Detska atletik

Pomocky:

Chvosty (Svihadla, nastrihané latkové pasy), mdézeme pouzit i Stipce na bielizen, kuzele
(klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov vyznac¢ime priestor, kde bude hra prebiehat’. Pocas priebehu hry sa
deti m6Zu pohybovat’ iba vo vyzna¢enom priestore. Kazdy hra¢ dostane 1 (alebo 2 alebo
3) chvosty, ktoré si uchyti vzadu okolo pésa za teplaky. Po odpiskani hry sa vSetky deti
nahanaji navzéjom a snazia sa vziat’ (ukradnat’) chvost od iného hraca. Vzdy v§ak moze
vziat’ iba jeden chvost, nikdy nie viac. Dalej nie je povolené chvosty skryvat, napr.
dlanami. Akondhle hra¢ ziska chvost, smie zastavit’ a uchytit’ ziskani chvost taktiez za
teplaky medzi ostatné. Za tento ¢as Upravy mu nikto iny nesmie ostatné chvosty
ukradnut’. Az ked’ chvost uchyti a hra¢ sa znova rozbehne, az vtedy sa ostatni mézu
pokusit’ ziskat” chvost. Po uplynuti doby hry (zavisi od poc¢tu hracov a od velkosti
ihriska) a odpiskani konca si kazdy hrac¢ spocita pocet chvostov. Hra¢, ktory ma najvyssi
pocet, je vitazom hry.

Obmena:

Hru je mozné hrat’ i so Stipcami na bielizen.

2. Na Certa
Pomécky:
Svihadlo, kuzele (klobugiky)
Popis hry:
Pomocou kuzelov (klobucikov) vyznacCime priestor, v ktorom bude hra prebiehat.
Vyberieme jedného hraca, ktorému pripevnime Svihadlo vzadu za teplaky a ktory bude
,Gertom®. Cert sa postavi na jednu stranu ihriska, ostatni hra¢i na druht stranu. PO
odpiskani zaciatku hry sa hraci snazia dobehnut’ Certa a stupit’ mu na chvost. Ak sa mu
to podari a Certovi chvost vypadne, hrac, ktorému sa to podarilo sa stava novym certom.
Hru opakujeme, pokial’ hraci prejavuji zaujem.

Pomécky:

Kuzele, klobuciky, prip. Zinenky, rozliSovacie vesty

Popis hry:

Pomocou kuZelov vyznagime priestor ($tvorec alebo obdiznik), v ktorom bude hra
prebiehat’. V dvoch rohoch oproti sebe umiestnime Zinenky a pred nimi vyznacime
pomocou klobucikov pol obluky. Podl'a po¢tu hra¢ov vyberieme jedného, dvoch alebo
troch hracov, ktori si oblect rozliSovacie vesty a ktori budu ,,choré opice*. Vsetci hraci
sa nachadzaji vo vnutri ihriska na jednej strane, choré opice sa nachadzaju taktiez vo
vnutri ihriska na strane druhej. Po odpiskani zaciatku hry sa choré opice snazia chytit’
ostatnych hracov a tym ich nakazit’ svojou chorobou. Ak sa im to podari, nakazeny hra¢
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si musi ahnit' na zem a triast’ sa, aby ostatni vedeli, ze je nakazeny chorobou.
Spoluhraci ho mézu zachranit’ tak, Ze ho chytia za ruky-nohy a odnest do nemocnice.
Popri tom vSak musia byt stdle ostrazity, pretoze choré opice ich moézu aj pocas
prenasania do nemocnice chytit' a nakazit. Ak sa hraCom podari nakazeného hraca
odniest’ do vyznacenej nemocnice, hrac je znova zdravy a méze sa zapojit’ do hry. Choré
opice nesmu Cakat’ pred nemocnicou a ¢akat’ na vylieCenych hracov. Po urcitom case
vystriedame choré opice a Vv hre pokracujeme, pokial’ hrac¢i prejavuja zdujem.
Obmena: nakazenych hra¢ov mdzu ostatni spoluhraci odnasat’ do nemocnice i inym
spésobom, napr. odnesenim na chrbte, chytenim za ruku a pod.

4. Rybar a rybicky

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobucikov) vyznadime priestor, v ktorom bude hra prebichat’,
odportaéame obdiznik. Vietci hragi (rybicky) st pripravené na jednej strane, vyberieme
jedného hraca (rybar), ktory bude pripraveny na strane druhej. Po odpiskani zac¢iatku
hry trénerom sa vSetky rybicky snazia prebehnut’ na druht stranu, naopak rybar sa snazi
chytit’ ¢o najviac rybiciek. Rybar sa smie pohybovat’ len smerom dopredu. Ak sa
rybarovi podari niekoho chytit’, stava sa taktiez rybarom a pokracuju spolo¢ne. Rybari
a rybicky vzdy ¢akaju na povel trénera, kedy sa mozu rozbehntt’. Posledny hrac, ktory
zostal ako rybicka, sa stava vitazom tejto hry a moze sa stat’ rybarom do d’alsej hry.
Obmena:

Hraci, ktori st rybari sa moZu drZat’ za ruky a chytat’ rybicky do siete. Pri tejto verzii je
vSak zvySené nebezpecfenstvo Urazu.

