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MALY MANUAL DOBREJ OSLAVY

Ako na to?

Staci partia, chut smiat sa a prvé cislo hry.

o Vyberte hru podla poctu ludi

Pri kaZzdej hre najdete pocet hracov, odporucany vek, priblizny cas,
pomdcky, pripravu a tri konkrétne kroky. Cisla st orienta¢né.

a Pripravte malé ceny alebo hrajte len tak

Body a vitazi su volitelni. Mnohé hry funguju aj bez sutazenia. Striedajte
dynamické a pokojnejsie discipliny, aby sa zapojil kazdy.

e Dohodnite sa na prijemnych pravidlach

Ucast nech je dobrovolna. Nevyberajte ponizujtice tlohy, pri pohybovych
hrach uvolnite priestor a nikoho nefotografujte bez suhlasu.

RYCHLY VYBER PODLA NALADY

Na rozbeh: 01, 13, 22, 31 e Na smiech: 18, 25, 72, 87 e Do timov: 42, 47, 50, 92
e Na velké finale: 91, 96, 100

TIP: Strany s hrami moZete vyberat aj nahodnym ¢islom od 1 do 100.
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HUDBA A TANEC Al 01/100

Ticha diskotéka

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Mobil s hudbou, slichadla
PRIPRAVA

Vyberte dobrovolhnika, ktory bude jediny pocut hudbu.

AKO SA HRA
G Hrac si pusti do slichadiel znamu piesen tak, aby ju ostatni nepoculi.

6 Pocas 30 sekund tancuje podla rytmu a nalady piesne. Nesmie spievat
ani naznacovat slova.

e Ostatni hadaju nazov piesne alebo interpreta; za presny zasah ziskaju
bod.

CIEL / VITAZ
Po piatich kolach vyhrava ten, kto uhadol najviac piesni.

TIP NA OBMENU
Pre taZsiu verziu nech hadajuci najprv urcia iba hudobny Zaner.

HRA 01




HUDBA A TANEC Al 02 /100

DJ bez zvuku

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 8 min
POMOCKY
Mobil s hudbou, slichadla
PRIPRAVA

Jeden hrac je DJ a ostatni stoja tak, aby nanho videli.

AKO SA HRA

G DJ pocuje pesnicku iba v slichadlach a rukami naznacuje tempo:
pomaly, rychlo alebo stop.

Q Ostatni tancuju v naznacovanom rytme, aj ked hudbu nepocuju.

e Po 30 sekundach DJ prezradi piesen a vSetci skiisaju tanec zopakovat
uz s hudbou.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava hrag, ktory sa najvernejsie drzal DJ-ovych pokynov; rozhodne potlesk.

TIP NA OBMENU
Kazdé kolo zvolte iného DJ-a a Uplne iny hudobny styl.

HRA 02




HUDBA A TANEC Al 03 /100

Tanec podla predmetu

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Klobuk, satka, lyZica, kniha
PRIPRAVA

Do stredu polozte Styri bezpecné predmety.

AKO SA HRA
G Pustite 20 sekind hudby a moderator ukaze jeden predmet.

6 Kazdy musi okamzite vymysliet tanecny pohyb, v ktorom predmet hra
hlavnd dlohu. Predmet sa nemusi chytat.

e Po zastaveni hudby kazdy predvedie svoj najlepsi pohyb este raz.

CIEL / VITAZ
Za kazdé kolo skupina potleskom vyberie najvtipnejsi originalny tanec.

TIP NA OBMENU
Predmety moZete menit za témy: robot, princezna, Sportovec.

HRA 03




HUDBA A TANEC Al 04 /100

Stop-tanec naopak

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 8 min
POMOCKY
Hudba a reproduktor
PRIPRAVA

Vsetci sa rozostavia s dostatkom priestoru.

AKO SA HRA
g Kym hudba hra, hr&&i musia st& bez pohybu ako sochy.

6 Ked moderator hudbu zastavi, maju tri sekundy na ¢o najblaznivejsi
tanec.

e Po opitovnom spusteni hudby okamzite zamrznu. Kto sa pomyli,
dostane veselu Ulohu.

CIEL / VITAZ
Po desiatich zastaveniach vyhra hrac¢ s najmensim poc¢tom omylov.

TIP NA OBMENU
Pridajte pokyny ,len ruky“, ,len ramena“ alebo ,vo dvojici“.

HRA 04




HUDBA A TANEC Al 05/ 100

Hudobné sochy s ulohami

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Reproduktor, karticky s p6zami
PRIPRAVA

Napiste na listky pozy ako astronaut, macka ¢i superhrdina.

AKO SA HRA

G Pocas hudby sa vsetci volne pohybuju a tancuju.

6 Ked hudba stichne, moderator vytiahne jednu pdzu; hraci maji dve
sekundy na jej vytvorenie.

e Najpomalsi v kazdom kole vysvetli, ¢o prave jeho socha predstavuje.

CIEL / VITAZ
Vitazi hrac, ktory patkrat stihne pézu véas a tvorivo.

TIP NA OBMENU
Skuste spoloc¢né sochy, v ktorych sa musia spojit traja [udia.

HRA 05




HUDBA A TANEC Al 06 /100

Klobuk rytmu

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Klobuk, prehravac hudby
PRIPRAVA

Hraci stoja v kruhu, klobuk ma jeden z nich.

AKO SA HRA
g Potas hudby si klobtik podavaji po smere hodinovych rugiciek.

6 Ked hudba stichne, hrac s klobukom musi do piatich sekind vymysliet
kratky tanec¢ny pohyb.

e Vsetci pohyb zopakuju; dalsi hrac prida novy a vznikne spolo¢na
zostava.

CIEL / VITAZ
Po 6smich kolach sa skupina pokusi zatancovat celt zostavu bez chyby.

TIP NA OBMENU
Zmente klobuk za plysovu hracku alebo papierovu korunu.

HRA 06




HUDBA A TANEC Al 07 /100

Tancujuce dvojice

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Reproduktor, karticky nalad
PRIPRAVA

Hracov rozdelte do dvojic; pripravte nalady ako radost ¢i prekvapenie.

AKO SA HRA
G Kazda dvojica si vylosuje naladu, ktorti nesmie nahlas povedat.

6 Po spusteni hudby ma 40 sekind na spolo¢nu improvizaciu, ktora
naladu vyjadri.

e Divaci hadaju eméciu a potom mézu vymysliet ndzov vystipenia.

CIEL / VITAZ
Bod patri dvojici, ktorej emdciu ostatni spravne uhadnu.

TIP NA OBMENU
Skuste dvojiciam pridelit rézne nalady a spojit ich do jedného tanca.

HRA 07




HUDBA A TANEC Al 08 /100

Karaoke stafeta

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Zoznam znamych piesni, mikrofén volitelny
PRIPRAVA

Utvorite dva timy a dohodnete sa na piesnach, ktoré vacsina pozna.

AKO SA HRA

G Moderator povie nazov piesne a prvy z timu zac¢ne spievat [ubovolny
znamy uryvok.

Q Po piatich sekundach ukaze na spoluhraca, ktory musi plynulo
pokracovat bez dlhého ticha.

a Ak tim nevie pokracovat, superi mozu prevziat kolo vlastnym tryvkom.

CIEL / VITAZ
Za plynulé dokoncenie troch vymen ziskava tim bod.

TIP NA OBMENU
Kto nechce spievat, moZe rytmus vytlieskat alebo text zarecitovat.

HRA 08




HUDBA A TANEC Al 09 /100

Hudobny teleport

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Hudba v réznych styloch
PRIPRAVA

Moderator pripravi kratke ukazky aspon piatich Zanrov.

AKO SA HRA

G Po kazdej zmene hudby ozndmi iné miesto: diskotéka, hrad, vesmir ¢i
plaz.

Q Hraci okamzite menia pohyb, akoby sa ocitli na danom mieste.

e Po 20 sekundach sa hudba aj miesto zmenia; nikto sa nesmie opakovat
rovnakym pohybom.

CIEL / VITAZ
Kazdy dostane bod za tri odli$né a presvedcivé premeny.

TIP NA OBMENU
Zahrajte verziu bez hudby; Zaner iba oznami moderator.

HRA 09




HUDBA A TANEC Al 10/ 100

Balonovy beat

Tancuj, hadaj a nechaj sa uniest rytmom.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Nafiknuté balény, hudba
PRIPRAVA

Vytvorte dvojice a kazdej dajte jeden balon.

AKO SA HRA
G Dvojica drzi balén medzi ¢elami alebo ramenami bez pouzitia rak.

6 Pri hudbe sa musi pohybovat do rytmu; po kazdom zastaveni zmeni

smer.

e Ak balén spadne, dvojica sa vrati na Start, upravi drZzanie a pokracuje.

CIEL / VITAZ
Vyhrava dvojica, ktora vydrzi najdlhsie bez padu baléna.

TIP NA OBMENU
Hrajte aj ako spolo¢nt vyzvu: kolko sekind vydrZia vsetky dvojice?

HRA 10
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 11/ 100

Film bez slov

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Listky so znamymi filmovymi Zanrami
PRIPRAVA

Rozdelte sa na dva timy a pripravte nazvy zanrov alebo situacii.

AKO SA HRA

G Jeden hrac z timu si vylosuje tému a 45 sekiand ju predvadza bez slov a
zvukov.

