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Brozura hier

pre
veducich
dorastov




«<Labyrint»

Typ: timova hra. Ciel”: byt
rdchlejsim timom.

Pravidla: na podlahe je labyrint.
Udastnici by mali ndjst sprdviu cestu
na druhi stranu. ldealne miesto
bude podlaha s dlazdicami - budi
symboh’zovat’ kroky. Ak nie - da sa
to urobit pomocou kiskov papiera,
kriedou na chodniku atd’. Osoba
zodpovedna za hru vytvara cestu cez
[abyrint a sleduje hracov.
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lba clovek zodpovedng za hru mé v
rukach ,,mapu‘ s]omvmej cesty. Jeho
ulohou je vzdy ozndmit hracom, ¢i |
ich ktok bol spravny alebo

nespravny. Clen prvého timu urobi’
krok. Ak uhadol spravau ,dlazdicu”,
moZe pokralovat v ceste. Ak nie -
ide na koniec radu a dalsi ¢len timu
skusi stastie.

~ 3>
Ve

Pravidlo je - nemdzete preskolit |
Ziadnu spravnu dlaZdicu na ceste
(prekroc:t’) a aj ked’ predchadzajuc: |
clen Ciastoine nasw( th spravau |
cestu, aj tak zalina dalsi hrd¢ od
zaciatku. DoleZité je tiez pamatat na
to, o urobili vasi spoluhrali - je to
timova hra




«<Lopta v vedre>

*x Typ: timova hra. Ciel’ byt rjchlejsim
timom.

* Kazdg tim by sa mal skladat z
najmenej 6-8 Clenov.

Pravidla su jednoduché - musite
priniest gulu (alebo vajicko) z jednej
Casti budovy do druhej a umiestnit
ju do vedra. Problém je v tom, ako
to urobite. Lopta je priviazand na
kratkom lane v tvare kruhu (maldg,
“ale dost velkg na to, aby nim
lopticka neklesla). K tomuto malému
kruhovému lanu st spojené vacsie
kusy lana s loptou.
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Clenovia timu drzia konce tdchto
[an. Ciel'om je ako tim
Spo(upmcovat - ak jeden Clen
timu taha prilis silno alebo naopak
slabo - vsetko sa rozpadne.

Pre lepsSi herny zdzitok bg cesta
timu k vedru mala viest
schodiskami, dverami a tak dalej.

HARDCORE



«Farby>

* Typ: spolocnd hra. Neexistuju Ziadne
timy, hraju vsetci proti jednému.

* Pravidla: jeden dobrovolnik stoji
~ pred ostatngmi (vzdialenost by
-~ mala byt dostatotne velka na
 manévrovanie). Rozprava farbu

(napriklad ervend) a kazdy, kto

- md na obleceni éervent farbu,
- pokojne kraca za dobrovolnikom.
 Ti, ktori zostanu, sa tam tiez musia
~dostat, ale nas dobrovolnik by mal
- na ceste chytit aspon jedného z
 nich. Zachytend osoba bude
~ dobrovol'nikom pre dalsie kolo.




Farby by sa dali menit s
Cimkol'vek ingm (niektoré otazky,
ako kto nikdy ...), alebo sa mozu
jednoduché pokyny zadavat v
cudzom jazyku (napriklad pocas
anglického tabora), co dlohu stazi.

Hraéi bez potrebmgcl/\ farieb sa
mozu pokusit vkradnit sa k
ostatngm, takze dobrovolnik by
mal byt vel'mi pozorng (ti, ktori
maji Farbg, by nemali bezat, ale
kmcat poma(g, takze hraci, ktori
sa snazia prepasovat sa daju
(ahsie rozoznat).




«Prilepte sa na podlalf\u»

X Typ timova hra. Kazdy je
rovnakom time/ alebo ktorg tim je

rgchlejsi.

* Pravidla su jednoduché - tim musi
poloZit palicu na drover zeme.
- Hokejka/metla je polozena na
ukazovakoch ktoré su vystrete a
- ukazuju dopredu. Hraci stoja
- Sachovnicovo na oboch stranach

palice. J

- Hrdé nemoze pustit
hokejku/metlu/nemoze sa im
nadvihnit tak, Ze sa niektory

- ukazovak prestane metly dotgkat
alebo dat ukazovaky prec z hokejky.
Ak sa tak stane, zalinaju nanovo v
- pbvodnej viske.