Obmena:

Hracdi, ktori su chyteni rybarom, zostavaji na mieste, kde ich dolapili a z tohto miesta
sa snazia chytat’ ostatnych prebiehajucich hracov (rybi¢ky). Povolené maji urobit
Z tohto miesta iba jeden vykrok.

Pomécky:

Kuzele (klobuciky), 2 penové lopty

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobuc¢ikov) vyznacime priestor, v ktorom bude hra prebiehat’.
Vsetci hraci sa nachadzaju vo vnutri vyznaceného priestoru, pocas hry nevybieha nikto
von. Vyberieme dvoch hracov, jeden z nich dostane modru (alebo inu farbu, ktora sa
nachadza v stuprave Detska atletika) penovu loptu, druhy hra¢ dostane ZIta (alebo int
farbu) penovu loptu. Po odpiskani hry sa hra¢ s modrou penovou loptou snazi dolapit’
ostatnych a dotknut’ sa postupne ¢o najviac hracov loptou. Ak sa mu to podari, chyteny
hra¢ zamrzne na tom mieste a v tej polohe, v ktorej bol dolapeny. Hra¢ so zltou penovou
loptou v§ak mdze tychto zamrznutych hracov oslobodit’ a to tak, ze zIta penovu loptu
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mu podrzi nad hlavou ako ,,slniecko* a povie mu, Ze je oslobodeny. Po ur¢itom ¢asovom
useku tréner odpiska koniec hry a vymeni ,mrazika a slnie¢ko®. V hre pokracujeme,
pokial’ hrac¢i prejavuji zadujem, alebo pokial’ sa vSetci nevystriedaju.

6. Na bociana a zaby

Pomocky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobuc¢ikov) vyznadime priestor, v Ktorom bude hra prebichat’. Hraci
sa smu pohybovat’ iba vo vnutri vyznaceného priestoru. Hraci sa pohybuju znozmymi
skokmi, ako Zaby. Tréner vyberie jedného hraca, bociana, ktory sa pohybuje skokmi na
jednej nohe apred sebou ma natiahnuté ruky ako zobak, ktorymi sa snazi chytit’
skakajuce zaby. Ak sa mu to podari, bocian sa stava zabou a chytend zaba sa stava
bocianom.

Obmeny:

Hru je mozné hrat’ i spdsobom, kol’ko ziab chyti bocian za uréity ¢asovy usek. V tom
pripade zostanu chytené zaby v nehybnej, zamrznutej, polohe na mieste, kde boli
chytené. Bocian, ktory chyti najviac ziab sa stava vitazom.

7. Vybijana v Kruhu (na pol’ovnikov a zver)

Pomécky:

Kuzele (klobuciky), penova lopta

Popis hry:

Z kuzel'ov (klobucikov) vytvorime kruh. Vsetci hraéi, ,,zver™ (hraci si smua vybrat’, aké
zvieratko by chceli byt’), sa nachadzaji vo vnutri kruhu, pocas hry nesmu vychadzat’
z kruhu. Vyberieme jedného hraca, ,,pol'ovnika“, ktory sa naopak smie pohybovat iba
mimo kruhu a ktory za¢ina hru s penovou loptou v rukach. Po odpiskani hry trénerom
sa pol'ovnik snazi loptou trafit’ ostatnych hraCov (zvieratkd), triafat’ vS8ak sme iba od
hlavy nadol. Ak polovnik niektoré zviera trafi, to z hry vypadava, stava sa tiez
pol'ovnikom a pokracuje hrou uz len ako pol'ovnik. Ak hra¢ vo vnutri kruhu chyti loptu
pocas vybijania do ruk, zostava v kruhu, pokracuje v hre aloptu posunie po zemi
polovnikom. Ak polovnik trafi hraca vo vnutri kruhu do hlavy, hrac¢ taktiez zostava vo
vnutri kruhu a pokracuje v hre v lohe zvierata. Posledny hrac, ktory zostalo v kruhu,
je vitazom tejto hry a mdze sa stat’ pol'ovnikom v hre d’alSe;.

Obmeny:

Pri va¢Som pocte hracov mozeme pouzit’ dve lopty. Taktiez moézeme hru obmenit’ tym,
ze pol'ovnici smu vybijat’ deti v kruhu iba po ur¢itom pocte prihravok (napr. 1 alebo 3).
Taktiez mézeme zvieratkdm vo vnutri kruhu pridelit’ uréity pocet Zivotov (napr. 3).

8. Muchy a pavuk

Pomocky:
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Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobucikov) vyznadime priestor, v ktorom sa bude hra odohravat’,
odportaéame obdiznik. Vietci hragi (muchy) st pripravené na jednej strane vyznaceného
obdiZnika, tréner vyberie jedného hraca (paviika), ktory sa smie pohybovat’ iba vo vnutri
vyznaeného ihriska a to vzpore (na $tyroch, kolena vo vzduchu). Na povel trénera
prebehnt musky vzdy z jednej strany na druhq, pricom vydavajua zvuk bzucania. Paviak
na Styroch sa snazi prelietajuice musky chytit. Ak sa mu to podari, muska sa stava
pavikom, zostava vo vnutri ihriska a snazi sa dolapit’ ostatné musky. Posledny hrac,
mucha, ktory nebol chyteny, sa stava vitazom hry a v d’alSom kole moze byt’ paviukom.