Q Jeho tim m6zZe neobmedzene hadat a skasat nazvy.

e Ak ¢as vyprsi, jeden pokus dostane superov tim.

CIEL / VITAZ
Za spravne uhadnutie ziskava tim bod.

TIP NA OBMENU
Namiesto konkrétneho filmu zahrajte typickd scénu z komédie ¢i westernu.

HRA 11

O—
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 12 /100

Emocia na povel

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Karticky s eméciami
PRIPRAVA

Vyberte herca a dvojicu beznych viet, napriklad ,Kde mam kltce?“

AKO SA HRA

G Herec vyslovi prva vetu; moderator kazdych pat sekind ukaze novu
emaociu.

Q Herec musi okamzite zmenit hlas, vyraz i gesta, no zachovat tu istu
vetu.

e Divaci sa snaZia pomenovat vsetky predvedené emécie.

CIEL / VITAZ
Herec ziskava bod, ak publikum spozna aspon Styri z piatich emdcii.

TIP NA OBMENU
Skuste hrat dve postavy, ktoré maju protichodné nalady.

HRA 12

O—



DIVADLO A IMPROVIZACIA aa 13 /100

Dabing nazivo

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Tiché kratke video alebo vymyslena scéna
PRIPRAVA

Zvolte dvojicu: jeden hra a druhy mu prepozicia hlas.

AKO SA HRA
G Herec bez hovorenia napodobriuje rozhovor alebo beznu situaciu.

6 Dabér nahlas vymysla vsetky jeho repliky aj zvukové efekty bez
predchadzajucej dohody.

e Po 40 sekundach sa ulohy vymenia a dostanu ina situaciu.

CIEL / VITAZ
Divaci hlasuju za dvojicu s najlepsie zostladenym pohybom a hlasom.

TIP NA OBMENU
Zapojte tretieho hraca ako komentatora prirody.

HRA 13
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DIVADLO A IMPROVIZACIA aa 14/ 100

Rezisér: strih!

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky prostredi a Zanrov
PRIPRAVA

Dvaja herci za¢nu improvizovanu scénu v obchode, skole ¢i vlaku.

AKO SA HRA

G Po 20 sekundach reZisér zakrici ,Strih!“ a oznami novy Zaner, napriklad
horor ¢i rozpravka.

Q Herci musia pokracovat v tom istom pribehu, ale zmenit spésob hrania.

e Scéna sa zmeni aspon trikrat, potom nastupuje dalsia dvojica.

CIEL / VITAZ
Najvacsi potlesk patri najvtipnejSej premene Zanru.

TIP NA OBMENU
Pridajte Zaner ,reklama“, ,Sportovy prenos“ alebo ,nemy film*“.

HRA 14

O—
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 15/ 100

Zastavena scéna

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Dvaja hraci zacnu predvadzat jednoduchu situaciu bez pevného scenara.

AKO SA HRA

G Kdokolvek z divakov m6zZe povedat ,Stop!“. Herci zamrzna v aktualnej
polohe.

Q Novy hrac nahradi jedného z hercov v rovnakej péze a za¢ne Uplne ind
scénu.

e Druhy herec musi novu situaciu okamzZite prijat a improvizovat.

CIEL / VITAZ
Cielom je vytvorit aspon Sest odliSnych scén bez dlhého premyslania.

TIP NA OBMENU
Nech kazdy novy vstup obsahuje miesto, ktoré este nezaznelo.

HRA 15

O—
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 16 / 100

Povolania z inej planéty

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Karti¢ky povolani a zvlastnosti
PRIPRAVA

Pripravte bezné povolania a prekazky, napriklad kadernik bez gravitacie.

AKO SA HRA
G Hrac si vylosuje povolanie aj zvlastnost a ni¢ neprezradi.

6 Predvedie 45-sekundovu ukazku prace, pri ktorej sa obe casti prejavia.

e Ostatni najprv hadaju povolanie a potom zvlastnu podmienku.

CIEL / VITAZ
Za uhadnuté povolanie je jeden bod, za zvlastnost dalsi.

TIP NA OBMENU
Vyskusajte ,kuchar pod vodou“ alebo ,postar na Mesiaci.

HRA 16

O—



DIVADLO A IMPROVIZACIA aa 17/ 100

Dvojhlava postava

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Dvojica sa postavi tesne vedla seba a predstavuje jedint postavu.

AKO SA HRA

G Moderator kladie otazky na zvolenu tému, napriklad ,Aka bola
dovolenka?“.

Q Partneri musia odpovedat striedavo po jednom slove a vytvarat
spolo¢nu vetu.

e Rozpravaju minutu; ak sa zaseknu, jednoducho za¢nu novu vetu.

CIEL / VITAZ
Vyhrava dvojica s najzrozumitelnejsim a najvtipnejsim pribehom.

TIP NA OBMENU
Dajte postave povolanie, napriklad svetoznamy vynalezca.

HRA 17

O—
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 18 / 100

Reklama na nezmysel

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Nahodné predmety z domacnosti
PRIPRAVA

Kazdy tim dostane predmet, ktory nesmie pouzit na jeho skutocny ucel.

AKO SA HRA
G Tim ma jednu mindtu na vymyslenie Uplne nového vyuzZitia predmetu.

6 Predvedie 40-sekundovu reklamu s ndzvom produktu, sloganom a
ukazkou funkcie.

e Divaci mozu polozit jednu otazku, na ktord musia ,predajcovia“
odpovedat.

CIEL / VITAZ
Najpresvedcivejsiu reklamu vyberie potlesk alebo hlasovanie.

TIP NA OBMENU
Pridajte povinné slovo, napriklad ,vesmirny* alebo ,chrumkavy*.

HRA 18

O—



DIVADLO A IMPROVIZACIA aa 19 / 100

Kto som na vecierku?

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky postav alebo povolani
PRIPRAVA

Kazdy dostane tajnu rolu, napriklad pirat, kuchar alebo detektiv.

AKO SA HRA

G Vsetci sa prechadzaju a rozpravaju ako na recepcii, ale spravaju sa podla
svojej roly.

Q Pri rozhovoroch sa smu pytat bezné otazky, nie priamo ,Kto si?“.

e Po troch minutach kazdy napise alebo povie odhad roli ostatnych.

CIEL / VITAZ
Bod ziskate za kazdu spravne rozpoznanu postavu.

TIP NA OBMENU
Pre mladsich pripravte len lahko rozpoznatelné povolania.

HRA 19

O—
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DIVADLO A IMPROVIZACIA 20/ 100

Divadlo z troch slov

Hraj postavy a vymyslaj pribehy na pockanie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Papieriky so slovami
PRIPRAVA

Divaci vymyslia tri nesuvisiace slova, napriklad ,vytah, Zaba, narodeniny“.

AKO SA HRA
G Dvojica méa 20 sekiund na dohodnutie Gvodnej situacie.

6 Potom zahra minatova scénu, v ktorej musia vsetky tri slova prirodzene
zazniet.

e Ak divaci postrehnt vsetky vyrazy, potvrdia to potleskom.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava dvojica za pouZitie vSetkych troch slov v stvislom pribehu.

TIP NA OBMENU
Skuste scénu bez pripravy alebo so Styrmi slovami.

HRA 20
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SLOVA A ASOCIACIE 21/100

Tabu naopak

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky s pojmami, ¢asovac
PRIPRAVA

Kazdy tim pripravi jednoduché pojmy, napriklad ,bicykel".

AKO SA HRA

G Vysvetlujuci si vyberie pojem a musi ho opisat bez toho, aby vyslovil
jeho nazov.

Q Ostatni z timu maju 45 sekind na hadanie; vysvetlovat sa smie iba
slovami.

a Superov tim moze urcit dve bezné slova, ktoré vysvetlujlci tiez nesmie
pouzit.

CIEL / VITAZ
Za spravny pojem v ¢asovom limite ma tim bod.

TIP NA OBMENU
Na tazsiu Uroven zakazte aj gesta a zvuky.

HRA 21




SLOVA A ASOCIACIE Al 22 /100

Pat sekund na tri

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Casovac, zoznam kategorii
PRIPRAVA

Pripravte kategorie: ovocie, mestd, povolania ¢i veci na dovolenku.

AKO SA HRA
G Moderator hracovi povie kategériu a spusti patsekundovy limit.

6 Hrac musi rychlo vymenovat tri r6zne spravne priklady.

e Ak uspeje, ziska bod; ak nie, kategériu dostane dalsi hra¢ s novym
zadanim.

CIEL / VITAZ
Po desiatich kolach vyhrava najvyssi pocet bodov.

TIP NA OBMENU
Cas predfzte mlad3im hra¢om na sedem sekdnd.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 23 /100

Abecedna party

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Vyberte spolo¢nu tému rozhovoru, napriklad planovanie vyletu.

AKO SA HRA
G Prvy hrac povie vetu zacinajucu na A; dalsi reaguje vetou na B.

6 Takto sa postupuje abecedou bez toho, aby sa pribeh Uplne rozpadol.

e Ak niekto nevie pokracovat, skupina mu da desat sekiind a méze
napovedat.

CIEL / VITAZ
Cielom je dostat sa spolo¢nymi silami ¢o najdalej v abecede.

TIP NA OBMENU
Preskocte pismend, pri ktorych by slovenské slova boli neprirodzené.

