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UVOD

Igra, pjesma, razonoda i zabava su u radu jata i voda od izuzetne vaznosti,
jer ih poletarci i péelice/izvidaci i planinke Zele na svakom sastanku, izletu,
Setnji i svakoj drugoj aktivnosti.

U izvidackoj organizaciji Bosne i hercegovine dosada nije bilo objavljivanja
literature iz ove oblasti, neSto malo je izdato u Savezu izvidaca Jugoslavije i
Savezu izvidac¢a Hrvatske, ali u veoma malom tirazu, tako da te literature u
nasoj drzavi skoro i nema, pa se javila potreba da se sastavi jedna zbirka koja
¢e predvodnicima i vodnicima znatno olaksati rad u jatu i vodu.

Igre i zabavu za poletarce i izvidaCe sam prikupio iz dosada objavljene
literature " 2000 igara ", " Pet minuta razonode ", " Igre u prostoriji ", "
Priru¢nik - Igre za poletarce ", ¢asopisa" Mi mladi " i sjecanja o igrama i
zabavama iz mog dugogodisSnjeg iskustva u izvidackoj organizaciji.

Radi boljeg razumijevanja pojedinih igara i priloga za zabavu poletaraca i
pcelica, izvidaca i planinki, predvodnici i vodnici trebaju imati bar osnovna
znanja o razvoju djece uzrasta 7 - 16 godina, o igri kao dominantnoj aktivnosti
u djetinjstvu, o pojmu razonode, slobodnom vremenu djece ... itd. Takode, za
pojedinu grupu igara i razonode naéi ¢e se malo uvodnih rije¢i kako bi
predvodnici i vodnici $to bolje organizovali svaku aktivnost.

PSIHOFIZICKE KARAKTERISTIKE POLETARACA I
PCELICA

Djeca unasSu organizaciju dolaze u dobi 7 - 8 godina ( prvi i drugi razred
osnovne Skole) pa je potrebno znati da su djeca te dobi u punom procesu
rasta i razvoja. Glavna karakteristika djecijeg kostura je njegova elasti¢nost,
kosti su gipke i meke i u toj fazi dolazi do jaceg okostavanja. Zglobovi jos
nemaju dovoljno ¢vrstine i miSi¢i dobijaju na tezini, a miSi¢na vlakna se
pojacavaju §to kod djeteta dovodi do povecanja snage.

Rast miSi¢a u duzinu ne tece srazmjerno sa brzim rastom kostiju, pa to
Cesto dovodi do nespretnosti i slabosti u razvoju misi¢a. Radi toga poletarci
ne podnose dugotrajan i naporan rad. Takode, i organi za disanje i krvotok
nisu sposobni za vece napore. Usljed pomankanja koordinacije pokreta,
treba izbjegavati pokrete koji zahtijevaju veliku spretnost i istovremeni rad
vise skupina misica.

U ovoj dobi poletarci i pCelice pokazuju da se bez vecih poteskoca odvajaju
od roditelja i da traze saradnju sa svojim vr$njacima. Igra i zabava je jedan
od bitnih faktora u socijalizaciji djeteta.

Od 9 - 11 godine dijete malo sporije raste ali u toj dobi sve vise napreduje
rast pojedinih organa. U tjelesnom razvoju glavne karakteristike tog uzrasta
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su opcenito dobro fizicko stanje i povoljan odnos visine i tezine tijela. Kretanje
postaje uskladenije i nestaju nepotrebni pokreti.

Kod poletaraca i pcéelica uzrasta treCeg i Cetvrtog razreda se budi
samostalnost u radu i postepeno dolazi do izrazaja vlastite volje. U toj dobi
nastaju i razlike u razvoju djeCaka i djevojcica. Dok se kod muske djece
razvijaju brzina ijacina pokreta, kod zenske djece se razvijaju uskladenost
i ekonomic¢nost kretanja.

Svijest o zajednici - jatu, Ceti i odredu i smisao za kolektivni rad nisu jo§
dovoljno izrazeni. Djeca su u toj dobi joS vezana za vlastiti interes. U djetetu
postoji teznja da pojedinacno dode do izrazaja i da se istakne. Zbog toga se
tada organizuju igre koje imaju obiljezje pojedinacnog stremljenja za
rezultatom.

PSIHOFIZICKE KARAKTERISTIKE MLAPIH IZVIDACA I
PLANINKI

Prelazak iz nizih u viSe razrede osnovne $kole u Zivotu djece znace jednu
novinu koja oznacava kraj "kasnog djetinjstva" ( 10 - 12 godina) i "pocetak
rane adolescencije" ( 13 - 16 godina).

Uzrast 11 - 13 godina

U tjelesnom razvoju djeca ove starosne dobi su dobrog fizi¢kog stanja i
imaju povoljan odnos visine i tezine tijela. Kostur je jos u procesu okostavanja,
zglobovi su nedovoljno povezani, srce i pluca jos nemaju svoj puni razvoj, a
koli¢ina miSic¢a zaostaje u otnosu na ukupnu tezinu tijela. To je faza velike
vitalnosti, poleta i samopouzdanja. Javlja se teZnja za isticanjem, nastupanjem
1 postizanjem rezultata. Pojavljuje se sve veéi smisao za kolektivom, pa
zato u igrama vlada kolektivni duh, medusobno pomaganje i zajednicko
zalaganje. Takvo stanje ne smije zavarati vodnika - vodu igara da se izvidaci
preopterecuju teSkim zadacima.

Uzrast 13 - 15 godina

U ovim godinama kod djecaka i djevoj€ica se deSavaju znatne promjene. Tada
nastaju poznate dje¢acke skladnosti i javlja se pojava predpuberteta. Razvoj srca
1 krvotoka zaostaje u odnosu na razvoj nogu i ruku. Otpornostje slaba, a snaga
miSi¢a manja. San je nemiran, a pojavljuje se nervna razdrazljivost. U toj dobi se
javljaispolno sazrijevanje. Sve ovo se odrazava na psihicko stanje djece i tada oni
osjecaju zivotnu realnost, svoju nezrelost, pa su Cesto zbog toga Cesto nezadovoljni,
nesigurni, umorni, neveseli i vrlo osjetljivi.
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Igre prikladne za ovu dob su razne Stafete, igre sa loptom i sl. Treba se
obratiti posebna paznja da su to djeca sa tjelesnim disproporcijama i da ih
ne treba opterec¢ivati sa igrama koje iziskuju veéu okretnost i dobru
koordinaciju.

Uzrast 15 - 18 godina

Rast se usporava, a povecava se rast u Sirinu. Djeca dobijaju na tezini,
Pokreti su mirniji, umjereniji, ekonomicniji i djeca vladaju svojim tijelom. U
toj dobi Cesto precjenjuju svoju snage.

U igri su jos karakteristicne individualnost, ali i sa druge strane vrlo lako
uklapanje u kolektiv. U igri djeca traze kvalitet tahnika pa zbog toga rado
prihvataju komplikovanije i "jace" igre i sportove. Zbog toga treba
organizovati tr¢anje na 50 - 100 metara, tehnike skokova u dalj i vis, bacanje
kugle, savladavanje tehnike, taktike i pravila sportova i sportskih igara.

IGRA - BITNA KOMPONENTA U RADU JATA I VODA

Zdravo dijete ima prirodnu potrebu za igrom, zabavom i razonodom, to je
sustinski dio njegovog rasta i razvitka, to je pokazni oblik djecije stvaralacke
djelatnosti. Zbog toga je obaveza predvodnika i vodnika ( nacelnika i
starjeSina Ceta) da stvaraju takve uslove da se te aktivnosti ne sputavaju
ve¢ maksimalno razvijaju.

Igrairazonoda pruzaju brojne moguénosti povoljnog uticaja na formiranje
li¢nosti. Igra osigurava uslove za normalno zdravstveno stanje organizma ,
pogotovu ako se realizuje u prirodi. Igrom se pomaze bioloski rast i razvoj,
jaca se otpornost organizma prema vremenskim i klimatskim prilikama,
jaca se otpornost prema raznim bolestima, razvijaju se organi kretanja,
disanja, krvotoka i nervnog sistema.

U najvecem broju igara poletarci i izvidaci stiCu nova znanja, vjestine i
navike koje ¢e im dobro do¢i u kasnijem zivotu. Igrama se razvija osjecaj
za prostor i vrijeme, razvija se paznja i masta, sposobnost ocjenjivanja i
zaklju¢ivanja itd.