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobucikov) vyznadime priestor, V ktorom bude hra prebiehat,
Stvorec alebo obdiznik. Kuzel'mi ozna¢ime hlavne oba konce ihriska (koncové &iary).
V strede ihriska tieZ vyznac¢ime stredovu Ciaru, kde sa priblizne 1 m doprava postavi
polovica hracov, ktori budi mat’ oznacenie ¢ierny a priblizne 1 m dol'ava druha polovica
hracov, ktori budu mat’ oznacenie biely. Hra¢i zaujmu polohu, napr. turecky sed tvarou
proti sebe a cakaju na povel trénera. Ak tréner zakrici ,,Biely* — vSetci hraci sa ¢o
najrychlejsie postavia a hraci s oznacenim biely sa snazia chytit’ hracov s oznacenim
gierny az po koncovu &iaru. Ak tréner zakriéi ,,Cierny — vietci hraci sa ¢o najrychlejsie
postavia a hrac¢i s oznacenim Cierny sa snazia chytit’ hraCov S oznaenim biely aZ po
koncovu Ciaru. Ak sa im to podari, hra¢, ktory je dolapené prechadza do druhého
druzstva. Ti, ktori zostali nedolapeni, zostavaju v druzstve srovnakym farebnym
oznacenim.

Obmeny:

Starty je mozné vykonavat z roznych poloh. Pre viésiu bezpeénost’ mdzeme sut'az hrat
tak, Ze navzajom sa smu chytat’ iba dvojice na Starte tvarou proti sebe, ktori smu bezat’
iba rovno ku koncovej €iare (nie je dovolené kl'uCkovat’).

10. Klobucdiky 1

Pomécky:
Klobuciky
Popis hry:
VSetci hraci st pripravené na Startovej Ciare, kde ma kazdy pripraveny svoj domcek
(napr. flasu na pitie). Podl'a veku a schopnosti hracov umiestnime napr. 20 m od
Startovej Ciary vietky klobuciky po celej dizke, ako su pripraveni hraci. Na $tartovy
povel trénera vybiehaju vSetci hraci naraz, bezia smerom ku klobuc¢ikom, vezmu jeden
klobucik a bezia spét’ do svojho domceka, kde klobucik polozia a bezia pre d’alsi. Takto
sut’az prebieha az pokial’ hraci nevyzbieraju vsetky klobuciky. Hrac¢i smu vzdy vziat iba
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jeden klobucik, do svojho doméeka ho musia polozit, nie hodit’. Hra¢, ktory zozbieral
najviac klobucikov sa stdva vitazom hry.

Obmeny:

Hru je mozné hrat’ i S inymi pomockami, napr. zatkami od fl'ase, Stipcami na bielizen
a iné. DiZku trate mo6Zeme menit k vzhl'adom schopnostiam hracov.

11. Klobuciky 2

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Hru hrame ako sutaz druzstiev. Vytvorime druzstva najlepSie s rovnakym poctom
hracov. Pred kazdé druzstvo postavime za sebou kuzele (klobuciky) v rovnakych, ale
mdzeme iV réznych vzdialenostiach tak, aby malo kazdé druzstvo rovnaké rozlozenie
kuzelov. Na povel trénera vybieha prvy hra¢ z kazdého druzstva, bezi k prvému kuzel'u,
ktory berie a bezi spat’ ¢o najrychlejsie do svojho domceka (druzstva). Akonéhle polozi
kuzel’ do svojho druzstva, vybieha druhy zo zastupu, ktory opat’ bezi k ¢o najblizSiemu
kuzel'u, ktory berie. Takto pokraCujeme az pokial nezostane iba najvzdialenejsi,
posledny kuzel'. Prvy hra¢ a druzstvo, ktory ho prinesie do svojho doméeka, vyhrava.
Obmeny:

Dalsie kolo sutaze mozeme hrat’ tak, Ze hraci zbieraju kuzele zozadu, potom napr.
zozadu, ale behom tam id slalom cez ostatné Kuzele, pripadne mozeme postavit
i prekazky na preskakovanie i podliezanie.

Pomécky:

Klobuciky (farebné)

Popis hry:

Okolo klobtucika, ktory znamena stred, rozloZime vo vzdialenosti napr. 5 m ostatné
klobuciky (najlepsie farebné) do tvaru polobluka. Takto pripravime viacero stanovisk.
Hraci sa pripravia k stredovému klobuciku tak, ze stoja chrbtom k ostatnym klobucikom
a cakaju na povel trénera. Tréner zacne vyvoldvat farby a ulohou hracov je co
najrychlejSie dobehnut” ku klobuc¢iku spravnej farby, dotknut’ sa ho a bezat' spit
k stredovému klobuciku, ktorého sa taktiez musia dotknut’. Poc¢as toho, ako sa prvy hrac¢
vracia spit’ k stredovému klobti¢iku musi tréner ohlésit’ d’al§iu farbu. Tréner vyvolava
farby dovtedy, kym sa neohlasi poslednti farbu. Hra¢, ktory sa dotkne stredového
klobucika ako prvy, je vitazom tejto hry.