HRA 23
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SLOVA A ASOCIACIE 24 /100

Slova pod tlakom

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Papier, pero, ¢asovac
PRIPRAVA

Vyberte jediné bezné pismeno, napriklad M, a styri kategorie.

AKO SA HRA
G Vsetci maju jednu minutu na slova z kategérii: mesto, jedlo, zviera a

predmet.

Q Po limite si postupne ¢itaju odpovede; totoZzné odpovede sa nepocitaju.

e Jedinecna spravna odpoved prindsa dva body, opakovana nula.

CIEL / VITAZ
Vyhrava hrac s najviac bodmi po piatich pismenach.

TIP NA OBMENU
Pri mensich detoch stacia dve kategorie a dve minuty.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 25 /100

Zakazané ano a nie

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Casovac
PRIPRAVA

Jeden hrac sedi na ,horucej stolicke", ostatni sa pytaju.

AKO SA HRA
G Pocas jednej mintty musi odpovedat na otazky bez slov ,ano“ a ,nie"“.

6 Ostatni sa ho snazia nachytat rychlymi a vtipnymi otazkami; nesmu vsak
kricat cez seba.

e Ak zakazané slovo vyslovi, vymeni si miesto s pytajucim.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava ten, kto vydrzi minatu bez zakazanych slov.

TIP NA OBMENU
Pridajte zakazané slovo ,mozno" pre skdsenych hracov.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 26 /100

Retaz pribehu

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Vsetci sedia v kruhu a moderator povie Uvod: ,Raz sa stalo...“.

AKO SA HRA
G Prvy hrac doplni jednu vetu pribehu a odovzda slovo susedovi.

6 Kazdy musi nadviazat na poslednu udalost a pridat novy detail.

e Po dvoch kolach posledny hra¢ vymysli zakoncenie a skupina pribeh
spolo¢ne pomenuje.

CIEL / VITAZ
Cielom je vytvorit jeden spoloc¢ny pribeh, nie porazit ostatnych.

TIP NA OBMENU
Skuste zaner detektivka, sci-fi alebo rozpravka.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 27 /100

Jedno slovo napovedy

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Listky s tajnymi slovami
PRIPRAVA

Hraci sa rozdelia do dvoch timov a pripravia slovné zadania.

AKO SA HRA
G Hadajuci zo svojho timu nevidi slovo; spoluhraci mu postupne davaja
len po jednom slove.

Q Napovedy sa nesmu opakovat ani obsahovat ¢ast hadaného slova.

e Po troch napovedach ma hadajuci jeden pokus.

CIEL / VITAZ
Za spravne uhadnutie ziskava tim dva body, inak moZe stper hadat za bod.

TIP NA OBMENU
Pri taZzkych slovach povolte pat napovedi.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 28 /100

Rymovacka v kruhu

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Moderator za¢ne slovom s viacerymi rymami, napriklad ,macka“.

AKO SA HRA

G Hraci idu po kruhu a kazdy do troch sekind povie nové rymujlce sa
slovo.

Q Vymyslené slova mozno prijat, ak st zdbavné a skupina s nimi sdhlasi.

e Kto sa zasekne alebo zopakuje slovo, d4 nové Gvodné slovo dalSieho
kola.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava kazdy hrag, ktory udrzi retaz aspon pat vymen.

TIP NA OBMENU
Skuste vymyslat celé dvojversia namiesto jednotlivych slov.
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SLOVA A ASOCIACIE Al 29 /100

Neviditelny slovnik

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karti¢ky nezmyselnych slov
PRIPRAVA

Napiste fantazijné vyrazy, napriklad ,Suchobrik“ alebo ,brumelo®.

AKO SA HRA

G Hrac si vytiahne slovo a bez pripravy vysvetli jeho udajny vyznam ako
odbornik.

Q Ostatni mu kladu vazne otazky a on musi odpovedat v rovhakom
duchu.

a Po minute skupina hlasuje, ¢i by takému ,slovnikovému heslu® uverila.

CIEL / VITAZ
Najpresvedcivejsie vysvetlenie ziskava bod.

TIP NA OBMENU
Vytvorte spolocny slovnik desiatich novych slov a ich vyznamov.
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SLOVA A ASOCIACIE 30/ 100

Sepkana sprava

Napady, slova, smiech a pohotové reakcie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Papier s kratkymi vetami
PRIPRAVA

Hraci sa zoradia do radu alebo sadnu do kruhu.

AKO SA HRA
G Prvému posepkajte originalnu zvlastnu vetu, ktora ostatni nepocuju.

6 Kazdy ju smie nasledujicemu posepkat len jedenkrat, bez opakovania.

e Posledny povie spravu nahlas a prvy precita pévodné znenie.

CIEL / VITAZ
Cielom je zistit, ako velmi sa veta zmenila; vitazom je smiech.

TIP NA OBMENU
V druhom kole namiesto vety posepkajte kratky pribeh.
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POSTREH A REAKCIE Al 31/100

Lov farieb

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 8 min
POMOCKY
Farebné predmety v miestnosti
PRIPRAVA

Dohodnite bezpecny priestor; ni¢ krehké ani ostré sa nechyta.

AKO SA HRA
G Moderator zakri¢i farbu a hraci musia najst predmet tejto farby.

6 Predmet ukazu alebo sa ho jemne dotknu; dohodnuté veci sa nesmu

premiestriovat.

e Posledny hrac, ktory farbu najde, zada nasledujicu farbu.

CIEL / VITAZ
Za kazdu spravnu reakciu do piatich sekind ziskava hrac bod.

TIP NA OBMENU
Namiesto farieb skuste tvary, materialy alebo prvé pismena.
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POSTREH A REAKCIE Al 32/ 100

Zrkadlovy duel

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 8 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Dvojice stoja oproti sebe asi krok od seba.

AKO SA HRA
G Prvy hrac¢ pomaly pohybuje rukami, ramenami a hlavou.

6 Druhy musi jeho pohyb presne zrkadlit, akoby sa pozeral do zrkadla;
dotyk nie je dovoleny.

e Po 30 sekundach moderator oznami vymenu vediceho bez prerusenia
pohybu.

CIEL / VITAZ
Divaci vyberu dvojicu, ktora bola najlepsie zosuladena.

TIP NA OBMENU
Skuste verziu, pri ktorej nikto nevie, kto prave vedie.
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POSTREH A REAKCIE Al 33/ 100

Kral reakcii

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Dve karticky s roznymi symbolmi
PRIPRAVA

Dohodnite: hviezda znamena tlesknut, kruh znamena dupnut.

AKO SA HRA
G Moderator ukazuje symboly najprv pomaly a potom stale rychlejsie.

6 Hraci musia urobit spravne gesto; napovedy sa po zaciatku
neposkytuju.

e Kto sa pomyli, pokracuje, ale zaznamena si jeden omyl.

CIEL / VITAZ
Po dvadsiatich symboloch vyhrava hrac¢ s najmensim po¢tom omylov.

TIP NA OBMENU
V polovici hry si vyznamy symbolov vymerite.
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POSTREH A REAKCIE Al 34 /100

Zmena v miestnosti

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Pat drobnych predmetov
PRIPRAVA

Jeden pozorovatel ma 30 sekind na prezretie predmetov na stole.

AKO SA HRA
G Pozorovatel sa otoci; ostatni zmenia polohu dvoch predmetov alebo

jeden skryja.

Q Pozorovatel sa vrati a do 20 sekind povie, ¢o sa zmenilo.

e Ulohy sa striedaju, aby mal kazdy moznost byt pozorovatelom.

CIEL / VITAZ
Za kazdu presne odhalenti zmenu ziskava pozorovatel bod.

TIP NA OBMENU
Pridajte jednu nenapadnt zmenu v obleceni hracov.
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POSTREH A REAKCIE Al 35/ 100

Palec hore, palec dole

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 8 min
POMOCKY
Zoznam jednoduchych tvrdeni
PRIPRAVA

Moderator pripravi pravdivé a nepravdivé tvrdenia.

AKO SA HRA
G Pri pravdivom tvrdeni hraci ukazu palec hore, pri nepravdivom dole.

6 Odpovedat musia stic¢asne do troch sekind; moderator potom prezradi
rieSenie.

e Po kazdom piatom tvrdeni sa pravidlo palcov obrati.

CIEL / VITAZ
Vitazi hrac s najvacsim poctom spravnych odpovedi.

TIP NA OBMENU
PouZite tvrdenia o oslavencovi, skole alebo spolo¢nych zaZitkoch.
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POSTREH A REAKCIE Al 36 /100

Kaod tlieskania

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Vymyslite tri signaly: jedno tlesknutie, dve tlesknutia a lusknutie.

AKO SA HRA
G Kazdy signal znamena iny pohyb, napriklad drep bez zataze, otocku ¢i
zdvihnutie ruk.

Q Moderator rytmy strieda a postupne zrychluje.

e Hraci reaguju iba na dokonceny signal, nie na pohyb moderatora.

CIEL / VITAZ
Po patnastich signaloch vyhrava hrac s najmensim po¢tom omylov.

TIP NA OBMENU
Neskor nech signaly vytvaraju sami hraci.
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POSTREH A REAKCIE Al 37/ 100

Otoc sa na signal

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 8 min
POMOCKY
Karticky so Sipkami
PRIPRAVA

Hraci stoja s rozostupmi, aby do seba nenarazali.