Takode, igrom se obogacuje emocionalni Zivot poletaraca sa svim
pozitivnim culima, razvijaju se osjecaji zadovoljstva, vedrine, ljepote, radnog
odusevljenja, pozitivnih moralnih principa i karaktera.

U igri izvidaci postaju marljivi i uporni, usvajaju potrebnu disciplinu,
zajednicku odgovornost, medusobno pomaganje, postivanje pravila, razvija
se drugarski odnos sa suigracima.
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Sve ove karakteristike igara ostvaruju se pravilnim izborom i primjenom
pravilne metode. Evo nekih od tih pravila:

a) igre treba izvoditi u vedrom raspoloZenju, sa Sto vise dinamike, radosti
i vedrine, a sa $to manje ukocenosti i staticnosti,

b) igru prethodno treba dobro objasniti i demonstrirati tako da svi poletarci
1izvidaci znaju nacin izvodenja igre i potrebne detalje,

¢) poletarcima svaka igra nakon izvjesnog vremena dosati i zbog toga
igre treba mijenjati ¢im opadne interes,

d) predvodnik i vodnik ne treba da se nepotrebno uplicu u tok igre, jer
time rusi interes za igru,

e) za izvodenje svake igre neophodno je unaprijed pripremiti sadrzaj,
mjesto, vrijeme i potrebna sredstva ( rekvizite),

f) ako ujatu/vodu ima mnogo poletaraca/izvidaca, treba ih podijeliti u
grupe i da svi igraju istu igru,

g) igru koju poletarci zavole treba ponavljati na viSe sastanaka i izleta,

h) tokom izvodenja igre predvodnik/vodnik treba paziti da se pravila
dosljedno postuju, a da on bude nepristrasan sudija,

1) ekipe treba sastavljati tako da su priblizno istih kvaliteta i da sve imaju
Sansu za uspjeh,

j) svaka igra se izvodi sa postepenim intenzitetom do maksimalne
zaigranosti, a Cesto je korisno prekinuti igru kada je raspolozenje
najvece,

k) svaka se igra mora dovesti do kraja, do oznacenog vremena ili rezultata,
jer to osigurava interes za dalju igru,

1) predvodnik/vodnik treba imati blizak odnos sa ¢lanovima svoga voda/
jataiuzivati povjerenje svojih ¢lanova,

m) nijedna igra nesmije razalostiti igrace ili kod njih stvarati Zelju za

licnom osvetom ili mrznjom, ve¢ naprotiv, igra treba ostaviti vedro
raspolozenje, vedro lice i Zivotnu radost,
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n) na kraju igre objavljuju se rezultati - pobjednik sa pohvalom dobrih i
ohrabrenjem slabijih. Nagrade, makar bile i simboli¢ne, uvijek doprinose
stimulaciji za slijede¢e naprezanje u igri.

0) predvodnik ili vodnik u igri trebaju biti savjetnici i pomagaci, a nikada
naredbodavci.

PODJELA IGARA

Igre se mogu dijeliti na viSe nacina, a u nasoj organizaciji smo prihvatili
da se dijele prema svrsi koju zelimo posti¢i, prema starosnoj dobi ucesnika,
spolaigraca i mjestu izvodenja igre.

Prema svrsi igre se dijele na:
- igre za fizi¢ko jaCanje
- igre za duSevni odgoj

Prema starosti uc¢esnika igre se dijele na:
- igre za poletarce i pcelice

- igre za mlade izvidace i planinke

- igre za izvidace 1 planinke

Prema spolu ucesnika igre se dijele na:
- igre za poletarce i izvidace
- igre za pcelice i planinke

Prema mjestu izvodenja igre se dijele na:
- igre u zatvorenim prostorijama

- igre na prometnim mjestima

-igre u prirodi

Ove podjele suuvjetne i bez strogih razgranicenja, pa se znatan broj ovih
igara mozZze igrati bez obzira na pol, starosnu dob i mjesto izvodenja.
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Sadrzaj razonode

Pored igara, predvodnik treba ponekad organizovati aktivnosti u kojima
¢e se poletarci zabaviti, §to ¢e ih joS viSe vezati za jato. Predvodniku ostaje
izbor raznih moguénosti, a evo nekoliko od njih:

a) organizovanje skole plesa,

b) Setanje po gradu sa ciljem upoznavanja javnih sluzbi,

¢) odlazak u prirodu, u blizu okolinu grada i organizovanje igara i korisnih

saznanja u prirodi,

d) organizovanje zajednickih odlazaka na utakmice, kulturno zabavne

manifestacije, i sl.

e) gledanje prenosa sportskih dogadaja na TV-u

f) prepricavanje procitanih knjiga, ¢asopisa na odredenu temu,

g) organizovanje sastanaka - skeCeva i sl.

Zabavni sadrZaj razonode, kao ni druga podrucja, nemaju ¢vrsto odreden
opseg niti konacnu klasifikaciju ali tu mogu biti:

- vesele drustvene igre sa i bez rekvizita,

- solo pjevanje ili horsko pjevanje (Citavo jato)

- pricanje prica, Sala i anegdota,

- pitalice i zagonetke,

- trikovi i male vjestine,

- raCunske igre i igre brojevima,

- skrivalice, rebusi, krizaljke,

- anagrami,

- karikature,

- bezazlene podvale,

- takmicenja u brzini i spretnosti,

- mala pozorista,

- itd.
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MALE SPRETNOSTI I VJESTINE:

15



16



ZAVEZANE RUKE

Pribor
Dva komada uzeta (Spage, tanjeg konopca ili vrpce), svaki po 150 cm duzine

Zadatak

Sa pomoc¢u dva konopca zavezat ¢emo obje ruke dvojici ucesnika, a
njihov ¢e zadatak biti da se oslobode, da se razdvoje bez odvezivanja konopca
oko ruku! To ne smiju uciniti ni kidanjem ni rezanjem ni bilo kojim nasilnim
nacinom. Jedino trebaju razdvojiti konopce koji ih spajaju i ostati svaki sa
svojim konopcem

Tok izvodenja
Voda veze ruke dvojici ucesnika na ovaj nacin:

prvom uc¢esniku jednim krajem konopca veze jednu ruku oko zgloba,
a drugim krajem istog konopca drugu ruku oko zgloba

prije nego to isto uc¢ini drugom ucesniku, drugim konopcem dohvati
prvi po sredini, tako da su konopci medusobno spojeni, odnosno
prekrizeni, pa zatim krajeve tog drugog konopca veze oko zglobova
ruku drugog ucesnika

RjeSenje
Proces razdvajanje tece ovako:
- jedanucesnik desnom rukom dohvati konop drugog ucesnika po sredini

te provuce ispod zgloba svoje lijeve ruke, a time istovremeno ispod
¢vora,

taj konopac ucesnik izvlaci sa unutrasnje strane Sake, iz smjera od
lakta prema prstima, toliko da konopac moze prebaciti preko prstiju
ka pesti,

preostaje jos da se taj kraj konopca izvuce i sa gornje strane zgloba
lijeve ruke, a ispod konopca kojim je vezana ruka tog uc¢esnika. I to je
sve. UCesnici su razdvojeni.
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REZANJE SPAGE

Pribor
Spaga obi¢na, a jo§ bolje ako je pletena , lako savitljiva i elasti¢na, duzine

dva metra, a moze i duza te vec¢e makaze.

Najava
Uvjerite se da je ova Spaga cijela, nigdje nije prerezana niti zavezana.
Neko od prisutnih ¢e pred svima nama sada prerezati Spagu na pola, krajeve
¢emo zavezati u ¢vor a ja ¢u uspjeti ta dva dijela $page ponovo sastaviti u
jednu cjelinu i bez ¢vora.