Obmeny:

Ak nemame k dispozicii farebné klobuciky, mo6Zeme na ne pripevnit’ ¢isla a tréner bude
vyvolavat’ ¢isla.
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13.Postar
Pomdcky:
Kuzele (klobuciky), ¢isla 1-9, obalky s ¢islicami od 1-9 pre kazdého hraca
Popis hry:
Vsetci hraci st pripraveni na Startovej Ciare, kde ma kazdy svoj domcek (napr. fl'asu na
pitie). V hracom poli st réznym spésobom a Vv réznych vzdialenostiach od Startovej
¢iare rozmiestnené kuzele (klobuciky) (napr. 9 kuzel'ov) oznacené ¢islom tak, ze hraci
na Startovej ¢iare ich nevidia. Kazdy hraé¢ pripraveny na $tartovej ¢iare dostane obalku,
vo vnutri sa nachddza 9 karti¢iek s ¢islom od 1-9. Hraci ¢akajui na Startovej Ciare so
zavretou obalkou na povel trénera. Ked’ hru odstartuje, hraci otvaraju obalku, vyberaju
karticku s ¢islom a s tymto ¢islom vybiehaji smerom ku kuzel'om. Ich Glohou je najst’
rovnaké Cislo kuzel’a, ako ma karticku v ruke. Ak sa mu to podari, karti¢ku nechéva pri
kuzeli a bezi spit’ do svojho domceka pre d’al$iu karticku. Takto pokracuje az pokym
nepolozi vSetkych 9 karticiek z obalky ku spravnemu kuzel'n. Ak polozi poslednt, bezi
spat’ do domceka, kedy sa sutaz konéi. Prvy hra¢ (postar), ktory rozniesol vsetky
karticky ku spravnym kuzel'om a je spdt’ v domceku, sa stava vitazom tejto sut'aze.
Obmeny:
Vzdialenosti kuzel'ov s ¢islami od Startovej Ciary mdzeme rdzne varirovat’.

14. Kedy bude koniec?

Pomocky:

Kuzele (klobuéiky), pistalka

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobtaé¢ikov) oznac¢ime priestor, kde bude hra prebiehat’, odporu¢ame
obdiznik. Na oboch koncoch vyznadime hlavne koncové ¢&iary. V strede taktiez
vyzna¢ime stredovu Ciaru, kde sa pripravia vSetci hraci otoceni k jednej koncovej Ciare.
Na povel trénera vyStartuji vSetci hraci naraz a snazia sa ¢o najrychlejsie dosiahnut’
koncovu ¢iaru. Ak vSak tréner zapiska, vSetci hraci sa musia oto€it’ a snazit’ sa dosiahnut’
koncovu Ciaru na druhej strane. Pred tym, ako prvy hra¢ dosiahne tato ¢iaru moze tréner
opét’ zapiskat’, ¢o znamend otocenie vSetkych hracov, kedy sa opit’ snazia dosiahnut’
koncovu Ciaru. Tak hrac¢i nevedia, kedy bude koniec tejto hry. Tréner pokracuje az
pokial’ raz nezapiska a najrychlejsi hra¢ nakoniec dosiahne jednu z koncovych ¢iar, kedy
sa stdva vitazom tejto hry.

15. Molekuly

Pomocky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobucikov) vyznac¢ime priestor, kde bude hra prebiehat’. Vsetci
hraci sa smu pohybovat’ iba vo vnutri vyznaceného priestoru. Vyberieme jedného hraca,
molekulu, ktorého ulohou je po zazneni Startového signalu trénera, chytit’ ostatnych. Ak
sa mu to podari, chytia sa za ruky, ¢im vytvaraju va¢siu molekulu, a spolo¢ne sa snazia
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chytit’ ostatnych. Takto pokracuju az pokial’ nezostane v poli iba jeden hra¢, ktoré¢ho
nahanaju vsetci ostatni hraci chyteni za ruky, molekuly. Hra¢, ktory zostal v poli ako
posledny, sa stdva vitazom tejto hry a méze byt molekulou, chytajucim, v tej d’alse;.
Pri tejto hre treba dbat’ na zvysené riziko nebezpecenstva Grazu tym, ze sa hraci mozu
navzajom neprimerane t'ahat’.

Pomécky:

Klobuciky, kuzele, Svihadlo, gymnasticky kruh

Popis hry:

Svihadlo pripevnime najlepsie o rebriny alebo 0 ina pevna &ast’ (na vonkaj$om ihrisku
napr. o futbalovu branku) a uviazeme tak, aby uzol $vihadla nebranil hracovi, ktory je
vo vnutri §vihadla - vevericke, v pohybe. Okolo hra¢a rozmiestnime na zem klobuciky,
ktoré v tomto pripade znamenaju orechy tak, aby Svihadlo bolo napnuté. Klobuciky
rozmiestnime tak, aby hrac, ktory predstavuje veveriCku mal pristup ku kazdému
klobu¢iku. Dalej kuzelmi vyznagime okruh, trestné kolo, dizku prispdsobime velkosti
telocviéne a poctu hracov. Na zaliatku sutaze je vevericka pripravena vo vnutri
Svihadla, vSetci ostatni hraci su pripraveni na Startovej Ciare. PO odStartovani trénera
bezia vSetci hraci smerom k veveri¢ke a ich ulohou je vziat' ¢o najviac klobuéikov-
orechov. VZzdy mézu brat’ len jeden klobucik-jeden orech naraz. Vevericka sa snazi si
svoje orechy chranit’, preto sa snazi chytit’ hracov, ktoré ich kradnt. Ak sa jej to podari,
hrac¢ nechava klobucik na mieste, obehne trestné kolo a moze sa znovu pridat’ k hre. Ak
ho veveric¢ka pri kradnuti nechyti, hra¢ odnasa klobuciky, orechy, do doméeka, ktorym
moze byt gymnasticky kruh. Hra sa kon¢i, akondhle hraci ukradnt vevericke vsetky
orechy.

