ vydavat’ zvuky: ,,Hu- tu- tu* a zéroven sa snazi dotknutim vyradit’ z hry
¢o najviac hracov supera.

Dolezité je, ze musi stale ,,tutat™ na jeden nadych. Pokial’ porusi toto pravidlo, vyradi sa z hry
sam. Ak je na siperovom tzemi chyteny a nepodari sa mu vratit’ na vlastné uzemie, je tiez
vyluceny z hry. Ked’ nastane situacia, ze je zadrzovany viacerymi hra¢mi a podari sa mu
dotyk na vlastnom tzemi niektorou cast'ou tela, konc¢ia hru vsetci ti, ktori sa ho dotykali. Pri
subojoch nesmie nikto opustit’ celym telom ihrisko; ak sa to stane je hra¢ vyluceny.

Vitazi druzstvo, ktoré vyradi vSetkych hracov supera.

Ulicka dovery

Pomocky: Ziadne
Prostredie: rovna plocha, luka, ihrisko

Popis:

Skupina vytvori dve rady stojace oproti sebe vo vzdialenosti 80 cm. Tym vznikne ulicka
dovery. Vyzveme prvého hraca, aby sa postavil 15 m pred dvojice. Ma za ulohu prebehnut’
ulickou a udrzat’ rovnaku rychlost’. Ma to vSak jeden hacik. VSetci, ktori tvoria ulicku
predpaZia a tym uzatvoria priechod. Otvoria ho az tesne pred beZcom.

Pred Startom sa bezec pyta celej skupiny na ich pripravenost, skupina odpoveda: ,,Sme
pripraveni! M6ZeS bezat'!“ BeZec sa rozbehne, nabera rychlost’, a ked’ sa dostane do tesne;j
blizkosti, zdvihnu sa paze prvej dvojice a vina zdvihajucich sa pazi prebehne cez ne az na
koniec uli€ky. Po dobehnuti ostatni zhodnotia, ¢i beZzec spomalil alebo nie.

Variacie:
- roz8irit ulicku a nechat’ prebehnut’ dvojice drziace sa za ruky
- nechat’ hrac¢a behat pospiatky, alebo zo zavretymi o¢ami



Indiansky beh

Pomécky: stopky, tryvok z nejakej basne
Prostredie: kdekol'vek

Uryvok basne:

Myrtve upalom a tichom
bolo letné rano

lesy uspavavo Sevelili
okolo dusného stanu

Popis:

Mensiu skupinku 10 — 15 T'udi rozostavime v jednej linii asi tak 50 m od seba. Poslednému
hraovi nechdme 1 minltu na precitanie a zapamétanie si basnicky. Po mintte sa rozbehne
smerom K predposlednému hracovi a povie mu, ¢o si zapamaétal z basnicky. Ten bezi

k d’alsiemu a zopakuje ¢o si zapamatal a tak sa to opakuje, az kym sa dostane basnicka

k prvému hracovi. Jeho tlohou je povedat’ basnic¢ku, ktortt mu predali Gstne jeho spoluhraci
vediucemu. Veduci ju potom precita nahlas, ako si ju hraci zapamatali a ako v skuto¢nosti
mala zniet. M6zeme to st'azit’ a merat’ pri tom ¢as. Potom v tabore si porovname s ostatnymi
skupinami, ¢o stvorili a ako dlho im to trvalo.

Hra na lodicky

Pomdcky: tabul’a, krieda- papier, ceruzky
Prostredie: kdekol'vek

Popis:
Rozdelime hracov do dvoch skupin. Nakreslime im na tabul'u Stvorcovu siet’

A |B [C |DJ|E [F|G |H

OIN|Oo|Nn|H|WIN |

Ulohou hragov je najst’ polohu lodi¢iek a ponoriek. Skupiny sa striedaju v hadani. Kto uhadne
polohu, hada este raz. Lod’ 3 kusy; Ponorka 4 kusy.



Dopliovacka

Poméocky: papiere, ceruzky
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Na tabul'u (papier) si pripravime niekol’ko slov (netiplnych), iba prvé a posledné pismena.
L...A  (lavica)

J...0  (jablko)

N......A (nemocnica)

Po napovedi (predmet, ovocie, budova) sa pokusia hrac¢i uhadnut’ slovo. Ak sa im po
niekol’kych kolach nepodari uhadnut’ dané slova, prezradime im d’alSie pismeno. Ak sa im ani
potom nepodari uhadnut’ dané slovo, tak im ho prezradime a nikto nevyhrava.