Problém je v tom, Ze polf\gbg
Clenov timu st na zaciatku
chaotické - iba prostrednictvom
prace v time mozete dosiahnut

cel’.



«Vedierko pw’am’ >>

% Ty;o spoloéna hra. Najmenej &
hracov.

*} Myslienka: osoba zodpovedna za hru
robi pozndamky na malé kusky
papiera. V tgchto poznamkach si
uvedené ulohy pre hradov
(napriklad.: zabavngm sposobowx |
robit poklony alebo vyjadrit [dtost
nad tgm, co ste neurobili, alebo aby
vam dand osoba uverila - éokolvek

vam pride na mysel)). Tieto
pozndmky sa vkladaji do vedra.
Hrddi st v kruhu a berd si pozndmky
2 vedra jeden po druhom. Uloha by
sa mala vztahovat na osobu vedla
vas. Ti, ktori nechcu vykonat tito
tlohu, mozu si raz papierik vymenit

“avsak da sa to len raz za hru inak
vypadnd.



Tato hra ma 2 moznosti
prevedenia:

Prvou je moznost, Ze uloha sa
Cita nahlas a tak vsetci rozumej
tomu o ma splnit.

Druhou je, Ze ulohu vidi len hraé
samotny a tlohu nasledne spini

Ostatni ndsledne mozu hadat, o
bola jeho utloha a nasledne
rozhodnt o tom, ¢&i ju splnil
dostatotne dobre alebo nie.
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<<Klaun»

x Typ: timova hra. Odporicaji sa dva
az tri timy (pokoy\e aj viac). V time
by malo byt 4-6 0sbb.

« Myslienka: pre tuto hru budeme
potrebovat zdpalkovi krabicku.
Nepotrebujew\e zapalky a ani
strednu Cast kmblcky len vircchng
obal. Hrdli st zoradeni v rade jeden
za druhgm. Osoba zodpovedna za
hru polozi krabicku na nos prvej
‘0soby v rade. Ulohou je poloZit ju na
nos osoby vedl'a vas bez rik a bez
spadnutia skatule na podlahu. Vyhra
tim, ktorg prvy dostane krabicku na
‘koniec radu.




«Zavadzaci tabor>

Typ: timova hra. Odporicaju sa *
dva az tri timy. V time by malo
byt 4-6 0s6b.

Pravidla: vsetci si odloZia topdnky. =
Topanky st umiestnené v jednej
ve(’keJ hromade v rohu. Clenovia

timu stoja v rade za sebou. Toto je
rgchla hra - hrali pobezia jeden

po druhom na hromadu, hl'adaji

Si svoje topanky, obuju si ich a

potom bezia spat do svojho timu,
nasledne bezi d’alsi hraé. Ktory

tim ma skor vsetky topdnky

vyhrava.




«Skrze vas>

* Tgp timova hra. Odporulaji sa dva
aZ tri timy. V time by malo byt
4-6 0s0D.

* Myslienka: na konci je dlha Snira s
| kuze(om (mohlo by tam byt nieco
- iné). Clenovia timu stoja v rade.
~ Ulohou je. naviazat celd tim na lano.
- Prvy hraé si viozZi kuzel’ cez rukav
- & vytiahne ho spodkom
- mikiny/svetra a to isté spravi dals
a dalsi hrdc.. Tim vyhral iba vtedy,
ked’ posledng uéastnik vytiahol celé
lano z oblelenia.
- POZOR: Hrajte vzdg S 2 vrstvami|
-~ obledenia a kuzel’ tahajte popod
- vrchni Cast obledenia, nikdy nie
~ popod tricko.




«<Zamotok -ball>

Typ: spoloéna hra. Kazdy proti
jednému.

Myslienka: Na vytvorenie kruhu
potrebujeme zviazané lano. Hraci
stoja v kruhu, ktorg ich drzi
Jeden z nich odide z miestnosti
(alebo sa len nepozera na
ostatnich).

Medzitgm sa zamotaju, takze
lano vytvori nieco ako lano s
fud'mi vo vnitri.

Ciel'om osoby, ktora sa
nepozerala, je rozvinut uzol tak,
aby kazdy znova stal na svojich

miestach v kruhu. |



«Volng pad>

TRUSTWOBTHY
AR

*| Myslienka: na tito hru
potrebujete najmenej & ludi.

x| Typ: spoloéna hra.

Dobrovolnik stupa na stolicky
alebo stoly a pada do rik

| ostatngcb\ hrdlov. Jednoduché, ale
prindsa vel’ky zéZitok.