17. Na prihravky 3.5.10

Pomécky:

Penova lopta (pripadne 2), kuzele (klobtciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobucikov) vyznacime priestor, v ktorom sa bude hra odohravat’.
Priestor musi byt” dostato¢ne velky k vzhl'adom k poctu hracov. Hracov rozdelime na
dve druzstva, pripadne mdzeme i naviac, rozliSit’ ich méZeme pomocou rozliSovacich
viest. Hru moZeme zacat’ najprv s 3 prihravkami, to znamend, ze Ulohou jedného
druzstva je navzajom si prihrat’ penovu loptu 3 x bez toho, aby spadla na zem. Ak sa im
to podari, druzstvo ziskava bod. Ak su tri prihravky pre druzstva 'ahko zvladnutel'né,
mdzeme hru stazit' na 5 prihrdvok. Ak nestaci 5 prihravok, m6Zeme hru zmenit’ na 10
prihravok. Pri vzajomnom prihravani jedného druzstva sa ostatni snazia o ich
prerusenie, avsak iba dovolenim spdsobom, bez kontaktu s ostatnymi hraémi. AK pri
poslednej prihravke druzstva bude lopta chytend hra€om iného druzstva, bod sa
nezaratava ani jednému druzstvu a druzstvo, ktoré uspesne loptu chytilo, musi zacat’
oznova. Druzstvo S najvac¢sim poctom bodov vyhrava.
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Detska atletik

Obmeny:
2 lopty sti¢asne, vyssi pocet prihravok, obmedzit’ pocet krokov s loptou napr. na tri, hra¢
nesmie prihravat’ loptu hracovi, od ktorého loptu prijal.

18. Starty z roznych poléh s chvostami

Pomocky:

Chvosty (8vihadla, nastrihané latkové pasy), kuzele (klobtciky)

Popis hry:

Hraci vytvoria dvojice. Postavia sa do zastupu, kedy zadny hra¢ je 1,5 m od predného
(podla urovne vykonnosti). Bud’ su pripraveni na $tartovej Ciare alebo na tirovni kuzel'a
(klobucika). 20 m od Startu je vyznacena cielova Ciara. Hra¢i zaujma polohu, napr.
turecky sed, chvost si upevnia predny hraci za teplaky tak, aby im bol vidiet’ a ¢akaju
na Startovy povel trénera. Ked tréner zapiska, vSetky dvojice sa postavia a predni hraci
sa snazia ¢o najrychlejSie dosiahnut’ cielovu ¢iaru bez toho, aby prisli o svoj chvost
zadnymi hra¢mi. Ak sa im to podari a dosiahne ciel'ovu Ciaru, ziskava bod. Ak zadny
hra¢ ziska od svojej prednej dvojice chvost, bod patri jemu. V d’alSom Starte si dvojice
vymenia postavenie (zadny hra¢ sa stane prednym a predny zadnym) a az potom
menime Startova polohu. To znamend, ze kazdu polohu opakujeme dva krat. Nie je
povolené si chvost zakryvat’, chvost nesmie byt prili§ kratky, musi viat’ a bezat’ sa kvoli
bezpecnosti smie iba rovno (nie do stran).

Obmeny:

Rozne startové polohy (z tureckého sedu, z kl'aku na jednom kolene, zo vzporu atd’.).

19. Ostrel’ovanie cez koryto

Pomécky:

Kuzele (klobuéiky), mikké malé lopticky (penové, papierové)

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobucikov) vyznacCime priestor, v ktorom bude hra prebiehat,
odportaéame obdiznikovy tvar 15 m x 5 m, ale samozrejme zalezi od poétu hracov.
Vsetci hradi st pripraveni na jednej, kratiej, strane obdiZnika ozna¢enou kuzelmi. Jeden
hrag sa nachddza mimo priestoru vyzna¢eného kuzelmi, na dlh3ej strane obdiznika. Ma
pri sebe a taktieZ po dizke strany pripravené lopti¢ky. Na povel trénera je ulohou hradov
vo vnutri ihriska prebehnat’ na druhu stranu bez toho, aby boli trafeny loptou hracom,
ktory striel’a zo strany ihriska. Ak sa mu to podari, ¢aka na druhej strane na d’alsi povel
trénera. Ak sa mu to nepodari a je trafeny loptickou, stava sa partnerom hraca mimo
ithriska, berie si lopticku, vyberie stranu, na ktorej chce byt’ a obaja sa snazia trafit
ostatnych hracov, ked’ sa budu snazit’ dosiahnut’ druht stranu ihriska. Hréaci na strane
smu ostatnych triafat’ iba od hlavy nadol. Ak je hra¢ v poli trafeny do hlavy, zostava
stale v poli. Ak hra¢ vo vnutri pol'a chyti lopticku, ktord by ho mohla trafit’ do rak
a nespadne mu na zem, je zachraneny a zostava vo vnutri pola. Hra¢i smu zo strany
strelit’ jednym hodom vZzdy len jednu loptic¢ku, nie viac lopti¢iek naraz. Poslednych hra¢
Vv poli sa stdva vitazom tejto hry.
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Pomocky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Vytvorime druzstva s rovnakym poctom hracov. DruZstva su pripravené na Startovej
Ciare, hraci v zastupe za sebou. 20 m od Startovej Ciare je pred kazdym druzstvom
postaveny kuzel, prip. klobucik. Prvy hra¢ z kazdého druZzstva je pripraveny na Startove;j
Ciare a ¢akd na povel trénera. Po odpiskani sutaze vybiehaju prvy hraci z kazdého
druzstva ¢o najrychlejsie ku kuzel'n, obieha ho a vracia sa spat’ do svojho druzstva.
Akonadhle st spit’ vo svojom druzstve, pripdja sa k tomuto hracovi d’al§i hrac¢ (vagon),
chytia sa za ruky a spolo¢ne obichaji kuzel’ a vracaju sa spat’ do druzstva. Opit’ sa na
Starte pripaja d’alsi hrac a uz bezia spolocne traja a obiehaju kuzel’ atd’. az pokial’ nebezia
vSetci hraci jedného druzstva spolo¢ne. Akonahle obehnu vsetci spolo¢ne kuzel’ a st
spat’ vo svojom domceku, sitaz je ukoncena. Tréner vyhodnoti sutaz podla poradia
jednotlivych druzstiev.