Tok izvedbe

Jedan kraj Spage uhvati se
desnom rukom, drugi kraj lijevom
rukom, pa se kraj iz desne ruke
premjesti u drugi kraj u lijevoj
ruci, (1, 2), tako da krajevi vire
iznad kaZziprsta oko 3 - 4 cm,

Desnom rukom se uhvati sredina
Spage koja visi (3), podigne i stavi
uz oba kraja, te pritisne sa palcem
sa unutarnje strane,

Pozove se uc¢esnik da makazama
pred svima prereze sredinu Spage
koja viri iznad prstiju lijeve ruke,
ostaju Cetiri kraja Spage,

Dva vanjsk a kraja ( 114b) voda
ispusti prema dole, a dva
unutarnja kraja ( 2 i 4b) isti ili

drugi ucesnik veze u dvostruki ¢vor,

Voda zatim Spagu skupi u obje Sake, stisce, trlja i eventualno pritom

izgovara neke neobicne, "Carobne" rijeci,

Na kraju voda zatrazi da jedan ucesnik uzme kraj Spage koja malo
viri iz Sake vode i1 da Spagu sasvim povuce prema sebi... Na opce
iznenadenje prisutnih, Spaga je cijela! Vise nema dva dijela, nema ni
¢vora, nego je sasvim Citava Spaga bas kao na pocetku!
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RjeSenje

Zauspjeh je potrebna vjestina i brzina izvodenja, narocito u onom trenutku
male varke da se pripremi rezanje $page. Spaga se, dakako, ne smije stvarno
prerezati, jer nema toga ko bi je poslije zacijelio. Bitno je na¢initi om¢u, a da
to gledaoci nevide, tj. slijedece:

- umjesto da se uzme prava sredina $page i digne u visinukrajeva medu
prste lijeve ruke, treba desnim kaziprstom i palcem primiti u donjem
dijelu Spage stvarnu sredinu i pri podizanju te sredine prema gore
kaziprstom i palcem dohvatiti lijevu stranu Spage (2) i taj dio izdignuti
prema vrhu tako da stvarna sredina (3) ostane visjeti o tako stvorenoj
maloj omc¢i, zaklonjena dlanom. (4) Gledaocima ¢e se Ciniti da vide
podignutu sredinu vrpce. Dalje je sve jednostavno: ucesnik reze omc¢u
a ne pravu sredinu, drugi ucesnik kraje te omce (2 i 4a) veze u ¢vor,
koji ostaje u ruci vode.

SKIDANJE KLJUCA SA SPAGE

Pribor
Spaga dugacka 150 cm i obiéni kljué

Najava

Na dvostruku Spagu zavezanu u krug i nataknutu na palce lijeve i desne
ruke ovjesimo prethodno klju¢. Tko moze skinuti klju¢ sa Spage, a da se pri
tome Spaga ne ispusti iz ruku?
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Tok izvedbe

Krajevi Spage se vezu u ¢vor i na
takvu kruznu Spagu se natakne
kljuc,

Zazim se krajevi Spage nataknu na
palac desne i na palac lijeve ruke;
neka palci pri tome stoje uspravno
odmaknuti od ostalih prstiju
Pozivaju se ucesnici koji
pokusavaju skinuti klju¢ nataknut
na Spagu.

Spaga mora stalno biti na palcima i naravno, rje$enje nije u rezanju $page.
Nakon izvjesnog vremena i nekoliko pokusSaja, ako se niko ne dosjeti,
voda pokazuje rjesenje ove vjestine.

RjeSenje

Voda stavi Spagu na svoje palce, i pozove jednog ucesnika da ¢vrsto
drzi rukom klju€ koji je na sredini te Spage,

Drze¢i zategnutu Spagu prema kljucu, voda polako privuce palce ka
sebi i priblizi ih na rastojanje 5 - 8 cm,

Vrhom malog prsta lijeve ruke dohvati donji kraj Spage u blizini palca
desne ruke i malim prstom $pagu povuc¢emo na lijevo,

Kroz nastali otvor vchom malog prsta desne ruke dohvati se donji kraj
Spage u blizini palca lijeve ruke i Spaga se povuce u desno,

Dolazi najvazniji dio vjestine: palac lijeve ruke se savije prema malom
prstu lijeve ruke, ispusti se Spaga sa palca, tim palcem se zahvati
Spaga koja je bila na malom prstu a mali prst se izvuce,

Na desnoj ruci ispusti se $§paga samo sa malog desnog prsta, dok na
desnom palcu Spaga i dalje ostaje,

Preostaje jo§ samo palcima sasvim rastegnuti Spagu i kljuc ¢e se naci
slobodan, u ruci iznenadenog ucesnika. Spaga ¢e kao i na pocetku biti
oko dva palca vode.
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PRSTEN U CVORU

Pribor
Spaga dugacka dva metra, prsten i ve¢a maramica ili izvidacka marama.

Najava

Pomocu Spage prsten ¢emo vezati u ¢vor, krajeve Spage ¢e drzati dva
pomoc¢nika, a ja ¢u ipak uspjeti osloboditi prsten iz ¢vora! U novom pokusaju
ucinit ¢u da se prsten ponovo nade u ¢voru, a krajevi Spage i dalje ¢e ostati
u rukama pomoc¢nika.

Tok izvedbe

- Voda pred svima natakne prsten na Spagu i negdje na sredini Spage
prsten uveze u ¢vor

- Pozove dva ucesnika da svaki primi po jedan kraj Spage

- Voda maramicom ili maramom prekriva prsten, ispod zavlaci ruku i
zacas podigne maramu. Svi vide : prsten zaista viSe nije u ¢voru, kako
je bio ve¢ desetak centimetara dalje, na slobodnom dijelu Spage, a
¢vor je ostao na svom mjestu.

RjeSenje

Rjesenje je jednostavno, ali ga ipak treba dobro uvjezbati, da bi se moglo

brzo izvesti:

- voda treba ispod marame rukama najprije malo rasiri ¢vor oko prstena,
kao da bi odvezivao ¢vor,

- zatim uzme prsten i njime pazljivo slijedi smjer jednog kraja Spage, pa
kako se Spaga savija tako se i prsten okrece, kako $paga prolazi kroz
petlju drugog kraja Spage tako istim putem provlaci se i prsten i zadatak
jerijeSen.

- prije nego se podigne marama ¢vor se mora zategnuti da izgleda
kako je bio,

- istim principom samo obrnutim redom postize se
efekat drugog nastupa: da se pod maramom ¢vor
malo rasiri i slobodni prsten se slijedeci put savije
Spage, nade opet u ¢vor zavezan.

11_\__,_:—-'

21



OSLOBADANJE ZAVEZANOG PRSTENA

Pribor
Spaga dugacka dva metra i prsten

Najava
Na Spagi ¢emo napraviti omcu i o nju objesiti prsten. Tko moze osloboditi
prsten, a da pri tom ne ispusti krajeve Spage iz ruku?

Tok izvedbe

Spaga se savije na pola, voditelj krajeve drzi desnom rukom, a sredinu
lijevom rukom.

Prsten se provuce od krajeva prema sredini dvostruko presavijene
Spage,

Zatim se krajevi Spage provuku kroz sredinu dvostruko presavijene
Spage koja je u lijevoj ruci i nastavlja dalje vuéi tako da nacine ¢vrstu
omcu oko prstena,

Voda zadrzi krajeve Spage, a omcu sa prstenom daje nekolicini u¢esnika
da pokusaju rijesiti zadatak.

Zadatak je zaista lagan i jednostavan i mnogima iz prakti¢nog Zivota i
primjena poznat. Pa ipak, mnogi to jo$ ne znaju i bit ¢e im to zanimljivo
otkrice.

RjeSenje

sredinu Spage koja Cvrsto drzi prsten u omci treba najprije malo povuéi
prema gore, da se omca olabavi,

tu istu sredinu treba sada rasiriti toliko da je veca od promjera prstena,
preostalo je jo§ samo da se sredina Spage tako raSirene presavije
prema dolje, potpuno oko prstena, te da se onda $paga sasvim
izvuce.Prsten je slobodan.
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MAKAZE NA KONOPCU

Pribor
Oko dva metra dugacak konopac, vece makaze i marama.

Najava
Kako osloboditi svezane makaze, a da se pri tom ne ispuste krajevi
konopca kojim su makaze zavezane?

Tok izvedbe =

- jedan ucCesnik drzi makaze za njihov
vrh,

- voda savije konopac na dva jednaka
dijela, njegovu sredinu uvuce odozdo
u lijevu usku makaza, drzi sredinu -
desnom rukom, a lijevom rukom kroz ;é
tu sredinu provlaci krajeve konopca,
tako da se oko lijeve uske makaza nacin1 omca,

- krajeve konopca sada provuce odozgor kroz desnu Saku i da u ruke
jednom ili dvojici u¢esnika da drze;

- sada se pozovu ucesnici koji zele rjeSavati ovaj zadatak. Treba ih
poticati, bodriti, da ne odustanu nakon prvog ili drugog pokusaja.
Rjesenje nije pretesko.