AKO SA HRA
G Moderator ukaze Sipku, no zaroven nahlas povie inu stranu.

6 Hraci sa maju otocit podla Sipky a Uplne ignorovat slovny pokyn.

e Po 6smich kolach sa pravidlo zmeni: treba poslichnut hlas, nie kartu.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava kazdy, kto dokon¢i desat kol bez chyby.

TIP NA OBMENU
Pridajte signal ,zostan", pri ktorom sa nesmie pohnut nikto.

HRA 37




POSTREH A REAKCIE Al 38/ 100

Rychle poradie

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Skupina stoji v jednej ¢asti miestnosti.

AKO SA HRA

G Moderator oznami kritérium, napriklad mesiac narodenia alebo dizku
krstného mena.

Q Hraci sa maju do 45 sekind zoradit od najmensej po najvacsiu hodnotu.

e Na pokyn ,kontrola“ kazdy nahlas povie svoju hodnotu a overi sa
poradie.

CIEL / VITAZ
Skupina ziskava bod, ak je poradie Gplne spravne v limite.

TIP NA OBMENU
Narocnejsia verzia sa hra bez jediného slova.
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POSTREH A REAKCIE Al 39 /100

Fotopamat stola

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Tacka, 10 malych predmetov, Satka
PRIPRAVA

Rozlozte na tacku desat vyrazne odlisnych predmetov.

AKO SA HRA
G Hraci si ich mozu 25 sekind pozerat, ale nesmu ni¢ zapisovat.

6 Tacku zakryte a kazdy jednotlivo vymenuje alebo zapiSe ¢o najviac

predmetov.

e Odkryte tacku, skontrolujte odpovede a zmerite zostavu.

CIEL / VITAZ
Vyhrava hrac s najviac spravnymi predmetmi v troch kolach.

TIP NA OBMENU
Skuste si zapamatat aj presné polohy predmetov.
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POSTREH A REAKCIE Al 40/ 100

Tichy dirigent

Sekundy rozhoduju. Pozornost je tvoja vyhoda.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Jeden detektiv na chvilu odide alebo zavrie oci.

AKO SA HRA
G Ostatni tajne urcia dirigenta, ktory za¢ne opakovat jednoduché pohyby.

6 Skupina pohyby nenapadne kopiruje, dirigent ich kazdych par sekind
meni.

e Detektiv sa vrati a ma tri pokusy urcit, kto pohyby vedie.

CIEL / VITAZ
Detektiv vyhrava, ak odhali dirigenta do jednej minuty.

TIP NA OBMENU
Zmeny pohybov robte Castejsie, ale stale nenapadne.
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TiIMOVE VYZVY Al 41/ 100

Zivy obraz

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Karticky so scénami
PRIPRAVA

Dva timy dostanu rovnaky namet, napriklad ,stanica pocas burky*.

AKO SA HRA
G Kazdy tim ma 40 sekind na vytvorenie spolo¢ného nehybného obrazu

z vlastnych tiel.

Q Na signal vSetci zamrznu a druhy tim hada, ¢o obraz zobrazuje.

e Potom sa ulohy vymenia s novym ndametom.

CIEL / VITAZ
Tim ziskava bod, ak stper pochopi obraz na prvy pokus.

TIP NA OBMENU
Vytvorte scénu z rozpravky bez rozpravania.
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TiIMOVE VYZVY 42 / 100

Papierova veza

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Papier A4, papierova paska
PRIPRAVA

Rozdelte sa do timov a kazdému dajte rovnaky pocet papierov.

AKO SA HRA

G Timy maju sedem minut postavit ¢o najvyssiu volne stojacu vezu.
6 Papier sa smie prekladat, rolovat i spajat paskou, ale nesmie sa o nic¢
opierat.

e Na konci vsetci odstupia a veZza musi stat samostatne desat sekind.

CIEL / VITAZ
Vyhrava najvyssia stabilna veza.

TIP NA OBMENU
Skuste variant bez lepiacej pasky.
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TiIMOVE VYZVY 43 /100

Slepy navigator

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Satka na o¢i, makké kuzele
PRIPRAVA

Urobte jednoduchu volnt trasu bez schodov, skla a ostrych predmetov.

AKO SA HRA

G Jeden hrac si zaviaze oci; partner ho vedie vylu¢ne hlasom a zostava
nablizku pre bezpecnost.

Q Navigator dava pokyny krok za krokom; dotyk je dovoleny len pri
ohrozeni.

e Po prejdeni drahy si dvojica tlohy vymeni.

CIEL / VITAZ
Vyhréva tim, ktory bezpecne prejde trasu s najmensim poc¢tom dotykov kuzelov.

TIP NA OBMENU
Namiesto pohybu navigujte ceruzku pri kresleni na papier.
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TiIMOVE VYZVY Al 44 / 100

Most z papiera

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Papier, paska, dve knihy, mince
PRIPRAVA

Dve knihy polozte priblizne 20 cm od seba ako opory.

AKO SA HRA
G Timy z rovnakého poctu listov postavia papierovy most cez medzeru.

6 Po 6smich minttach postupne ukladaju mince do stredu mosta.

e Ked sa most zruti alebo dotkne podlozky, meranie sa kon¢i.

CIEL / VITAZ
Vyhrava most, ktory udrzi najviac minci.

TIP NA OBMENU
Povolte iba skladanie papiera, bez lepenia.
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TiIMOVE VYZVY Al 45 / 100

Ostrovy

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Listy novin alebo podlozky
PRIPRAVA

Kazdy tim dostane tri ,ostrovy"“ z papiera na podlahe.

AKO SA HRA

G Ulohou je dostat cely tim z jednej strany miestnosti na druht bez
dotyku podlahy mimo ostrovov.

Q Papier mozno prenasat len vtedy, ked na nom nikto nestoji.

e Ak sa niekto dotkne zakazanej plochy, tim sa vrati o jeden ostrov.

CIEL / VITAZ
Vyhréva tim, ktory trasu prejde bezpecne a spolocne.

TIP NA OBMENU
Zmensite pocet ostrovov iba vtedy, ak je Uloha stale bezpecna.
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TiIMOVE VYZVY 46 / 100

Uzol priatelstva

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Hraci vytvoria kruh a natiahnu ruky pred seba.

AKO SA HRA

G Kazdy sa chyti za ruky dvoch réznych ludi, ktori nestoja priamo vedla
neho.

Q Bez pustenia ruk sa snaZia cez opatrné prechadzanie a otacanie
rozpliest uzol.

e Ak vznikne nepohodIna poloha, ruky pustite a pokus zac¢nite odznova.

CIEL / VITAZ
Cielom je vytvorit z uzla jeden alebo viac otvorenych kruhov.

TIP NA OBMENU
Pri velkej skupine skuste dva oddelené timy.
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TiIMOVE VYZVY Al 47 / 100

Stavitel naslepo

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Stavebnica alebo papierové pohariky, zastena
PRIPRAVA

Pripravte jednoducht vzorovu stavbu, ktorud uvidi len navigator.

AKO SA HRA

G Navigator opisuje stavbu partnerovi slovami, ale nesmie sa dotykat
dielikov.

Q Stavitel' ma tri minuaty, aby vytvoril ¢o najpodobnejsiu képiu.

e Po odhaleni predlohy sa porovnaju pocet, poradie a poloha dielikov.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava dvojica za kazdy spravne umiestneny dielik.

TIP NA OBMENU
Zakazte slova ,vlavo“ a ,vpravo", aby opis vyzadoval kreativitu.
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TiIMOVE VYZVY Al 48 / 100

Stafeta s balénom

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Balony, dve stolicky
PRIPRAVA

Vytvorte timy a vyznacte kratku trasu bez prekazok.

AKO SA HRA

G Dvojica nesie balén medzi chrbtami bez pouZitia ruk a obide cielovu
stolicku.

Q Ked'sa vrati, balén odovzda dalsej dvojici; ak spadne, z miesta padu ho
znovu vloZia medzi chrbty.

e Vyhrava tim, ktorého dvojice dokoncia cely okruh.

CIEL / ViTAZ
Hodnoti sa dokoncenie bez drzania baléna rukami.

TIP NA OBMENU
Ak je hracov neparny pocet, jedna osoba ide dvakrat.
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TiIMOVE VYZVY Al 49 / 100

Tajny rytmus timu

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Kazdy tim sa na minutu oddeli a vytvori kratky rytmus.

AKO SA HRA
G Rytmus musi obsahovat tlesknutie, dupnutie a jedno nezvycajné gesto.

6 Tim ho predvedie iba raz; superi maju 30 sekind na zapamatanie.

e Superi potom rytmus spolocne zopakuju bez akejkolvek napovedy.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava tim, ktory presne zopakuje viac Casti siperovho rytmu.

TIP NA OBMENU
Na tazsiu Uroven pridajte zmeny tempa.
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TiIMOVE VYZVY 50/ 100

Spoloc¢na kresba

Spoloc¢ne dokaZete viac nez kazdy zvlast.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 12 min
POMOCKY
Velky papier, fixky
PRIPRAVA

Kazdy tim si urci predmet alebo miesto, ktoré bude kreslit.

AKO SA HRA

G Prvy hrac kresli 15 sekand, potom fixku poda dalSiemu bez slovného
vysvetlenia.