Obmena:

Hru je mozné st’azit’ a to tak, Ze zaciatok prebieha rovnako, ale akonahle vSetci ¢lenovia
jedného druzstva dosiahnu domcek, odpéja sa prvy ¢len druzstva, ktory sut’az rozbiehal
a ostatni pokracuju v obiehani kuzela. Ked znova dosiahnu domcek, odpéja sa ten,
ktory sa pripajal ako druhy, t.j. v tom istom poradi, ako sa pripajali, sa aj teraz odpajaji.
Posledny ¢len druzstva (ktory sa pripojil v prvom kole ako posledny) obieha kuzel’ uz
sam a snaZzi sa €o najrychlejsie dosiahnut’ ciel, domcek. Pri tejto hre treba dbat’ zvysSenu
pozornost’ na bezpe¢nost, hra¢i drziaci sa za ruky by mali behat’ spolo¢ne, nie sa
navzajom tahat’.

21. (Vjiernv Peter

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

V dostatocne velkom priestore rozmiestnime 'ubovol'nym spésobom na zem kuzele
(klobuciky), 0 jeden kuzel’ menej ako je hracov. Na zaciatku sa vSetci hraci postavia ku
kuzel'om, jeden hra¢ zostava v strede ihriska bez kuzel'a. Na povel trénera si vSetci hraci
musia zmenit’ kuzel’, najst’ Si novy, vol'ny. Hra¢ zo stredu ihriska sa taktiez snazi najst’
volny kuzel’, ku ktorému by sa postavil. Po vymene hracov zostava v strede ihriska hrac,
ktorému sa vol'ny kuzel' najst’ nepodarilo, Cierny Peter. V hre pokradujeme d’alej, az
pokial hraci prejavuji zaujem.

Obmeny:

Hra sa da hrat’ i v miernom pokluse. Hrac¢i vykonavaju mierny poklus v priestore a na
povel trénera sa snaZia rychlo obsadit’ kuzel'. Ten, ktorému sa to nepodarilo je Cierny
Peter.

Rozlozit mozeme ikuZele réznej farby a tréner mdze vyvolavat' farby. Ak hra 10
hracov, potrebujeme 9 kuzel'ov jednej farby, 9 kuzel'ov druhej farby atd’.
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22. Prebehovanie cez Svihadlo

Pomocky:

DIhé svihadlo, kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobuc¢ikov) vyznadime dve Ciary, vzdialené od seba 20 m. Na jednej
strane sa vSetci hraci pripravia v zastupe za sebou na jednu ¢iaru. V strede tychto Ciar
st oproti sebe pripraveni tréneri, ktori v rukach drzia dlhé $vihadlo. Tréneri roztocia
Svihadlo tak, aby sa pohybovalo vrchom smerom k hra¢om a spodkom smerom od nich.
Tréneri toc¢ia Svihadlo a hraci sa snazia prebehnut’ cez §vihadlo tak, aby sa ho nedotkli,
nezachytili. Ked’ sa mu to podari, postavi sa pri kuzel’ na druhej strane a pokracuje d’alsi
hréa¢ az pokial’ sa vSetci nepremiestnia na druhti stranu. Z druhej strany mézeme cvicenie
opakovat’.

Obmeny:

Cvi¢enie mdézeme st'azit’ rychlostou tocenia, hra¢i moézu vytvorit’ taktiez dvojice,
trojice, ktoré sa drzia za ruky, na zaver, ak skupina nie je prili§ velkd, moézu prebehntt
vsetci naraz.

23.Vkruhunal1,21,2

Pomocky:

Klobuciky (kuzele)

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobuc¢ikov) vytvorime kruh, pouZijeme tol’ko kuzelov, kolko je
hracov. Kazdy hrac sa postavi pri kuzel’ a tréner im prideli ¢islo striedavo 1 a 2. Medzi
kuzel'mi je dostato¢na vzdialenost. Hraci si sadnu pri svoj kuzel’ a ¢akaju na povel
trénera. Tréner moZe vyvolat’ bud’ Cislo 1 alebo €islo 2. Ak vyvola Cislo 1, vSetci hraci
s tymto ¢islom sa postavia a bezia podl'a smeru hodinovych rudi¢iek 1 kolo, az pokial’
nedosiahnu svoj kuzel’, ¢o v tomto pripade znamena domcek. Pocas tohto kola sa snazi
dobehnut” a chytit’ hraca, ktory bezi pred nim. Naopak musi byt aj ostrazity zozadu,
pretoze aj hra¢ za nim sa snazi dobehnut’ jeho. Ak sa mu podari hra¢a pred sebou
dobehnut’ a chytit’, obaja pokracuji v behu d’alej, kedy sa snazia dolapit’ d’alSich hracov
pred sebou. Hrac, ktory chytil hraca pred sebou ziskava zlaty bod, hraci si rataj ziskané
body, hra¢ s najvacsim poctom bodov vyhrava. Dovolené je bezat’ len mimo kuzelov,
nie vo vnutri, nie je povolené ani vybiehat mimo okruhu.