RjeSenje

Ucesnici i dalje drze krajeve konopca, a voditelj makaze pokriva maramom

1ispod nje ¢ini ovo:

- gornji dio sredine konopca, koji omotava lijevu usku makaza, vuce sa
gornje strane prema sebi palcem i kaziprstom desne ruke, om¢u na
taj nacin olabavi i rasiri za nesto viSe od duzine makaza,

- taj dio konopca (sredinu) sada provlaci kroz desnu usku makaza sa
gornje strane (slijedeci krajeve konopca),

- sredinu konopca rasiri i prevlaci preko
vrhova makaza, pa jos dalje, naokolo,
na nize, praveci krug, sve do ispod
lijeve uske,

- sada voditelj primi lijevom rukom
makaze, a ucesnike koji su drzali
krajeve konopca zamoli da ih povuku
prema sebi. Konopac ¢e polako izlaziti
iz lijeve, pa iz desne uske i makaze ¢e
ostati slobodne.
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CVOROVI NESTAJU

Pribor
Konopac ili platnena traka Sirine 2-4 cm, duzine 150 cm, te izvidacka
marama ili ve¢a marama.

Najava
Na konopcu ¢u zavezati dva ¢vora i u€init ¢u da ti ¢vorovi nestanu, ali
bez razvezivanja, ve¢ samo jednim razvlacenjem konopca!

Tok izvedbe

voda uzima krajeve konopca (trake)
1 pred svima najprije nacini petlju
(polucvor), zatim nacini jo$ jednu
petlju, tj. drugi polucvor,

sada jedan kraj konopca daje
ucesniku da Cvrsto drzi u ruci, a drugi
kraj ostavlja u svojoj ruci, zacas ¢vor
prekriva maramom, pod nju zavlaci
ruku u kojoj drzi kraj konopca i malo
zatim podiZe maramu,

ucesnik i voditelj vuku konopac svaki na svoju stranu, a na njemu vise
nema ¢vorova.

Vjestina se moze ponoviti nekoliko puta, a pozovu se i drugi uCesnici da
1 sami pokus$aju uciniti to isto. Odmah ili nekom drugomzgodom voditelj ¢e
udovoljiti Zelji ucesnika i re¢i im kako se to postize.

RjeSenje

Dva su momenta bitna: nije svejedno kako se veze ¢vor i vazno je $ta se
nalazi pod maramom.

Dakle:

prvi polucvor se veze tako da se kraj konopca iz desne ruke stavi
ispod lijevog kraja, desni se kraj omota oko lijevog, tako da izade na
lijevu stranu i prihvati ga se lijevom rukom, dok se lijevi kraj sad prihvati
desnom rukom,

drugi polucvor se veze obratno od prvoga: kraj koji je sad u lijevoj ruci
stavi se donji a oko njega se omota kraj koji je u desnoj ruci, tako da
on izade na lijevu stranu i prihvati ga se lijevom rukom, dok se lijevi
kraj sada prihvati desnom rukom (vidi crtez).

kraj koji je voditelju sada u lijevoj ruci daje se jednom ucesniku, kraj iz
desne ruke zadrzi za sebe,

ispod marame voditelj najprije olabavi i malo rasiri oba ¢vora, pa zatim
krajem iz desne ruke ude u donji ¢vor odozdo sa donje strane prema van,
pa zatim ude u drugi, gornji ¢vor, opet odozdo prema gore,
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- drze¢i i dalje kraj u svojoj ruci, zamoli
ucesnika da zajedno rastegnu konopac.
Na njemu, ako je pravilno sve izvedeno,
viSe nema ¢vorova! U vjezbanju ¢e
pomoc¢i i nase slike.

ZAVEZAN ZA VRATA

Pribor
Konopac duzine 5 metara.

Najava
Ima li hrabrih?Tko se javlja da ga zavezem kroz njegov kaput i za Steku
od vrata, pa da se oslobodi bez nasilnog trganja konopca?

Tok izvedbe

Javi se ucesnik i dode do voditelja, na sredini prostora oko kojeg su drugi

¢lanovi prisutni da mogu dobro vidjeti Sto ¢e se zbivati.

- voditelj uzima konopac, savije ga na pola i krajeve veze u ¢vor;

- sredinu dvostruko presavijenog konopca uvlaci kroz rukav od jakne
ucesnika, sa gornje strane i petlju izvlaci sa donje strane rukava, kraj
Sake uCesnika; kroz petlju provlaci krajeve konopca koji su zavezani
u ¢vor i sa tim krajem dobro zategne omcu oko jakne;

- krajeve konopca koji su zavezani u ¢vor ¢vrsto veZe za Steku obliznjih
vrata ( ili za nogu od stola );

- voditelj se obraca ucesniku: Sada je na tebi red! Pokusaj se Sto prije
osloboditi konopca kojim ti je sada zavezana jakna! Ucesnik ¢e Ciniti
popratiti smijehom, ali ¢e davati i savjete koji ¢e mozda jos vise
komplicirati situaciju...

RjeSenje

Ako sam ucesnik ne nade rjeSenje oslobodit ¢e se uz pomoc savjeta vode:

- slobodnom rukom uzmi petlju (sredinu dvostruko presavijenog
konopca), koja sad malo viri iz rukava kraj Sake i izvlaci je van, koliko
dozvoljava duzina konopca;

- spusti tu veliku petlju na zemlju, udi u nju sa obje noge i zatim je
prekoraci, preostalo je jo§ samo da petlju izvuces iz rukava i to je sve.

Umjesto preko nogu petlja se na isti na¢in moze provuci i preko glave, ali

onda mora do¢i i do nogu.
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JEDNIM REZOM CETIRI PROZORA

Pribor
Komadic¢ obi¢nog papira veli¢ine 20 x 20 cm i makaze.

Najava
Tko moze samo jednim rezom makaza na papiru dobiti Cetiri prozorc¢ica
kvadratnog oblika?

Tok izvedbe

Voditelj pokazuje papir i makaze i daje uCesnicima da pokusaju rijesiti
ovaj problem. Dobro bi bilo da svaki ucesnik ima papir i makaze i da sam
rjeSava zadatak.

RjeSenje

Vjestina je u prethodnom savijanju papira:

- papir se presavije na pola i onda jos$ na pola, tj. na etvrtinu prvobitnog
formata,

- ugao koji inace predstavlja srediSte formata papira, treba uviti prema
unutra, izmedu dviju savijenih strana, toliko da doseze polovinu duzine
sada presavijenog formata papira,

- nastali oblik treba presaviti po dijagonali koja ide iz donjeg ugla prema
sredini duzine nastale prethodnim preklapanjem vrha,

- gornji deblji dio u obliku trokuta reze se jednim rezom makazama i to
rezom koji je paralelan sa donjom stranom papira.

Kada savijeni papir razmotamo pojavit ¢e se geometrijski pravilna i

simetri¢no rasporedena Cetiri kvadratica - prozorci¢a u papiru.

Ao

S—

N6 oo
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PETOKRAKA

Pribor
List obi¢nog bijelog papira ili papira u boji.

Najava
Ko moze jednim rezom makaza iz papira izrezati petokraku zvijezdu?

Tok izvedbe

Dobro bi bilo da svaki uCesnik ima papir i makaze i da najprije sam
pokusa rijesiti ovaj zadatak.. nakon izvjesnog vremena i brojnih pokusaja,
ako ucesnici ipak ne uspiju, voditelj ¢e im pokazati kako se to postize.

RjeSenje
Vjestina je u prethodnom savijanju papira:

najprije se list papira presavije na pola po Sirini,

jedan kraj ( recimo desni, na slici -B), presavije se koso prema sredini,
tako da njegov gornji ugao padne malo viSe od sredine lijevog kraja
papira (A),

drugi kraj (u ovom slucaju lijevi nacrtezu A), a to je zapravo trokutasti
oblik nastao u lijevom uglu presavijenog papira, savije se prema sredini,
preko ve¢ savijenog desnog kraja (od E-A),

dobijeni oblik papira savije se jo§ samo jednom i to po sredini (po osi
(), tako da jedna polovina preklopi drugu, dobije se oblik "fiseka",
preostaje jo§ samo makazama odrezati vrh kosim rezom (od F do G),
tako da taj dio dobije izgled trokuta (F-G-C).

Razmotani dio papira iz odrezanog trokuta bit ¢e u obliku pravilne
petokrake zvijezde, a u preostalom papiru ¢e ostati kontura izrezane
petokrake. Od uglova savijanja i kosine rezanja makazama nastalog trokuta
na vrhu zavisi

hoce li svi kraci biti o
jednakiikolikoéebiti & g

Siroki, pa prethodno ﬁ7 /\ (I\A
vjezbanjem treba

postici takav odnos T _

koji daje pravilan

oblik petokrake.
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PODERANE NOVINE

Pribor
Dva lista novina iz dva primjerka istih novina i ljepilo.