Q Kazdy nadvazuje na predchadzajlucu kresbu, no nikto nesmie nic¢
vymazat.

e Po dvoch kolach tim odhali, ¢o chcel nakreslit, a ostatni hadaju.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava tim, ktorého kresbu ostatni spravne rozpoznaju.

TIP NA OBMENU
Hrajte lavou rukou alebo so zatvorenymi o¢ami len pri kresleni.
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HADANKY A DETEKTIVI 51 /100

Kto je vinnik?

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 15 min
POMOCKY
Karticky roli, pribeh o zmiznutom kolaci
PRIPRAVA

Urcte moderatora, detektiva a najmenej dvoch podozrivych; jednému priradte vinu.

AKO SA HRA

G Moderator oznami, Ze z oslavy zahadne zmizol posledny kolac; jeden
kartickou urceny podozrivy ho ,zjedol".

Q Detektiv polozi kazdému podozrivému dve otazky; vinnik méze klamat,
ostatni hovoria podla svojich roli.

e Po troch minutach detektiv oznaci podozrivého a moderator odhali
pravdu.

CIEL / VITAZ
Detektiv vyhrava, ak oznaci vinnika; inak vyhrava vinnik.

TIP NA OBMENU
Mézete vymenit kola¢ za zmiznutd korunu alebo darcek.

HRA 51
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HADANKY A DETEKTIVI Al 52 /100

Strateny predmet

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Jeden drobny bezpecny predmet
PRIPRAVA

Jeden hladajuci opusti miestnost; ostatni viditelne ukryju predmet.

AKO SA HRA
G Hladajuci sa vrati a pohybuje sa v dohodnutom bezpecnom priestore.

6 Ostatni mu pomahaja slovami ,teplo“, ked'sa pribliZzuje, a ,zima“, ked'sa
vzdaluje.

e Hladajuci ma na najdenie dve minuty, potom sa tUlohy vymenia.

CIEL / VITAZ
Vyhrava hrag, ktory predmet najde za najkratsi ¢as.

TIP NA OBMENU
PouZite len zvuky tleskania: ¢im blizsie, tym hlasnejsie.

HRA 52
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HADANKY A DETEKTIVI 53 /100

Tri stopy

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Karticky s predmetmi alebo pojmami
PRIPRAVA

Jeden hrac pozna tajné slovo, napriklad ,kompas".

AKO SA HRA

G Postupne oznami tri pripravené indicie, od najtazsej po
najjednoduchsiu.

Q Po kazZdej indicii méZu ostatni napisat alebo povedat jediny odhad.

e Kto uhadne po prvej stope, ziskava tri body, po druhej dva, po tretej
jeden.

CIEL / VITAZ
Po piatich hadankach vyhrava najvyssi sicet bodov.

TIP NA OBMENU
Napovedy mézu byt kresba, zvuk alebo jedno slovo.
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HADANKY A DETEKTIVI Al 54 /100

Detektivna vypoved

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky s jednoduchymi situaciami
PRIPRAVA

Dvaja svedkovia dostanu tu istd scénu a dohodnd si zaklad pribehu.

AKO SA HRA

G Jeden detektiv sa pyta svedkov oddelene na Styri drobnosti: ¢as,
miesto, farbu a predmet.

Q Svedkovia sa pokusia odpovedat rovnako bez dalsej dohody.

e Detektiv porovna vypovede a vyznaci rozdiely.

CIEL / VITAZ
Detektiv dostane bod za kazdy objaveny rozpor; svedkovia za kazdu zhodu.

TIP NA OBMENU
Pocas rozpravania sa zamerajte len na zabavné vymyslené udalosti.
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HADANKY A DETEKTIVI Al 55 /100

Heslo z indicii

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Papier, pero, styri karticky indicii
PRIPRAVA

Moderator vopred vyberie Stvorpismenové heslo, napriklad MOST.

AKO SA HRA

G Pripravi Styri kratke tlohy, ktorych odpovedou je vzdy jedno pismeno
hesla.

Q Timy riesia indicie sic¢asne, zapisuju pismena a nasledne ich zoradia do
slova.

e Po piatich minttach kazdy tim oznami heslo a vysvetli postup.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim, ktory prvy ndjde spravne heslo a vie ho zdévodnit.

TIP NA OBMENU
Na pripravu pouzite nazvy oséb a predmetov z oslavy.
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HADANKY A DETEKTIVI 56 / 100

Krabica otazok

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Nepriehladna krabica, bezpecny predmet
PRIPRAVA

Moderator vloZi do krabice predmet, ktory ostatni nevidia.

AKO SA HRA

G Hraci kladl otazky, na ktoré moderator odpoveda iba ,ano", ,nie“ alebo
,heviem".

Q Spolu maju najviac patnast otdzok a mézu si viest poznamky.

e Kedykolvek sa zhodnu na odpovedi, ozndmia ju a krabicu otvoria.

CIEL / VITAZ
Skupina vyhra, ak predmet uhadne najviac na patnastu otazku.

TIP NA OBMENU
Hrajte s predmetom, ktory na oslave vobec nie je.
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HADANKY A DETEKTIVI Al 57 / 100

Falosny odbornik

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky s témami a jednou tajnou rolou
PRIPRAVA

Kazdy okrem jedného hraca dostane tu isti tému, napriklad ,zmrzlina“.

AKO SA HRA

G Hraci postupne vyslovia jednu kratku vetu, ktord tému opisuje bez
priameho pomenovania.

Q Falosny odbornik tému nepozna a snazi sa zapadnut vlastnym opisom.

e Po dvoch kolach vsetci hlasuju, kto podla nich tému nepoznal.

CIEL / VITAZ
Skupina vyhrava, ak oznaci falosného odbornika; ten vyhra, ak unikne.

TIP NA OBMENU
Falosny odbornik mézZe na konci skusit tému uhadnut.
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HADANKY A DETEKTIVI Al 58 / 100

Logické radenie

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 15 min
POMOCKY
Pat karticiek, papier
PRIPRAVA

Pripravte poradie Styroch postav a tolko indicii, aby bolo riesenie jednoznacné.

AKO SA HRA
G Tim dostane vyroky ako ,Eva je pred Tomasom"“ a ,Marek nie je prvy".

6 Hraci skasaju mozné poradia na papieri a vSetky moznosti overuju
podla indicii.

e Po piatich minatach moderator odhali jediné spravne poradie a vysvetli
stopy.

CIEL / VITAZ
Vyhréva tim, ktory zadanie vyriesi spravne s najmensim po¢tom napovedi.

TIP NA OBMENU
Zacnite len so styrmi kartickami, pri dalSom kole pridajte piatu.
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HADANKY A DETEKTIVI 59 /100

Tajna rola

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Listky: Styria obyvatelia a jeden agent
PRIPRAVA

KaZzdému tajne rozdajte rolu, agent sa neprezradza.

AKO SA HRA

G Obyvatelia dostanu spoloc¢né tajné miesto, napriklad ,kino“; agent
miesto nepozna.

Q Vsetci si po kruhu kladu otazky o mieste bez jeho priameho
pomenovania.

e Po dvoch minutach skupina hlasuje o agentovi; agent eSte méze
vyslovit odhad miesta.

CIEL / VITAZ
Obyvatelia vyhraju odhalenim agenta; agent vyhra inikom alebo uhadnutim miesta.

TIP NA OBMENU
Pri vacsej skupine pouZite dvoch agentov.
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HADANKY A DETEKTIVI 60/ 100

Hadaj pravidlo

Odhal tajomstvo, ndjdi stopu, spoj indicie.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
R6zne drobné predmety
PRIPRAVA

Jeden hrac¢ vymysli tajné pravidlo, napriklad ,beriem len makké veci*.

AKO SA HRA

G Ostatni postupne ukazuju predmety alebo pomentvaju veci a pytaju sa,
¢i ,prejdu branou®.

Q Strazca odpoveda iba ,prejde” alebo ,neprejde” podla svojho pravidla.

e Kto odhali princip, potichu ho povie strazcovi a dalej pomaha s
prikladmi.

CIEL / VITAZ
Cielom je, aby skupina do desiatich minat odhalila tajné pravidlo.

TIP NA OBMENU
Pokrocili m6Zu pouzivat pravidla podla pismen v ndzve predmetu.

HRA 60

O—



POHYB A VYZVY Al 61 /100

Balon vo vzduchu C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 8 min
POMOCKY
Jeden alebo viac balénov
PRIPRAVA

Hraci vytvoria kruh s dostato¢nym priestorom.

AKO SA HRA

G Spolo¢ne udrziavaju balén vo vzduchu jemnymi dotykmi otvorenou
dlanou.

Q Nikto sa nesmie dotknut baléna dvakrat po sebe; hraci nahlas pocitaju
Uspesné zasahy.

e Ked baldn spadne, pokus sa konci a zac¢ina novy.

CIEL / VITAZ
Skupina sa snaZzi prekonat vlastny rekord poctu zasahov.

TIP NA OBMENU
Pridajte druhy baldén aZ po zvladnuti prvého.
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POHYB A VYZVY Al 62 /100

Lyzice v akcii C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
LyZice, pingpongové lopticky
PRIPRAVA

Vyznacte kratky rovny Usek; kazdy dostane lyzicu a lopticku.

AKO SA HRA
G Hraci nesu lopticku na lyzici od Startu po ciel bez pridrZiavania rukou.