Obmeny:

Zmena smeru behu, pouzite chvostika (Svihadlo, strihané latky) na chytanie Spoza
teplakov, Start z réznych polohovych Startov.

Pomocky:
DIhé $vihadlo alebo siet’, kuzele (klobuciky), lopticky (penové, papierové, miesky)
Popis hry:
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Velkost' volejbalového ihriska ozna¢ime kuzel'mi (klobuc¢ikmi). V strede ihriska
mozeme pouzit’ volejbalovu siet’, ak nie je k dispozicii, stac¢i nam dlhé Svihadlo, ktoré
je potrebné pripevnit’ alebo drzat’ z obidvoch stran. Hraov rozdelime na dve skupiny
s rovnakym poctom, kazda na jednej strane ihriska. Kazdy hra¢ dostane aspon tri
lopticky. Na povel trénera zaCina stut'az, kedy tlohou vSetkych hracov je prehodit’ na
superovu stranu ¢o najviac lopticiek ponad siet, pripadne cez Svihadlo. Hrac¢i smu
jednym hodom hodit’ vzdy len jednu lopticku, nie viac loptiiek naraz. Hraci sa tak
snazia vycistit’ svoju stranu od lopti¢iek prehodenim na stranu superovu. Tréner hlasi
kol’ko Casu zostava do konca. Akonahle zapiska, sut'az konci a nie je dovoleny uz ziadny
hod. Ak aj napriek tomu niekto loptu eSte hodi, tréner ju vrati tomu druzstvu, ktoré ju
hodilo. Tréner spoéita lopticky na kazdej strane, avSak iba tie, ktoré sa nachadzaju vo
vnutri kuzelov. Tie, o sa nachiadzaji mimo priestoru vyznaceného ihriska, Sa
nezaratavaji. Druzstvo s menSim poctom lopticiek sa stava vitazom tejto hry.
Obmeny:

Zvysovanie vySky siete alebo Svihadla, cez ktoré je potrebné lopty prehodit’. Zmenit’
postavenie odhodu 16pt (napr. chrbtom K sieti).

25. Co mam na chrbte?

Pomocky:

KuzZele (klobuciky), karticky s rdznymi motivmi a s lepiacou paskou na pripevnenie
Popis hry:

Pomocou kuzel'ov (klobucikov) vyznacime priestor, vV ktorom bude hra prebiehat’. Hraci
sa postavia do jedného radu. Tréner im na chrbat pripevni karticku s motivom, na kazdej
karte je iny motiv (napr. dom, strom, srdce a iné¢). Pripevni im mu pomocou obojstrannej
lepiacej pasky alebo inym materialom. Hrac¢i sa smu pocas pripeviovania kariet pozerat’
iba smerom dopredu. Ak ma kazdy hra¢ kartu, tréner zada ¢islo (napr. 5) a odstartuje
hru. Zadané c¢islo znamena, kolko motivov musi hra¢ ndjst na chrbte svojich
protihracov, pretoZe kazdy z nich sa snazi kryt’ si chrbat pohybom (nie dlafami). Po
odstartovani hry je ulohou vSetkych hra€ov zistit’ aspon u 5-tich hra¢ov motiv, ktory
maju na chrbte. Ak hra¢ zisti 5 motivov, bezi k trénerovi, ktorému ozndmi, akych 5
symbolov videl. Ak st motivy spravne a je prvy, stava sa vitazom tejto hry.

Obmeny:

Mo6zeme menit’ pocet motivov, ktoré musia hraci najst’. Taktiez moZzeme hru stazit’ tym,
ze motivy medzi hra¢mi sa buda opakovat’ (t.j. v poli bude menej motivov).

26. Jeden na jedného

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Pomocou kuzelov (klobucikov) vyznacime dostatocny velky priestor. Hracov
rozdelime do dvojic, ktori ¢akaju na povel trénera. Ked’ tréner hru odstartuje, hraci, ktori
tvoria dvojicu sa nahanaju navzajom medzi sebou. To znamena, Ze hra¢ A jeden dvojice
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sa snazi chytit’ hraca B tej iste dvojice. Ak sa mu to podari, hra¢ A unika, hra¢ B pocita
do 5 a po tomto ¢asovom limite sa snazi dolapit’ hraca A. Hra pokracuje a dvojice sa
nahanaji dovtedy, dokym tréner neohlési koniec.