Najava
Ovaj novinski list poderat ¢u u komadice i zatim, uz pomo¢ neobicne
rijeci, opet ¢u vam pokazati taj isti list novina, ali naravno ¢itav!

Tok izvedbe
Voditelj najprije prisutnima pokaze rastvoren list novina i zatim ga po¢ne
rukom trgati:

novine trga odozgo prema dole, pravec¢i okomite trake Sirine 10 cm,
tako da dobije Cetiri okomite trake. Prvu traku odlozi na stol, zatim na
nju stavi drugu traku, na drugu stavi tre¢u i na vrh stavi Cetvrtu traku,
zatim okomite trake poc¢ne trgati po Sirini pa dobiva kvadrataste komadice,
Sirine 10 cm, a visine 7-8 cm. Najprije sve trake odjednom trga na pola po
visini, donji dio stavi na stol, gornji dio iznad, zatim opet tu visinu trga na
pola, pa donji dio stavlja na stol, a gornji iznad; u¢ini to jo$ jednom i tako
dobije format komadi¢a novina orjentaciono 8x10 cm,

slozenu hrpu papira stavi u Sake, premjesta dva-tri puta iz ruke u ruku
1 izgovara neku neobi¢nu rijec, na primjer: Popokatepetl, a zatim tu
hrpu polozi na stol,

brzo po¢ne odmotavati papir odozgor sve dok ne pokaze Citav raSireni
list novina, na iznenadenje ucesnika.

RjeSenje
Vjestina je jednostavna, ali mora biti izvedene besprijekorno, da se postigne
puni efekat:

prethodno se pripreme dva ista lista iz dva primjerka istih novina ( na
primjer: dvije zadnje stranice novina),

jedan list tih novina se savije: Cetiri puta po okomitom pravcu i tri
puta po vodoravnom pravcu, tako da se dobije format orjentaciono 10
cm duzine i oko 8 cm visine. Tako savijeni list novina se zalijepi u
desni gornji ugao drugog lista novina sa unutrasnje strane gledano od
voditelja, tako da ga uCesnici ne primjete,

prilikom trganja traka treba paziti da se ne oSteti savijeni i zalijepljeni
list niti da ga pioniri vide,

rastrgani dijelovi novina se stave na stol tako da na vrhu ostane onaj
savijeni zaljepljeni list, koji se na kraju brzo a pazljivo rasiri i tako
ujedno prekrije poderane komadiée novina.
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KUGLICE PROLAZE KROZ CASE

Pribor

Tri manje plasti¢ne ¢aSe, neprozirnih stranica, visine 5-6 cm i Cetiri male
kuglice, promjera 1,5 cm ; iste boje, napravljene ru¢no od Sto lakSeg
materijala ( vata umjesana sa ljepilom), ili umjesto kuglica mogu posluziti
kvadrati¢i od moltoprena.

Najava
Ovom vjestinom, koju ¢u vam sada pokazati, mogao bih nadam se medu
prave madionicare! Prosudite sami, evo!

Tok izvedbe

voditelj vadi iz kutije tri ¢aSe i tri kuglice, stavlja ih na sto ispred sebe
inajavljuje da ¢e uspjeti progutati kuglice kroz sve tri ¢ase iako imaju
cijelo dno;

¢aSe su na pocetku jedna u drugoj, otvorom prema gore, razdvaja ih i
pokazujuéi usput da su prazne i stavlja ih u vodoravni red pred sebe
sa otvorom prema dolje,

stavlja kuglicu na srednju i druge dvije ¢aSe na tu donju, pa digne sve
tri CaSe, a ispod se nasla kuglica,

kod drugog dizanja triju caSa na stolu se nadu dvije kuglice, a kod
tre¢eg Cak tri kuglice, kao da su prosle kroz case!

RjeSenje
Precizno ¢emo opisati svaku radnju od pocetka, kasnije to treba uvjezbati
iraditi $to brze:

slozite case jednu u drugu prije izvedbe, stavivsi kuglicu u srednju
¢asu, a 3 kuglice su ispred na stolu;

uzmite gornju ¢asu, pokazite je uCesnicima da vide da je prazna, okrenite
otvor dolje i stavite je lijevo;

uzmite donju ¢asu, okrenite otvor dolje i stavite je desno;

brzo okrenite srednju ¢asu na stolu, tako da kuglica padne pod nju;
sad stavite jednu od tri kuglice na srednju ¢aSu i stavite obje ¢ase na nju;
dignite sve tri ¢ase, drze¢i donju, ucesnici ¢e vidjeti kuglicu na stolu,
kao da je prosla kroz ¢asu;

sada okrenite sve tri ¢aseotvorom prema gore, gornju ¢asu stavite
lijevo sa otvorom dolje, donju ¢asu stavite desno sa otvorom dolje, a
srednju koja ima kuglicu brzo okrenite u sredinu pred sebe poklopivsi
vidljivu kuglicu na stolu;

stavite kuglicu na srednju ¢asu, a druge dvije ¢ase na donju;
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- dignite sve tri caSe, drzeci donju, ucesnici ¢e na stolu vidjeti dvije
kuglice, onu prvu "staru" i novu koja je "prosla" kroz ¢asu;

- radnja seipo tre¢i put ponavlja na isti nacin; sve tri case se odjednom
dignu otvorom gore, gornja stavi lijevo otvorom dolje, donja stavi desno
otvorom dolje, a srednja se brzo izvrne na dvije kuglice na stolu. Kad
se sve tri ¢ase odignu, ucesnici ¢e vidjeti tri kuglice.

- Okrenite piramidu ¢asa, razdvojite ih, pazivsi da u zadnjoj ne ispadne
kuglica ili ne zazveci i sve spremite ili ponovite jos jednom ako ucesnici
to zele.

'
a
i

TP

Ovu smo vjestinu posudili od pravih madionicara, ali ovdje nema niega
"Carobnog", ve¢ je u pitanju duza vjezba, kojom se postiZe brzina, tacan
redoslijed pokreta 1 spretnost u okretanju srednje ¢ase, kako ne bi ispala
kuglica niti se Cula.
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ZADACI ZA DOSJETLJIVE
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KVADRAT 1Z PET DIJELOVA

Izrada

Duzina 20 cm, visina 4 cm ( ljepenka, lesonit ploca ili deblji karton).
Dijelovi: dva puta po 8 cm, razdjelimo dijagonalno, a preostali dio je u obliku
kvadrata 4x4 cm. Razrezemo u pet samostalnih dijelova.

Zadatak
Iz pet izrezanih dijelova treba sastaviti kvadrat! Tko ¢e prvi?

a a

KVADRAT IZ ZNAKA CRVENOG KRIZA

Izrada
Na ljepenki veli¢ini 30 x 30 cm nacrtamo znak Crvenog kriza, tako da
svaki njegov krak bude dugacak 30 cm a Sirok 10cm.

Zadatak
Pomoc¢u dva reza makazama treba iz znaka Crvenog kriza dobiti takva
Cetiri dijela iz kojih moZemo sastaviti kvadrat!
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RjeSenje

Prije rezanja moguce je da ucesnici pokusaju naéi rjeSenje ucrtavanjem
olovkom mogucih kombinacija, ili se pripremi nekoliko uzoraka znaka za
probu.

Pravo rjeSenje pokazuje skica:

<unglL>

ZA DOBRE OCI

Izrada

Na ljepenki velicine 20 x 20 cm nacrta se kvadrat sa 6 x 6 polja (po 3 cm
jedan kvadrati¢ i po 1 cm ostaje rub sa svake strane).

Zadatak

Dobro pogledajte: koliko je kvadrata na slici?

Svako ¢e odmah reci 36. Jeste, ali Sta je sa onim prvim velikim kvadratom
u kojem su svi ostali? To je 37. Ima jos! Npr. kvadrati koji u sebe ukljucuju

4 mala kvadrata, pa kvadrati po 9 kvadrata, pa po 16 kvadrata... i ima ih
jos! Koliko ukupno?