6 Ak lopticka spadne, vratia sa na posledny vyznaceny bod.

e Na druhom konci odovzdaju lyZicu spoluhracovi.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim, ktory dokonci Stafetu bez porusenia pravidiel.

TIP NA OBMENU
Lyzicu drZte v ruke; nehrajte s nou v Ustach.
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POHYB A VYZVY Al 63 /100

Preteky robotov C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Hudba alebo ¢asovac
PRIPRAVA

Vyberte dvojicu hracov a jedného moderatora.

AKO SA HRA
G Moderator oznami typ robota: pomaly, pokazeny, vysavaci ¢i tanecny.

6 Hraci maju 20 sekdnd na prechod vyznacenou kratkou trasou iba
robotickymi pohybmi.

e Ostatni hadaju, akého robota prave sleduju, a potleskom ocenia napad.

CIEL / VITAZ
Bod patri robotovi, ktorého typ divaci spoznaju.

TIP NA OBMENU
Vyskusajte robota s vybitou batériou alebo robotického kuchara.
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POHYB A VYZVY Al 64 /100

Neviditelna prekazka C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Volny bezpecny priestor
PRIPRAVA

Kazdy hrac¢ ma predviest chodzu cez vymyslenu prekazkovu drahu.

AKO SA HRA

G Prvy za¢ne na neviditelnom lade, prejde cez nizku branu a obide
obrovsky kamen.

Q Druhy zopakuje trasu a prida vlastnu prekazku; dalsi sa snazi zapamatat
vSetky.

e V poslednom kole ju predvedie cela skupina naraz.

CIEL / VITAZ
Cielom je vytvorit ¢o najdlhsiu rozpoznatelnt trasu.

TIP NA OBMENU
Povolte divakom hadat jednotlivé prekazky.
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POHYB A VYZVY Al 65 /100

Presna strela C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Papierové gule, vedro alebo ks
PRIPRAVA

Na zem vyznacte tri bezpecné odhodové Ciary.

AKO SA HRA
G Kazdy hra¢ ma tri pokusy hodit papierova gulu do kosa.

6 Z najblizsej Ciary ziska za zasah jeden bod, zo strednej dva a z
najvzdialenejsej tri.

e Po troch kolach sa body spocitaju a vyhlasi sa poradie.

CIEL / VITAZ
Vyhrava najvacsi pocet bodov.

TIP NA OBMENU
PouZite rozne velké papierové gule alebo zmente vzdialenost.
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POHYB A VYZVY Al 66 /100

Papierové lietadla C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 12 min
POMOCKY
Papier A4, paska na startovaciu ciaru
PRIPRAVA

Kazdy si z rovnakého papiera posklada lietadlo.

AKO SA HRA
G Na skladanie su tri minuty; potom vsetci hadzu z tej istej Ciary.

6 Dizku letu zmerajte po prvom dotyku so zemou, nie po dalsom skiznuti.

e Kazdy ma dva pokusy a zapocitava sa lepsi.

CIEL / VITAZ
Vyhrava najdlhsi platny let.

TIP NA OBMENU
Pridajte sutaz v presnosti pristatia do vyznacenej zény.
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POHYB A VYZVY Al 67 / 100

Zivy labyrint C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Paska na zem, karti¢ky so smermi
PRIPRAVA

Na zemi vyznacte Siroku Stvorcovu siet, po ktorej sa da bezpecne kracat.

AKO SA HRA
G Moderator potajomky nakresli spravnu cestu cez siet.

6 Hraci po jednom skasaju dalsie policko; moderator povie ,spravne’
alebo ,spat*.

e Tim si zapamata uspesné kroky a radi dalSiemu hracovi, kym nendjde
ciel.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim s najmensim po¢tom chybnych krokov.

TIP NA OBMENU
Namiesto pasky pouzite len velké papierové karticky na podlahe.
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POHYB A VYZVY Al 68 / 100

Rychla socha C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 8 min
POMOCKY
Karticky s témami
PRIPRAVA

Moderator vyvola tému, napriklad ,more*, ,cirkus” alebo ,sneh".

AKO SA HRA

G Kazdy ma pat sekuind, aby vlastnym telom vytvoril sochu na zadanu
tému.

Q Po zazneni signalu musia vsetci zostat tri sekundy bez pohybu.

e Skupina vyberie najkreativnejSiu pézu a jej autor vysvetli napad.

CIEL / VITAZ
Po 6smich témach vyhrava hrac s najviac hlasmi.

TIP NA OBMENU
Namiesto jednotlivcov vytvorte sochu vo dvojici.
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POHYB A VYZVY Al 69 / 100

Prenos bez ruk C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Makka lopta alebo vankusik
PRIPRAVA

Dvojice dostanu lahky makky predmet a vyznaceny kratky Usek.

AKO SA HRA

G Predmet musia preniest medzi ramenami alebo predlaktiami bez drzania
dlanami.

Q Na trase obidu znacku a vratia sa k Startu; ak predmet spadne, znovu ho
vloZia na mieste padu.

e Po dokonceni si vyskisaju iny sposob nesenia.

CIEL / VITAZ
Vyhrava dvojica s najmensim po¢tom padov v dvoch kolach.

TIP NA OBMENU
PouzZite maly vankus namiesto lopty pre jednoduchsi variant.
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POHYB A VYZVY Al 70/ 100

Stolickovy slalom C_

Rozhyb cell partiu bez zbyto¢ného stresu.

[ ]
HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Styri stolicky, stopky
PRIPRAVA

Stolicky rozostavte do Sirokého slalomu a zaistite volnu trasu.

AKO SA HRA

G Hraci prechadzaju trasu vymyslenym stylom pohybu, napriklad ako
tucniak ¢i robot.

Q Kazdy musi obist vSetky stolicky a nesmie sa ich dotknut.

e Cas sa meria od $tartu po ciel: za dotyk je prirdzka troch sekund.

CIEL / VITAZ

TIP NA OBMENU
Nie je potrebné bezat; zabava je v Style pohybu.
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OSLAVNE HRY Al 71/ 100

Oslavny kviz

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Papier, pera, 10 otazok
PRIPRAVA

Oslavenec alebo organizator pripravi otazky o spolocnych zazitkoch.

AKO SA HRA

G Vsetci na papier zapisuju odpovede, napriklad oblubeny dezert
oslavenca.

Q Po kaZdej otazke moderator precita spravnu odpoved a pripadne kratky
pribeh.

e Za presnu odpoved je bod, za ndpaditi odpoved méZe byt bonus.

CIEL / VITAZ
Vyhrava najvyssi pocet bodov z desiatich otazok.

TIP NA OBMENU
Vopred si overte spravne odpovede priamo u oslavenca.
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OSLAVNE HRY Al 72 /100

Dve pravdy a bluf

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Bez pomdcok
PRIPRAVA

Kazdy si pripravi tri kratke tvrdenia o sebe.

AKO SA HRA
G Dve tvrdenia musia byt pravdivé a jedno vymyslené.

6 Hrac ich precita v lubovolnom poradi; ostatni mézu polozit dve
dopliujlce otazky.

e Potom vsetci sucasne tipuju, ktoré tvrdenie bolo blufom.

CIEL / VITAZ

TIP NA OBMENU
Vyberajte veselé a nie prilis sikromné tvrdenia.
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OSLAVNE HRY Al 73 /100

Uhadni zazitok

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Papieriky so zazitkami
PRIPRAVA

Kazdy napiSe jeden zabavny zaZitok, ktory je ochotny zdielat.

AKO SA HRA
G Moderator listky premiesa a jeden nahlas precita bez mena autora.

6 Ostatni sa kratko dohaduju a kazdy oznaci, komu sa prihoda mohla stat.

e Autor sa prihlasi a pripadne prida jednu vetu o tom, ¢o sa naozaj stalo.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava kazdy spravny tip.

TIP NA OBMENU
Neprijemné alebo citlivé prihody do hry nepatria.
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OSLAVNE HRY Al 74 / 100

Kto ma pozna?

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karti¢ky s otazkami, pera
PRIPRAVA

Jeden hrac si vyberie otazku o svojich preferenciach.

AKO SA HRA
G Bez vyslovenia odpovede ju napisSe na papier, napriklad ,¢aj alebo kava“.

6 Ostatni napiSu tip, potom vsetci sucasne odkryju svoje odpovede.

e Hlavny hrac prezradi pravdu a stru¢ne vysvetli vyber.

CIEL / ViTAZ
Za spravny tip ziskava kazdy jeden bod.

TIP NA OBMENU
Po kazdej otazke sa hlavny hrac¢ vymeni.
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OSLAVNE HRY Al 75/ 100

Nahodny predmet

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 10 min
POMOCKY
Taska s beznymi bezpec¢nymi predmetmi
PRIPRAVA

Kazdy si bez pozerania vytiahne jeden predmet.

AKO SA HRA

G Ma 20 sekiand vymysliet, ¢o predmet symbolizuje v jeho Zivote alebo na
oslave.

Q Potom prednesie kratky vesely prihovor, v ktorom musi predmet pouzit
ako metaforu.

e Ostatni zatlieskaju a hadaju nazov prihovoru.

CIEL / VITAZ
Cielom je originalny prihovor; hodnoti sa dobrovolnym potleskom.

TIP NA OBMENU
Témy prihovoru mézu byt ,priatelstvo” alebo ,dokonala sobota“.
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OSLAVNE HRY 76 /100

Oslavné bingo

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 20 min
POMOCKY
Papierové bingo karty, pera
PRIPRAVA

Na kazdu kartu napiste devat beznych vlastnosti alebo zazitkov.