27. PisSkvorky

Pomocky:

Kuzele, farebné klobuciky alebo rozliSovacie vesty roznej farby

Popis hry:

Hracov rozdelime do dvoch druzstiev, najlepSie s rovnakym poctom. Druzstva st
pripravené na Startovej ¢iare, ak nemame Ciary pomo6zu nam kuzele. Pred druzstvami
vytvorime piskvorkové pole podla poctu hra¢ov. Druzstvo A ma pridelenu jednu farbu
klobucikov, prip. rozliSovacich viest, druzstvo B ma pridelenu farbu druhu. Hraci su
Vv druzstvach pripraveni v zastupe. Na povel trénera vybiehaji prvy hraci smerom
k piskvorkovému pol'u, bezia spolu s klobuc¢ikom danej farby. Akonahle dobichaju
k piskvorkovému pol'u, pokladaju svoj klobu¢ik na miesto, ktoré pokladaju za spravne
a vyhodné. Bezia spit’ do svojho druzstva, po tPapnuti vybieha d’alsi hrac s klobucikom,
az pokial’ asponi jedno druzstvo neposkladé liniu (liniu najleps$ie taku dlha, kolko je
hracov druzstve). Ak sa vSetci hraci prestriedajt, na d’alsie kolo tej istej hry nenastupujt
uz s klobucikom, ale mozu v pisSkvorkovom poli prestivat’ uz vlozené klobuciky na
prazdne miesto. To druzstvo, ktoré prvé vytvori liniu, ziskava bod.

28. Zlodeji
Pomécky:
Kruhy (podl'a poctu druzstiev), rozne druhy malych lopti¢iek, kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Hracov rozdelime do Styroch druzstiev s rovnakym poctom hra¢ov. Pomocou kuzelov
(klobucikov) oznac¢ime priestor, v ktorom bude hra prebichat. Kazdé druzstvo je
pripravené v jednom z rohov na $tartovej Ciare, ak nemame k dispozicii ¢iary, pomdzu
nam kuzele (klobuciky). Pred kazdym druzstvom je polozeny kruh, v ktorom st vlozené
lopticky, kazdé druZstvo ma rovnaky pocet loptic¢iek. Na Startovy povel trénera
vybiehaju hraci vsetkych §

29. Boj o $atku

Pomocky:

Kuzele (klobuciky), Satka prip. Svihadlo

Popis hry:

Hracov rozdelime do dvoch druzstiev s rovnakym poctom. Druzstvo A je na jednej
strane ihriska 15 m od stredovej Ciary, druzstvo B na strane druhej, taktiez 15 m od
stredovej Ciary, obe druzstvd maju oznaCené Startové Ciary (ak nemame Ciary tak
kuzel'mi, prip. klobti¢ikmi). V strede stoji tréner, ktory v rukach drzi Satku tak, aby mali
obe druzstva k nemu rovnako d’aleko. Hraci v oboch druZstvéch si tajne pridelia ¢isla

- )
TESCO - [ TIPOS |

\ —L_—
\ £~ SLOVAK ATHLETIC FEDERATION



Detskid atletika

podl'a toho, kol’ko hracov je v druzstve (napr. 9 hracov, ¢isla 1-9). Tajne preto, aby
druhé druzstvo nevedelo, kto ma aké cCislo. Hraci oboch druzstiev sa pripravia na
Startové Ciary, mozu zaujat’ rozne Startové polohy. Tréner v strede drziaci $atku vyvola
¢islo, napr. 3. Hraci oboch druzstiev, ktoré maju pridelené ¢islo tri bezia do stredu
s cielom vziat’ $atku ako prvy. Komu sa to podari, bezi spit’ do svojho druzstva. Druhy
hrag, ktory Satku nestihol vziat’ ma vsak stale Sancu ziskat’ bod. Ak chyti hraca so Satkou
skor, ako dosiahne Startovu (ciel'ovi) ¢iaru, patri bod jemu. Ak hra¢ so Satkou dosiahne
Startovu (ciel'ovu) Ciaru bez toho, aby ho jeho protivnik chytil, patri bod jemu. Tréner
obmiena cisla, po ur¢itom pocte Startov méze hraCom pontknut’ moznost’ tajnej zmeny
¢isel v rdmci druzstva.

Obmena:

Hraci mozu Startovat’ z roznych polohovych Startov.

Pomécky:

Kuzele (klobuciky)

Popis hry:

Hracov rozdelime do dvoch druZstiev najlepSie s rovnakym poctom. Obe druZstva st
pripravené na Startovych ¢iarach. Hraci v oboch druzstvéch si pridelia ¢isla podl’a toho,
kol’ko hracov je v druzstve (napr. 9 hracov, ¢isla 1-9). Tréner vyzve hraca z druzstva A,
napr. ¢islo 3, aby hru zacal. Tento hra¢ vystapi a podide k hra¢om druZstva B, ktori stoja
v rade vedl'a seba a ktori drzia paZe pokréené pri tele v 90 stupnioch dlatiami na hor.
Hra¢ z druzstva A si vyberie svojho protivnika tak, Ze mu tlapne do dlani. V tej chvili
sa otdCa a snazi sa dosiahnut’ Startovu (ciel'ovu) Ciaru svojho druZzstva. Ak sa mu to
podari bez toho, aby ho jeho protivnik z druZzstva B chytil, pokial' dosiahne svoje
druzstvo, ziskava bod. Ak ho vsak hra¢ z druzstva B dolapi, pokial’ dosiahne svoje
druZstvo, ziskava bod tento hrac. V hre pokracujeme d’alej, tréner vyvola tentoraz ¢islo
z druzstva B.
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