RjeSenje

Radi jasnijeg rjeSenja voditelj moze pripremiti od papira kvadrat veliine
4 mala kvadrata sa slike, pa kvadrat veli¢ine 9 malih kvadrata sa slike,
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kvadrat veli¢ine 16 malih kvadrata i kvadrat veli¢ine 25 malih kvadrata.
Zajedno sa ucesnicima utvrdi:

Prije svega tu je 36 kvadrati¢a. Sa papirom veli¢ine 4x4 kvadrati¢a
pokriva u donjem lijevom uglu 4 kvadrati¢a, pomice ga za jedan kvadrati¢
udesno i pronalazi takvih 5 kvadrata u jednom redu, a idu¢i vertikalno dobiva
po 5 usvakomredu, ili 5 x 5 =25 takvih kvadrata. Sa papirom po 9 kvadrati¢a
iduéi po slici dobit ¢e 4 horizontalna 1 4 vertikalna , dakle 4 x 4 = 16 takvih
kvadrata. Sa papirom po 16 malih kvadrati¢a naci ¢e takvih3x3=9,asa
papirom po 25 kvadrati¢a naci ¢e takvih 2 x 2 = 4 u velikom kvadratu na
crtezu. Tu je na kraju i ovaj veliki kvadrat sa svih 36 malih. Dakle: u kvadratu
6 x 6 polja ima ukupno ¢ak 91 kvadrat!
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KOCKA U TRI POTEZA

Izrada

Nacrtati pravilan Sestougao sa stranicom 5 cm.

Zadatak

S tri poteza olovkom od nacrtanog Sestougla treba napraviti kocku!

RjeSenje je dato na skici:

JEDNA JE CRTA NESTALA
Izrada

Uzmemo ljepenku veli¢ine 24 x 12 cm
i ucrtamo dijagonalu. Zatim lagano
povucemo dvije vodoravne crte po 3 cm
od donjeg i gornjeg ruba, Sto znacida ¢e
medusobno biti razmaknute po 6 cm.
Tamo gdje se sijeku vodoravna crta i
dijagonala ucrtat ¢emo okomite crte.
Uporedne okomite crte povla¢imo na
razmaku od 1 cm, Sto znaci da Ce ih
ukupno biti 13, a toliko ih bas i mora biti.
Crte se mogu izvlaciti olovkom, tusem,
flomasterom, u bojama.
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Zadatak

pazljivo prebojite okomite crte! Imaih 13,

sada uzmite makaze i prerezite papir po oznacenoj dijagonali,

gornji dio papira pomaknite za jednu crtu ulijevo,

sada ponovo prebrojite okomite crte. Gle iznenadenja: jedna je crta
nestala, ima ih samo 12!

Kako je to mogucée? Kamo je nestala 13 crta?
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DASCICE SA TACKAMA

Izrada
1z ljepenke ili dascica izrade se Cetiri pravougla duzine 15 cm i visine 7,5
cm. U donji lijevi ugao svakog se ucrta jedna veca tacka.

Zadatak

Cetiri das¢ice sa tatkama treba razmjestiti u takav odnos da se u sva &etiri
ugla nade po jedna tacka! (Sada su sve tacke u jednom istom lijevom uglu).

RjeSenje

Rjesenje je moguce kada se neko dosjeti da dascice slozi u kvadrat,
jednu preko druge, kako je to prikazano na slici.

L
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JAGODE

Izrada

1z ljepenke ili lesonita izrade se Cetiri kvadrata sa stranicama 15 cm. U
svaki kvadrat ucrta se 25 kvadrati¢a ( 3 x 3 cm svaki) i u neka polja ta¢no
prema prikazanom crtezu, ucrtaju crvene tacke ( jagode).

Zadatak
Od cetiri kvadratne ploce treba sastaviti jedan veliki kvadrat ali tako da

ivodoravno i uspravno u svakom redu bude samo po jedna tacka (jagoda).

Rjesenje je prikazano na slici!
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POTKOVICA

Izrada
Slobodnom rukom nacrta se Zeljena veli¢ina potkovice, a moze bas kao
na crtezu desno. Rupe za ¢avle neka budu razmjeStene kao na crtezu.

Zadatak
Ko moze ovu potkovicu prerezati u dva poteza makazama na Sest dijelova
i to tako da u svakom dijelu bude po jedna rupa za ¢avao?

RjeSenje

Potrebna je prvenstveno domisljatost.Donji crtez prikazuje prvi rez, a
desni crtez pokazuje drugi rez (tri dijela se pri tom sloze jedan ispod drugoga
i razrezu odjednom na pola).
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TROKUTI I1Z TRAPEZA

Izrada

1z ljepenke izreZzemo tri jednaka trapeza. Trapez dobijemo tako da najprije
nacrtamo jednakostranican trougao sa stranicama od 12 cm. Lijevu i desnu
stranicu raspolovimo po visini i povucemo liniju. Dobili smo trapez koji ima
osnovicu 12 cm, a druge tri stranice su dugacke po 6 cm.

Zadatak

Tri trapeza pokusSajte sloziti tako da ¢ine jedan jednakostrani¢an trokut!
Ko ¢e to uciniti najbrze za najmanje sekundi?

Rjesenje je prikazano na slici.
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BRODOVI

Izrada

Na ¢vrstom komadu ljepenke 30 cm duzine i 7 cm visine nacrta se podloga
za igru, kako je to pokazano na nasoj skici. Pravouglovi su veli¢ine 4 x 2,5
cm ima ih 8, a sa strana ostaje rub od 1 cm. Potrebna su jos 4 "broda", svaki
je za koji milimetar manjih dimenzija od jednog pravougla, dva su bijela, a
dva crna ili bilo koje druge boje. "Brodove" mogu predstavljati brodiéi iz

kolekcije djecijih igracaka, to mogu biti Zetoni, ili jednostavno nacrtani na
komadu ljepenke spomenutih dimenzija.

Zadatak

U nekom morskom tjesnacu susrela se Cetiri broda. Mogu se mimoici
samo ako koriste uvalu izmedu njih, u koju moze stati svega jedan od njih.
Da bi brodovi mogli nesmetanonastaviti svoju plovidbu (da bi se brodovi sa
lijeve strane, recimo tamni, nasli na desnoj strani gdje su sada bijeli) potrebni
su im manevri uz kori$tenje uvale. Sto moraju uéiniti i sa kojim najmanjim
brojem poteza?
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RjeSenje
Mimoilazenje se uz najmanji broj poteza moZze ostvariti kao $to je prikazano
naslici.
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RAZMJESTAJ BOMBONA

Izrada

Na standardnom listu papira ( 30cm duzine i 21cm visine) u gornjoj trecini
nacrta se u vodoravnom nizu deset kvadrati¢a koji imaju po 2,5cm stranicu.
Potrebne su jos§ dvije vrste bombona, od svake samo po 4 komada, npr.
karamele i "bronhi" ili bilo koji drugi zamotani bomboni, koji se medusobno
razlikuju bilo oblikom, veli¢inom ili pakovanjem.

Zadatak

U vodoravni niz kvadrati¢a od lijeva na desno naizmjeni¢no se stave po
jedan bombon od svake vrste ( na naSem crtezu su to bijele i crne kruznice),
a deveto i deseto polje ostaje prazno. Koriste¢i i prazne kvadratice, a drzeci
uvjek istovremeno po dva bombona razliite vrste, treba u Cetiri pomicanja
dobiti razdvojene bombone po vrstama ( na jednoj strani Cetiri bijele, a na drugoj
strani Cetiri crne kruznice na crtezu). U pocetku se dozvoljava i veci broj
pomicanja, ali uz iste uslove: istovremeno kretati sa dvije razlicite vrste bombona.

000000600

RjeSenje
Ako neko od prve rijesi (kao na slici) u Cetiri poteza, zasluzuje nagradu
od Cetiri bombona.

B
.a.-':-_ .;-';-I”v
-
R N e
*‘?:_ i e
,..{,:.-1 d R
0 (e){@)
1 .-‘h- ot
- "". 1‘ ‘L-} lllllllll ="




44



MATEMATICKE ZAMKE
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POGADPAM ZAMISLJENI BROJ

Najava
Mogu ta¢no pogoditi koji ¢ete broj zamisliti u sebi! To ¢u vam na kraju
reci, ali prije toga morate izvrSiti nekoliko manjih racunskih radnji:

Postupak

- zamislite jedan broj ili ga zapiSite na papir

- pomnozite ga sa 6;

- rezultat podijelite sa 2;

- rezultat dijeljenja (koli¢nik) pomnozite sa 3;
- recite naglas rezultat koji ste dobili...

Rezultat
Cim voditelj ¢uje rezultat, odmah glasno saopitava koji je broj uéesnik
zamislio.

Objas$njenje

Da bi pogodio, dovoljno je da voditelj rezultat koji mu uc¢esnik saopsti
podijeli sa 9. Kod ispravnog rada uvjek ¢e dobijeni rezultat biti djeljivsa 9
bez ostatka i to je broj koji je u pocetku zamisljen.