AKO SA HRA

G Hraci sa rozpravaju a hladaju ludi, na ktorych sedi policko, napriklad ,vie
hrat na nastroji‘.

Q Do policka si zapiSu meno ¢loveka; jeden ¢lovek sa moze na karte
objavit najviac dvakrat.

e Kto zaplni riadok, zakrici ,Bingo!“ a Gdaje sa overia.

CIEL / VITAZ
Vyhrava prvy overeny riadok alebo cela karta.

TIP NA OBMENU
Na rodinnu oslavu pridajte otazky o spolo¢nych spomienkach.
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OSLAVNE HRY 77 / 100

Tajna misia

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 20 min
POMOCKY
Listky s milymi nendpadnymi Glohami
PRIPRAVA

Kazdy dostane tajnu bezpecnu tlohu pocas beZnej oslavy.

AKO SA HRA

G Ulohy mézu zniet: ,dosiahni, aby niekto povedal slovo torta“ alebo
»pochval niekomu napad".

Q Pocas dvadsiatich minat sa kazdy snazi misiu vykonat bez prezradenia.

e Na konci vsetci oznamia svoje misie a povedia, ako sa im darilo.

CIEL / ViTAZ
Bod ziskava hrac za splnent misiu, ktoru si nikto nevsimol.

TIP NA OBMENU
Misie nesmu niekoho zosmiesnovat ani nutit do neprijemnosti.
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OSLAVNE HRY 78 / 100

Legenda oslavy

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Karticky s priatelskymi otazkami
PRIPRAVA

Moderator pripravi otazky ,Kto je najvacsi...?“ s pozitivnym ténom.

AKO SA HRA
G Precita napriklad ,Kto najlepsie zachrani pokazenu oslavu?“.

6 Kazdy napise meno jedného cloveka vratane seba a kratky dovod.

e Po odhaleni sa vybrany ¢lovek méze vyjadrit alebo pridat vtipnu
prihodu.

CIEL / VITAZ
Nevyhlasujte porazenych; zbierajte originalne ,legendarne tituly*.

TIP NA OBMENU
Vyberajte laskavé otazky, nie hodnotenie vzhladu ¢i slabosti.
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Fotopoza

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 10 min
POMOCKY
Mobil s fotoaparatom volitelny
PRIPRAVA

Rozdelte hracov do dvojic alebo malych timov.

AKO SA HRA

G Moderator oznami scénu: ,vyhra v lotérii, ,strateni turisti“ ¢i ,pristatie
na Mesiaci“.

Q Tim ma pat sekdnd vytvorit spolo¢ni nehybnua pézu; fotografovanie je
len so sthlasom.

e Ostatni hadaju scénu a vyberaju najoriginalnejsi obraz.

CIEL / VITAZ

TIP NA OBMENU
Po piatich kolach vznikne galéria péz bez nutnosti fotit.
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Kto by skor...?

Spoznajte sa a vytvorte nové spolocné spomienky.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Karticky veselych situacii
PRIPRAVA

Pripravte neskodné otazky, napriklad ,Kto by skor zabludil v ndkupnom centre?“.

AKO SA HRA

G Moderator precita situaciu a hraci v tichosti ukazu na jednu osobu alebo
napisu jej meno.

Q Vybrany hra¢ moze povedat, ¢i by sa tak podla neho naozaj zachoval.

e Po kaZdej otazke sa porozpravajte o najvtipnejSom doévode vyberu.

CIEL / VITAZ
Tato hra nema porazenych ani povinné hodnotenie.

TIP NA OBMENU
Kazdy moéze lubovolnu otazku preskocit bez vysvetlovania.
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Mesto buducnosti

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Papier, fixky
PRIPRAVA

Timy dostanu tlohu navrhnut mesto, v ktorom sa Zije Uplne inak.

AKO SA HRA

G Pocas Siestich minut nakreslia plan mesta a vymyslia tri nezvycajné
pravidla fungovania.

Q Kazdy tim ma minutu na prezentaciu dopravy, byvania a zabavy.

e Ostatni m6ézu polozit jednu otazku o tom, ¢i by v meste chceli Zit.

CIEL / VITAZ
DivAaci hlasuju za najoriginalnejsie a najzrozumitelnejsie mesto.

TIP NA OBMENU
Pridajte podmienku ,mesto na vode“ alebo ,mesto na strome".
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Cudny vynalez

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Karti¢ky predmetov a problémov
PRIPRAVA

Dva timy si vylosuju bezny predmet a bezny problém.

AKO SA HRA

G Po dvoch minutach pripravy predstavia vynalez, ktory vyuziva predmet
na vyrieSenie problému.

Q Vysvetlia ndzov, fungovanie a jednu necakanu vedI|ajsiu vlastnost.

e Druhy tim poloZi otazku ako investor, na ktori musia odpovedat.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava tim za napad, ktorého pouZzitie divaci pochopia.

TIP NA OBMENU
Pridajte reklamny slogan s najviac piatimi slovami.
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Kresli jednou ¢iarou

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 12 min
POMOCKY
Papier a fixky
PRIPRAVA

Pripravte lahké predmety na kreslenie, napriklad dom alebo bicykel.

AKO SA HRA
G Hrac si tajne vytiahne pojem a ma 40 sekidnd na jeho kresbu.

6 Fixku nesmie odtrhnut od papiera a pri kresleni nesmie ni¢ vysvetlovat.

e Ostatni hadaju aZz po dokonceni obrazka.

CIEL / VITAZ
Za uhadnutu kresbu ziskava kresliar a prvy hadajuici po bode.

TIP NA OBMENU
Pokrocili mozu kreslit nedominantnou rukou.
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TVORIVOST A NAPADY Al 84 /100

Obrazok naslepo

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Papier, ceruzky, obrazok predlohy
PRIPRAVA

Prvy hrac vidi jednoduchy obrazok, druhy ma prazdny papier.

AKO SA HRA

G Opisujuci hrac slovami vysvetluje tvary a ich polohu bez pomenovania
celého predmetu.

Q Kresliaci podla opisov kresli, ale predlohu nesmie vidiet.

e Po troch minutach sa obrazky porovnaju a dvojica si tlohy vymeni.

CIEL / VITAZ
Vyhrava dvojica s najlepsie rozpoznatelhou kresbou.

TIP NA OBMENU
Pridajte obmedzenie na dvadsat vyslovenych slov.
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TVORIVOST A NAPADY 85 /100

Zahada troch predmetov

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Tri ndhodné predmety
PRIPRAVA

Kazdy tim si vytiahne tri predmety, ktoré spolu zdanlivo nesuvisia.

AKO SA HRA

G Za tri minaty vymysli kratky pribeh, v ktorom vsetky tri predmety maja
dolezitu ulohu.

Q Pribeh musi mat Gvod, problém a prekvapivé riesenie.

e Tim ho prednesie alebo zahra najviac za minutu.

CIEL / VITAZ
Divaci hlasuju za najoriginalnejsie prepojenie predmetov.

TIP NA OBMENU
Vyberte dalSie predmety a vytvorte pokracovanie pribehu.
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Novy slogan

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 10 min
POMOCKY
Papier, pera, karticky tém
PRIPRAVA

Vyberte zvlastny produkt alebo udalost, napriklad ponozky pre Zirafy.

AKO SA HRA

G Kazdy tim ma jednu minatu na vymyslenie reklamného sloganu do
sedem slov.

Q Slogan prednesie vo vhodnom reklamnom téne; méze pridat
jednoduché gesto.

e Ostatni hodnotia zapamatatelnost, zrozumitelnost a humor.

CIEL / VITAZ
Bod ziska slogan, ktory si divaci po mintte najlepsie pamataju.

TIP NA OBMENU
VyZadujte rym alebo konkrétne vylosované slovo.
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TVORIVOST A NAPADY Al 87 /100

Meme bez mobilu

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Papier, pera, karticky situacii
PRIPRAVA

Moderator povie znamu situaciu, napriklad ,ked zacne pondelok®.

AKO SA HRA

G Dvojice nakreslia jednoduchy obraz alebo vytvoria pézu, ku ktorej
doplnia kratky vtipny popis.

Q Maju tri minaty a nesmu pouzit obrazky z internetu.

e Po predstaveni ostatni hadaja, na aku situaciu ,meme" reaguje.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava tim za najvystiznejsi humor bez zosmiesSnovania ludi.

TIP NA OBMENU
Zadajte vsetkym timom ten isty ndmet a porovnajte napady.
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TVORIVOST A NAPADY Al 88 /100

Kartickovy komiks

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Papier s troma okienkami, pera
PRIPRAVA

Kazdy tim dostane tri prazdne komiksové policka.

AKO SA HRA
G Za pat minut nakresli pribeh v troch obrazkoch bez pouzitia textu.

6 Komiksy si timy vymenia a druhd skupina sa pokusi dej nahlas
vyrozpravat.

e Autori potom prezradia, ¢i divaci pochopili hlavny zvrat.

CIEL / VITAZ
Vyhrava komiks, ktorému ostatni porozumeju bez vysvetlovania.