Zostavenie slov z predmetov

Pomocky: 20 — 30 roznych predmetov
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Vytvorime viacero druzstiev. Druzstvu dame podnos s 20 — 30 r6znymi predmetmi za
pomoci, ktorych maju druzstva ¢o najrychlejSie zostavit’ slovo, ktoré im uda veduci.
napr. STENA

S — samolepka

T —teniska

E — encyklopédia

N — n4usnica

A —atlas

Vyhrava druZstvo, ktoré v o najkratSom Case zostavi urcené slovo.

Pojedanie ¢okolady

Pomocky: ¢okolada, pribor, r6zne veci na obleCenie (napr. prsiplast, rukavice, sveter, Capica,
sal), kocka
Prostredie: klubovia

Popis:

Hracov posadime do kruhu. Do prostriedku polozime pribor, Capicu, rukavice, prsiplast’, sal
a vel'ku &okoladu. Uloha: hragi jeden po druhom hadzu kockou, ked’ niektori z nich hodi
Sestku, ide do stredu, nasadi si Capicu, $al, prSiplast’, rukavice, rozbali cokoladdu a priborom sa
snaZzi zjest’ jej ¢o najviac. Nesmie si pritom pomahat’ rukami a na vidlicku méze napichnat’
najviac jednu kocku ¢okolady.

Ostatni hraci zatial’ hadzu kockou. Ked’ niekto hodi Sestku, ponahl'a sa vystriedat’ hraca

Vv kruhu. Spravi to isté, ¢o ten prvy. Hra kon¢i vtedy, ked’ sa zje celd cokolada.



Sladké preteky

Pomaocky: kolace (najlepsie s dierou v strede)
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Pre kazdého hra¢a uviazeme na motiiz jeden kolag. Ulohou hradov je postavit’ sa k svojmu
kolacu, ruky si dat’ za chrbat. Na povel veduceho za¢nt hraci kolace jest. Vyhrava ten hrac,
ktory ako prvy zje kolac.

Sedbal

Pomoécky: lopta, siet’
Prostredie: telocvi¢ia, ihrisko

Popis:

Vytvorime dve druzstva, ktoré si sadnt1 oproti sebe. Pravidla su také isté ako pri nohejbale
(lopta sa nesmie dotknut’ Spagatu, spadnit’ na zem, ani padnit’ mimo vyznaceného priestoru).
Za kazdu takuato chybu ziskava stuper bod. Vitazom sa stane druzstvo, ktoré ako prvé ziska 20
bodov.

Podavana

Pomdcky: lopta
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Hraci stoja v dvoch zastupoch za sebou. Prvi maju lopty. Na povel si podavaju lopty nad
hlavami smerom dozadu.

Posledny s loptou uteka dopredu, hra sa opakuje. Vyhrava druzstvo, kde sa ¢o najrychlejsie
vystriedaja vSetci hraci.

Hra na Jelena

Pomocky: lopta
Prostredie: kdekol'vek

Popis:
Hraci sa pochytaju za ruky a vytvoria kruh. Vybrany hrac sa postavi do kruhu: ,, Jelen®.
Ostatny hraci ,,Polovnici® sa snazia jelena trafit’ loptou. Komu sa to podari, vymenti jelena.



Kralu, kral’'u daj vojacka

Pomocky: ziadne
Prostredie: ihrisko, rovna plocha

Popis:

Hraci sa rozdelia do dvoch druzstiev, uréi sa kapitan. Druzstva postavime oproti sebe do 5 m
vzdialenosti. Hraci stoja v rade a pevne sa drzia za ruky.

Zacinajuce druzstvo zvola: ,,Kral'u, kral'u daj vojacka“. Druhé druzstvo odpovie: ,,ktorého*?
Prvé druzstvo si vyberie niekoho z radov supera a zvola: napr. ,, Petka®. Petko sa rozbehne
a snazi sa prerazit’ cez ruky superov.

Ak sa mu to podari, vyberie si jedného hraca z dvojice, cez ktoru presiel a zoberie ho do
svojho timu. Ak sa mu to nepodari ostava v stiperovom druZstve. A hra pokracuje. Vitazom je
druzstvo, ktoré bude mat’ na konci najviac hracov.

NajdlhSia Snura zo Siat

Pomocky: ziadne
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Druzstvo méa vytvorit’ najdlhsiu $ntru zo Siat, ktoré ma momentélne na sebe oblecené. Platia
aj topanky. VSetko musia dobre zviazat', aby sa $Sntra nepretrhla.

Vyhrava druzstvo s najdlhSou $ntrou. Tato hra nie je na Cas.