Primjer

Ucesnik je zamislio broj 4. On radi ovako: 4x6=24; 24:2=12; 12x3=36 1
taj rezultat kazuje voditelju.Ovaj u sebi dijeli 36 : 9 =4 i glasno saopstava 4,
a to je zaista broj koji je bio u ovom slu¢aju zamisljen.

JOS CETIRI NACINA ZA POGADANJE
ZAMISLJENOG BROJA

Najava
Zamislite jedan broj, izvrSite racunske operacije koje ¢u vam reci i recite
mi njihov rezultat, pa ¢u pogoditi koji ste broj zamislili!

POSTUPAK NA PRVI NACIN

- zamislite jedan broj;

- pomnozite ga sa 3;

- umnosku dodajte 6;

- dobijeni rezultat podijelite sa 3;

- kazite glasno rezultat koji ste dobili....
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POSTUPAK NA DRUGI NACIN

zamislite jedan broj;

pomnozite ga sa 4;

od umnoska oduzmite 3;

ostatak pomnozite sa 3;

umnosku dodajte 5;

zbir podijelite sa 4;

sadasnjem rezultatu dodajte jos 1;
kazite glasno koji ste rezultat dobili...

POSTUPAK NA TRECI NACIN

zamislite jedan broj;

dodajte mu 3;

iznos pomnozite sa 6;

od umnoska oduzmite3;

od ostatka oduzmite zamisljeni broj;

rezultat koji imate podijelite sa 5;

recite koliko ste dobili pa ¢u odmah pogoditi koji ste broj zamislili...

POSTUPAK NA CETVRTI NACIN

zamislite jedan broj;

pomnozite ga sa 2;

umnosku dodajte 3;

rezultat pomnozite sa brojem koji ste zamislili;

od umnoska oduzmite zamisljeni broj;

preostalo podijelite dvostrukom vrijedno$¢u vaseg zamisljenog broja;
kazite rezultat...

Rezultat
Pri svakom nac¢inu u¢esnici pojedina¢no kazuju dobijeni rezultat, a voditelj
odmah sigurno i ta¢no pogada svaki zamisljeni broj.

Objas$njenje
Da bi pogodio zamisljeni broj voditelj mora uciniti slijedece:

u prvom nac¢inu od rezultata odbija 2 i saopstava broj koji je ostao;
u drugom nacinu rezultat dijeli u sebi sa 3;

u treCem nacinu od rezultata odbija 3;

u Cetvrtom nacinu od rezultata odbija 1 i saopStava Sto je ostalo.

Primjer
Za prvi na¢in ucesnik zamisli broj 4. Radi4x3=12;12+6=18; 18:3
= 6. Voditelj: 6 - 2 =4 i saopstava 4.
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Za drugi nacin : zamisljen je broj 8. Ucesnik: 8 x4 =32;32-3=29;29
x3=87;87+5=92;92:4=23;23*1=24, Voditelj 24 : 3 =8.

Za tre¢i nacin: zamiSljen je broj 14. Ucesnik: 14 +3=17;17x 6 =102;
102-3=99;99 - 14=285;85:5=17. Voditelj 17 - 3 = 14.

Za Cetvrti nacin zamiSljen je broj 9. Ucesnik: 9x 2=18; 18 +3=21; 21
x9=189;189-9=180; 180 : 18 =10. Voditelj 10-1=9.

TAJANSTVENI BROJ 1089

Najava
Odaberite bilo koji trocifreni broj i izvrsite jednostavne racunske operacije
koje ¢u vam reéi, pa ¢u svakome na kraju reci rezultat koji je dobio!

Postupak

- napiSite trocifreni broj koji ima tri razlicite cifte;

- treca cifra mora biti manja od prve najmanje za 2;

- sada okrenite redoslijed cifara, tako da treca cifra postane prva a
prva postane treca;

- dobijeni broj oduzmite od vaseg gornjeg zapisanog broja;

- rezultat koji ste dobili opet obrnite ( da sadasnja treca cifra stane na
prvo mjesto, a prva na tree mjesto) i dobijeni broj saberite sa prijasnjim
ukupnim rezultatom...

Rezultat
- Dobili ste 1089!

Objasnjenje

Taj ¢e se rezultat dobiti u svakom sluc¢aju, bez obzira koji je broj bio prvo
zamiSljen i zapisan. To je matematska zakonitost koja daje taj rezultat.

Umjesto da na kraju usmeno kaze dobiveni rezultat, a da bi efekat bio
veci, posebno u slucaju ako istovremeno broj zamislja vise ucesnika voditelj
moze svakom ucesniku napisati kona¢ni rezultat. To zapisivanje rezultata koji
¢e se tek dobiti moze biti na istom komadi¢u papira na kojem ¢e ucesnik racunati,
ili na posebnom papiru kojeg ¢e pionir nakon zavrsetka racunjanja pogledati i
uporediti sa svojim rezultatom. Tako ¢e efekat iznenadenja biti jos veci.

Primjer
Odabran je broj 762. Rad tece ovako: 762 - 267 =495; 495 + 594 = 1089.
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UVIJEK 7

Najava
Mogu sigurno pogoditi broj koji zamislite! Samo prije toga morate malo
racunati.

Postupak

- zamislite i napiSite jedan broj ali ne nulu jer sa njom ne mozemo dalje
racunati;

- odabrani broj pomnozite sa 2;

- umnosku dodajte 1;

- rezultat pomnozite sa 5;

- iz dobijenog rezultata precrtajte sve cifre osim zadnje;

- tubrojku koja je jedina ostala pomnozite samu sa sobom;

- dobijeni rezultat shvatite kao dvije samostalne brojke pa ih kao takve
saberite...

Rezultat
Ako ste pravilno radili, dobili ste kao rezultat broj 7!

Objas$njenje

Taj se rezultat dobija u svakom slucaju. Opet je rijeC o jednostavnoj
matematickoj zakonitosti, koja se u svakom slucaju svodi na rezultat 25,
odnosno na zbir tih jedinki koji daje 7.

Primjer

ZamiSljen je broj 6. Rad: 6 x2=12; 12+ 1=13; 13 x 5=65; u broju 65
prekrizi se 6, ostaje 5; 5 x 5=25,a25=2+5 §toiznosi 7. Isti Ce se rezultat
dobiti ako se zamisli i dvocifreni broj.

ZNAM KOJI NOVCIC DRZIS U RUCI

Najava

Imam dva nov¢iéa: jedan od 20 para a drugi od 50 para. Uzmite koji
hocete nov¢ic u bilo koju ruku a ja ¢u pogoditi u kojoj je ruci koji od ova dva
novcical
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Postupak

- da ne bi znao niti gledao gdje je koji nov¢i¢, to mozes raditi ledima
okrenut meni i jo§ nov¢ic stisni u svakoj Saci;

- asada: vrijednost novc¢i¢a u desnoj ruci pomnozi sa 3;

- vrijednost nov¢ica u lijevoj ruci pomnozi sa 2;

- saberi umnoske;

- recimirezultat koji si dobio...

Rezultat
Kad cuje zbir voditelj moze odmah bez greske tacno reéi u kojoj ruci
ucesnik ima 20 para, a u kojoj 50 para.
Objasnjenje
I'uovoj vrlo kratkoj i za sve vrlo efektnoj igri primjenjena je matematicka
zakonitost. Jednostavna je radnja, pa i rezultat:
- ako jerezultat paran broj uc¢esnik u desnoj ruci drzi 20 para, a u lijevoj
50 para;
- ako je rezultat neparan broj ucesnik u desnoj ruci drzi drzi 50 para, a
u lijevoj 20 para. I jo$ nesto: upotrebom 20 i1 50 para, rezultat ¢e uvjek
mo¢i biti ili 160 (paran) ili 190 (neparan).

Primjer

Recimo da je 20 para u desnoj ruci, a 50 u lijevoj ruci. Rad 20 x 3 = 60;
50x 2 =100; 60 + 100 = 160; 160 je paran broj, znaci u desnoj ruci je 20
para, a u lijevoj 50 para. Ako je 50 para u desnoj ruci, a 20 para u lijevoj
ruci, rad tece ovako: 50 x 3 =150; 20 x 2 =40; 150 + 40 = 190; znaci da je
u desnoj ruci bilo 50 para a u lijevoj 20 para.

POGADANJE PARNOG BROJA
Najava
Pogodit ¢u bilo koji parni broj koji zamisli neko od vas!