TIP NA OBMENU
Pridajte Stvrté policko s necakanym zaverom.
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TVORIVOST A NAPADY Al 89 /100

Minutovy navrh

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 12 min
POMOCKY
Papier, pera, karticky problémov
PRIPRAVA

Moderator oznami jednoduchy problém, napriklad ,ako zabalit obrovsky dar”.

AKO SA HRA
G Kazdy hra¢ ma 60 sekdnd na nakreslenie vlastného riesenia.

6 Potom ho 20 sekund predstavi a smie odpovedat na jednu otazku.

e Skupina vyberie riesenie, ktoré je najvtipnejsie, najuzitocnejsie alebo
najprekvapivejsie.

CIEL / VITAZ
Kazda kategéria méze mat iného vitaza; nejde iba o rychlost.

TIP NA OBMENU
V druhej polovici nech hraci spoja dva napady do jedného.
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Svet naruby

Kresli, vymyslaj a pozeraj sa na svet inak.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 12 min
POMOCKY
Karticky beznych situacii
PRIPRAVA

Vytiahnite situaciu, napriklad ,nakup v potravinach®.

AKO SA HRA

G Kazdy tim dostane tri minuty na pripravu sveta, v ktorom funguje
situacia Uplne opacne.

Q Predvedie scénku do jednej minuty a musi ukazat aspon tri nové
pravidla.

e Divaci sa snazia pravidla presne pomenovat.

CIEL / VITAZ
Bod ziskava tim za kazdé pravidlo, ktoré publikum spravne pochopi.

TIP NA OBMENU
Skuste ,Skola, kde ucia deti dospelych”.
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VELKE HRY A FINALE 91 /100

Hladanie pokladu

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 6+ 25 min
POMOCKY
Pat indicii, maly poklad
PRIPRAVA

Organizator vopred bezpecne rozmiestni pat stop po byte alebo zahrade.

AKO SA HRA

G Prvé indicia ukazuje na miesto druhej, dalSia na tretiu, az kym nendjdete
poklad.

Q Tim musi kazdy nalez priniest moderatorovi alebo odfotit so sihlasom
Gcastnikov.

a Po splneni poslednej tlohy si hraci spolo¢ny poklad rozdelia.

CIEL / VITAZ
Cielom je spolupraca a Gspesné najdenie pokladu, nie rychly beh.

TIP NA OBMENU
PouZite hadanky o oslavencovi ako jednotlivé stopy.
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Pat zon oslavy

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 30 min
POMOCKY
Karticky uloh, papier, stopky
PRIPRAVA

Pripravte pat stanovist: pantomima, hadanka, kreslenie, rytmus a presnost.

AKO SA HRA
G Timy postupuju medzi zénami; na kazdom stanovisti ich ¢aka
trojminutova uloha.

Q Za splnenie ziskaju peciatku alebo bod a presunu sa na dalsiu zénu.

e Po prejdeni vSetkych zén sa spocitaju vysledky a vyhlasi sa findle.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim s najviac splnenymi tlohami, pri zhode rozhodne bonusova hadanka.

TIP NA OBMENU
Stanovistia rozmiestnite tak, aby sa timy neobmedzovali.
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VELKE HRY A FINALE 93 /100

Velka sifra

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 20 min
POMOCKY
Papier, pera, sifrovacia tabulka
PRIPRAVA

Moderator pripravi jednoduchy kéd, napriklad posun pismen o jedno miesto.

AKO SA HRA
g Timy dostand zaSifrovant kratku sprévu a zakladndi napovedu ku kédu,

6 Najprv odhalia pravidlo Sifry, potom spravu prepisu do Citatelného

textu.

e Spravne rieSenie im povie miesto findlneho listka alebo tajnu vetu.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim, ktory odhali spravu a vie vysvetlit pouzity kod.

TIP NA OBMENU
Zaciatocnikom dajte celt kodovu tabulku na zaciatku.
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VELKE HRY A FINALE 94 /100

Tajni agenti

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 25 min
POMOCKY
Karti¢ky misii, pera
PRIPRAVA

Dva timy dostanu po troch tajnych tlohach v dohodnutom priestore.

AKO SA HRA

G Kazda misia vyZaduje iny druh spoluprace: preniest heslo, vyriesit
hadanku a vytvorit znak.

Q Timy mo6zu zadania plnit v lubovolnom poradi, ale kazdé musi potvrdit
moderator.

a Po splneni vietkych troch uloh ziskaju posledny spolo¢ny kaéd.

CIEL / VITAZ
Vyhrava tim, ktory ziska spravny kéd ako prvy.

TIP NA OBMENU
Zakazte beh a zadajte iba ulohy bez rizikovych prekazok.
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VELKE HRY A FINALE 95 /100

Vyjednavanie timov

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 12+ 20 min
POMOCKY
Karti¢ky zdrojov, papier
PRIPRAVA

Kazdy tim dostane iné zdroje: cas, material, napad a pomocnika.

AKO SA HRA

G Moderator oznami ciel, napriklad postavit festivalové mestecko z
papiera.

Q Timy sa musia medzi sebou dohodnat na vymene aspon dvoch zdrojov.
e Po piatich minatach navrh spoloc¢ne odprezentuju a vysvetlia, ¢o

vymenili.

CIEL / VITAZ
Cielom je spravodliva dohoda a dokoncenie spolo¢ného projektu.

TIP NA OBMENU
Pridajte karticku prekvapenia, ktord zmeni jednu potrebu.
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Hudobné finale

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Hudobné ukazky, prehravac
PRIPRAVA

Pripravte tri kola: rytmus, pantomima piesne a spolocny refrén.

AKO SA HRA
G V prvom kole timy zopakuju kratky rytmus predvedeny moderatorom.

6 V druhom jeden &len bez slov naznagi naladu skiadby a tim ju hada,

e V poslednom kole vytvoria vlastny kratky refrén na tému oslavy.

CIEL / VITAZ
Za kazdé kolo sa udeluju najviac tri body; sicet urci vitaza.

TIP NA OBMENU
Nepotrebujete dobry spev, oceni sa odvaha a tvorivost.
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VELKE HRY A FINALE 97 / 100

Podium pre vsetkych

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 20 min
POMOCKY
Karticky vystupeni, hudba volitelna
PRIPRAVA

Kazdy ucastnik si vylosuje drobné vystupenie, ktoré zvladne aj bez tréningu.

AKO SA HRA

G Ulohy st napriklad dramatické ¢itanie menu, zvukova imitacia alebo
20-sekundovy tanec.

Q Hra¢ ma minutu pripravy a méze prizvat jedného pomocnika.

e Po kazdom vystupeni dostane potlesk a jednu pozitivhu spatnu vazbu.

CIEL / VITAZ
Spolocne splrite ciel: kazdy dobrovolnik zaZiari aspon raz.

TIP NA OBMENU
Kto nechce vystupovat, méze byt moderator alebo porotca.

HRA 97




»x

VELKE HRY A FINALE 98 /100

Moderatorska stolicka

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 10+ 15 min
POMOCKY
Stolicka, karticky tém
PRIPRAVA

Jeden hrac je moderatorom Uplne vymyslenej televiznej Sou.

AKO SA HRA
G Dostane tému, napriklad ,naj¢udnejsie hotelové sluzby“, a uvedie hosta.

6 Host musi dve minlty improvizovat odpovede na tri zvedavé otazky.

e V polovici rozhovoru publikum prida prekvapivi novinku, na ktoru
obaja zareaguiju.

CIEL / VITAZ
Divaci vyberaju rozhovor s najzabavnejsim a najplynulejsim dejom.

TIP NA OBMENU
Zahrajte Sportové studio, kucharsku Sou alebo cestopis.
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Lov talentov

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 20 min
POMOCKY
Karticky zru¢nosti, papier
PRIPRAVA

Pripravte priatelské vyzvy rézneho typu, nie iba pohybové.

AKO SA HRA
G Kazdy si vyberie jednu schopnost: napodobnit zvuk, vysvetlit rébus,
nakreslit symbol ¢i rozosmiat slovnou hrou.

Q Ma 30 sekind na predvedenie; potom moze skusit Uplne ind disciplinu.

e Po kazdom vystupeni skupina odovzda jeden vymysleny titul.

CIEL / VITAZ
Cielom je objavit rozne talenty, nie vybrat ,najlepsieho ¢loveka“.

TIP NA OBMENU
Dovolte kazdému vymysliet vlastni bezpecnu disciplinu.
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VELKE HRY A FINALE 100 / 100

Posledna minata

Spojte discipliny a roztocte velké finale.
°

HRACI ODPORUCANY VEK TRVANIE
4+ 8+ 15 min
POMOCKY
Casovag, listky tloh
PRIPRAVA

Pripravte pat jednoduchych uloh: slovo, gesto, rytmus, hadanku a kresbu.

AKO SA HRA
G Kazdy tim ma presne minutu na splnenie ndhodne vylosovanej dlohy.

6 Po kazdom kole sa moderator presunie k dalSiemu timu a vyzrebuje
novu disciplinu.

e Vo findle si vSetci vyberu jednu spolo¢nt vyzvu, ktoru splnia za
poslednych 60 sekund.

CIEL / VITAZ
Tim s najviac splnenymi tlohami vyhrava; posledné kolo oslavi kazdy.

TIP NA OBMENU
Uplny zaver moze tvorit hromadna improvizovana spolo¢na poza.
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MALYCH DOVODOV
NA VELKY SMIECH.

Na oslavy, rodinné stretnutia,
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