«Cisla
Typ: timova hra.

Myslienka: zodpovedna osoba
hovori Cislo. Hraéi timu by mali
toto ¢islo ukazovat prstami.

Napriklad: ¢islo je 16 a tim ma
pat Clenov. Jedna z mozngch
kombindcii by teda bola:

bIl2 2512

Problém je v tom, Ze Clenovia
timu nemaji cas hovorit - musia
sa rozhodnit spontdnne.




Vitazom sa stdva tim, ktory na
konci vsetkdch kol ma viac
spravaych kombinacii. Jednoducho
sa mbZe stat, Ze v jednom kole ani
Jedem s timov nesplni dlohu
Spravne preto osoba zodpovedna
za hru musi’ timom pocitat body.

- Alternativa: Timy moéZu ziskavat
~aj minusové body ak ich tlohou
bolo ukazat Cislo 8 ale ich sucet bol

10 ziskavaji 2 minusové /zlé
bodly.

- Vitazom na konci je tim s mensim
- poltom zlgch/ minusovich bodov.

=« 1 S>> I »>




<Mvravec na ceste>

Typ: timova hra. *

Myslienka: existuji dva timy. *
Potrebujeme dlhi dosku, ktora -
nebude prilis tzka. Dva timy

stoja na opacnich koncoch

dosky. Ich cielom je vgmena

miest v timoch. Ak niekto vstupi

na zem - zacni od zaciatku. Oba
timy sa zacinaju hjbat naraz a
potrebuju udrzat rovnovihu, aby

sa mohli dostat na koniec bez

padu.
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<Hraniénés

* Typ: spoloéna hra.

* Myslienka: Budeme potrebovat
Jedného policajta a jedného
| pasemka Paserdk by mal pasovat
nieCo cez ,,hranicu®. Dobrovolnik —
policajt vyjde z miestnosti, takze
nevie kto bol vybrany za paserdka
(ostatni to vedia). Nasledne sa
dobrovolnik policajt vrati do
- miestnosti.
Ludia prechadzaji pohcajtom Jeden
~ po druhom. PO(!C&UI‘I im moZze klast
otdzky a sledovat ich reakciu. Ak si
- mysli, Ze clovek nie je pa§erdk pusti
ho dalej ak ma podozrenie moze

hraca obvinit. Policajt vsak ma iba

- tri moznosti obvinit niekoho z

~ pasovania. Preferovany pocet [udi

pre hru - najmenej 4.




«Horda a poriadok>

Typ: timova hra. *

Myslienka: existuji dva timy - *
horda a poriadok. Ten by mal
zostavit kruh chrbtom k sebe a
vyzerat priamociaro.

Nemozu skrgvat alebo zatvarat oli, «
smiat sa, hovorit alebo cokolvek |
podobné. Ich cielom je zostat v

pokoj. o
Opalny tim - horde - by mal ndjst
sposob, ako prinutit svojich siperov

k tomu, aby sa swiali, rozpravali
alebo prerusili svoje pozicie.

Clenovia hordy sa nembZu dotgkat’
svojich protivnikov, byt im prilis
blizko alebo kricat na tvari.



«Videli ste ducha?>

* Typ: spolocnd hra.
* Myslienka: hrali stavaju liniu od

ramena k ramenu. Prva osoba v rade
sa pyta druhého: Videli ste ducha? -
Nie, kde? -Tam! V tomto momente
prvy hraé ukazuje rukou alebo nohou
smer, v ktorom videl ducha (mohol
byt kdekolvek). Potom zamrzne v
tejto pozicii. Druha osoba Ziada tretiu

osobu, aby mu ukazala ing smer

(mbdze to ukdzat s odliSnou ¢astou
tela - ruka-noha). Posledna osoba v
riadku hovori k prvému, takze bude
ukazovat dvoma smermi sucasne. Tak
dalej, jeden po druhom. Mali by byt
tri etapy, aby tim mohol vyhrat - na

b

nohou. Ciel'om nie je klesnit a
nezlomit poziciu. Optimdlny podet

konci by kazda vrstva mala
zamrznit a ukazovat tromi roznymi
smermi dvoma rukami a jednou

hracov (e 5.



Tato brozurka vznikla v ramci
projektu "Spoznaj a zazi"
v ramci Europskej
dobrovol’nickej sluzby

Autor: Maksim Baburyn
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