Najviac veci na sebe

Pomocky: ziadne
Prostredie: kluboviia

Popis:

Hraci sa rozdelia do druZstiev. Na povel veduceho sa snazia ziskat’ Co najviac veci na seba.
Modzu vybehnut’ aj na svoje izby. Vyhrava druZstvo, ktoré v najkratSom ¢ase nazbieralo
najviac veci.

Najvicsia pyramida

Pomdcky: kamene
Prostredie: kdekol'vek

Popis:
Druzstvam stanovime ¢as, za ktory maju postavit’ pyramidu z kamenov. NajvysSia pyramida
vyhrava.



Hry so stolickami

Pomocky: stolicky, Satka, umelohmotna fl'aSa
Prostredie: klubovna

Popis:

Stolicky sa ulozia do kruhu, ich pocet je o jednu mensi ako pocet hracov. Jeden hrac je

v strede kruhu na jeho povel sa hraci, ktori sedia, vymenia.

Napr. da povel, aby sa vymenili ti, ktori maju hnedé oci, maju papuce, ktori sa dobre citia,
ktori maji radi zmrzlinu atd’. Hra¢, ktory nema stolicku, zostava v strede.

Stoli¢ky umiestnime do kruhu, o jednu menej ako je hra¢ov. Kazdy hra¢ ma svoje ¢islo. Jeden
hrac¢ je v kruhu a ma zaviazané o¢i. Zvola dve ¢isla napr. 1, 7 a hraci s tymito ¢islami sa musia
navzajom vymenit’, tak aby ich hrac¢ v strede nechytil. Koho stredny hrac¢ chyti, vymeni si
snim ulohu a hra pokracuje d’ale;.

Stoli¢ky v kruhu, 0 jednu menej ako je hracov. Jeden hra¢ je v strede a v ruke ma
umelohmotnu fl'asu. Kazdy hrac si zvoli meno nejakého zvierata. Potom hra¢ v kruhu zakrici
meno nejakého zvierat'a napr. tiger a ten, kto je tiger musi silno zakri¢at’ meno d’alSieho
zvierat'a . Ak to rychlo neurobi, hra¢ v kruhu ho buchne (slabo) flasou po hlave a ide do
stredu on.

Stoli¢ky st obratené operadlami k sebe a 0 jednu stolicku menej ako hra¢ov. Hra hudba

a hraci sa prechddzaju (tancujt) okolo stoli¢iek. Ked' hudba prestane hrat’, kazdy hra¢ si musi
sadnut’ na stolicku. Hrac, ktory si nesadne vypadava. Pokracuje sa d’alej s tym, Ze sa vzdy
odoberie jedna stolicka.

Tanec s ulohami

Pomocky: krabicka, listo¢ky s tulohami, hudba
Prostredie: klubovia

Popis:

Hraci stoja v kruhu, tancujti na hudbu a podavajt si krabicku s Glohami.

Napr. Zaspievajte nejaku pesnicku, Napodobnite nieco.... atd’.

Hudba prestane hrat’ a hracovi, ktorému ostane krabicka v ruke musi splnit’ tlohu, ktort si
z krabicky vyberie. Splni ulohu a hra pokracuje d’ale;.

H20

Poméocky: vedro s vodou, nadobka, miska, stopky
Prostredie: kdekol'vek

Popis:

Vytvorime 4 druzstva. Z kazdého druzstva sutazi jeden hrac a jeden veduci. Hrac stoji pri
vedre s vodou, v ruke drzi nadobu, vedtci stoji za nim a nad hlavou drzi misku.

Hra¢ do svojej nadobky nacerpa vodu a vysplechne ju do misky, ktoru drzi veduci tak, aby ¢o
najviac vody ostalo v miske.

V limite 3 minut sa druzstva snazia €o najviac zaplnit’ misku svojho vediceho. Posledné
druzstvo vypadava.



Julia a Romeo

Pomocky: Satku na o¢i, Spagat
Prostredie: klubovia

Popis:

Z kolektivu vyberieme jednu hracku a hraca. HraCovi zaviaZeme oci Satkou, aby nevidel.
Hracke zviazeme Spagatom nohy. Postavime ich na opa¢né konce miestnosti.

Ich tlohou je: hrac ,,Rémeo* sa musi pytat’: ,,kde si Jalia“ na ¢o mu ,,Julia“ musi odpovedat’
,»tu som Romeo*. Podl'a tohto zvuku sa snazi Rdbmeo  Co najrychlejsie najst’ a chytit’ svoju
Juliu, ktoré vSak pred nim unika.