Postupak

- zamislite neki parni broj i napisite ga na papir;
- taj broj pomnozZite sa 3;

- umnozak podijelite sa 2;

- dobivenu sumu oped mnozite sa 3;

- umnozak podijelite sa 9;

- kazite rezultat koji ste dobili...

Rezultat

Rezultat koji mu saopsti ucesnik voditelj u sebi uveca dva puta ( pomnozi
sa2)ito glasno kaze. To je upravo onaj parni broj koji je u¢esnik zamislio
na pocetku.
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Primjer
Ucesnik je zamislio 8. Radi ovako: 8x3=24;24:2=12;12x3=36;36:9=4 i
saopstava 4. Voditelj u sebi : 4 x 2 = 8 i saopStava na glas 8.

RECI ZADNJI BROJ

Najava

Izaberite bilo koji trocifreni broj, izvedite sa njim racunske operacije koje
¢u vam redi, a iz rezultata koji dobijete recite mi samo zadnji broj a ja ¢u
pogoditi vas cijeli rezultat!

Postupak

- napisite koji zelite trocifreni broj,

- obrnite ga tako da zadnja brojka dode na prvo mjesto a prva brojka da
dode na zadnje mjesto,

- dobili ste dva broja pa manji oduzmite od vecega,

- od rezultata koji ste dobili kazite mi samo zadnji broj...

Rezultat
Voditelj na osnovu saopstenog broja odmah ta¢no pogada konacni broj u
racunanju.

Objasnjenje

U rezultatu trocifrenog broja srednja ¢e brojka uvijek biti 9, a prvaitreca
zajedno takoder ¢e u zbiru Ciniti 9. Znajuci tu zakonitost voditelj lahko i
veoma brzo moze pogoditi krajnji rezultat, zadnju mu brojku kaze ucesnik,
srednji broj je uvijek 9, a prvi broj ¢e biti rezultat oduzimanja zadnjeg broja
od broja 9.

Primjer

Ucesnik je napisao 832. Radio je ovako : 832 - 238 = 594. Ucesnik je
rekao samo 4, a voditelj zna da je srednji broj 9, a prvi je dakle razlika 4 od
9, znaci 5, odnosno ukupno to je 594.

Treba znati i jednu iznimku: ako u¢esnik odabere broj ¢ija se prva i tre¢a
znamenka razlikuju samo za 1 (npr. 837), kona¢ni rezultat ¢e mu biti dvocifren:
99. To ne treba zbuniti voditelja, jer kad cuje da je zadnja brojka 9, nema
trece brojke, ve¢ se radi o ovom dvocifrenom rezultatu.

52



PRECRTANA BROJKA

Najava
Mogu pogoditi brojku koju ¢ete u rezultatu vase raCunske radnje precrtati.

Postupak

- napiSite koji Zelite Cetverocifreni broj,

- sluzedi se istim znamenkama sastavite jos jedan novi ¢etverocifreni
broj,

- manji broj oduzmite od vecega;

- udobijenom rezultatu olovkom precrtajte jednu brojku koju zelite, ili
prvu, drugu, trecu ili Cetvrtu;

- preostale brojke recite mi svaku zasebno...

Rezultat
Voditelj pazljivo slusa saopstene brojke i odmah ucesniku kazuje brojku
koju je precrtao u svom rezultatu.

Objas$njenje

Da bi to pogodio, voditelj ima lagan posao, treba u sebi samo zbrojiti
saopstene brojke i razlika koja mu se pokaze od tog zbira do najblizeg broja
djeljivog sa 9 bit ¢e ona precrtana brojka.

Primjer

Ucesnik je zapisao broj 7681. Slobodnom kombinacijom je dobio recimo
18761 to oduzeo: 7681 - 1876 =5814. U tom rezultatu prekrizio je recimo 8,
a5, 114 saopstio. Voditelj u sebi sabira: 5+ 1 +4 =10, do najblizeg broja
djeljivog sa 9, do 18 treba 8, Sto znaci da je to precrtana brojka.

STAFETA TROCIFRENOG BROJA
Za ovu racunsku zamku potrebna je skupina od pet u¢esnika.Ako ih ima
viSe, moze istovremeno raditi nekoliko takvih skupina.

Najava

Prvi ucesnik u skupini ¢e napisati bilo koji trocifreni broj, drugi, treci,
Cetvrti 1 peti uCesnik ¢e redom svaki izvrsiti odredeni racunski posao i ako
sve bude tacno izvedeno, na kraju ¢e dobijeni rezultat biti upravo onaj broj
koji je napisao u pocetku racunanja prvi ucesnik! Da vidimo hoce li biti
tako?
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Postupak

- prviucesnik iz skupine napise koji hoce trocifreni broj na papir i preda
ga drugom ucesniku;

- drugiucesnik tom broju dopise isti trocifreni broj, a u produzetku prvog,
a tako da nastane Sestocifreni broj, i preda papir treCcem ucesniku;

- tre¢iucesnik taj Sestocifreni broj dijeli sa 7 i rezultat preda ¢etvrtom
uCesniku;

- Cetvrti ucesnik dobijeni rezultat dijeli sa 11 1 preda papir petom ucesniku;

- petiucesnik rezultat dobijen od ¢etvrtog dijeli sa 13...

Rezultat

Peti ucesnik dobijeni rezultat ili preda na papiru prvome igracu ili glasno
procita i ako je sve izracunato to mora biti upravo onaj broj koji je napisao
prvi ucesnik.

Primjer

Prvi uc€esnik napisao je broj 326. Drugi je sastavio Sestocifreni broj:
326326. Taj broj treci ucesnik dijeli 326326 : 7=46618. Ovaj rezultat dijeli
iCetvrti uCesnik 46618 : 11 =4238. Taj rezultat dijeli peti ucesnik 4238 : 13
=326; a to je zapravo broj koji je napisao prvi ucesnik.

KOLIKO VAM JE GODINA

Najava
Mada mi to niko od vas nije rekao, niti od prije znam, mogu pogoditi
koliko vam je godina!

Postupak

- na komadicu papira neka svaki uCesnik napise broj svojih godina u
ovoj godini,

- taj broj pomnozite sa 2, odnosno udvostrucite;

- umnosku dopiSite 5 i saberite;

- dobivenu sumu pomnozite sa 5,

- saopstite mi pojedinac¢no ko je kakav rezultat dobio...

Rezultat

- Na osnovu rezultata kojeg ste mi saopstili ja sada znam koliko ko ima
godina. Mogu to zadrzati za sebe, a mogu, po Zelji i reci pred svima, da
provjerite da li sam stvarno pogodio!
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Objas$njenje

Voditelj moze pogoditi broj godina ako ucini slijedece: rezultat se sastoji
od tri znamenke; zadnja uvijek mora biti 5 i tu brojku u sebi odbaci; od
preostale dvije znamenke u sebi oduzme 2 i broj koji dobije oznacava broj
godina onoga kome je pogadao.

Primjer

Neko ima 34 godine. Radi ovako: 34 x2=68; 68 + 5="73; 73 x 5=365.
Taj dobiveni rezultat voditelj ras¢lani: 5 odbacuje, a od preostalih 36 oduzima
2 idobija 34.

DAN I MJESEC RODENJA

Najava
Ako zelite da vam saopstim kojeg ste dana i mjeseca rodeni, tada izvrSite
ove racunske radnje:

Postupak

- prvo napiSite datum svog rodenja,

- taj broj pomnozite sa 3,

- umnosku dodajte 5,

- dobivenu sumu pomnozite sa 4,

- tom umnosku dopisite jos$ jedan puta datum rodenja i saberite;
- sada zbiru dodajte redni broj mjeseca u kome ste rodeni,

- nakraju od ukupnog zbira oduzmite 20,

- recite mi rezultat koji ste dobili...

Rezultat

- Ovaj rezultat mi govori da ste rodeni ... tog dana i toga mjeseca...-
voditelj pri tome precizno oznaci dan i mjesec koji je dobio uz pomo¢ kraéeg
racunanja u sebi.

Objasnjenje

Rezultat kojeg je cuo voditelj u sebi mora podijeliti sa 13 ( napamet ili uz
pomoc¢ olovke) i broj koji dobije pokazuje datum rodenja, a ostatak koji ¢e
svakako nastati u dijeljenju sa 13 pokazuje redni broj mjeseca rodenja, pa
ga voditelj samo pretvori u naziv mjeseca.

Primjer

Neko je roden 22 maja. Radi ovako: 22 x 3 =66; 66 +5=71; 71 x4 =
284;284+22=306;306+5=311;311-20=291 i taj rezultat ¢e uesnik
da saopsti. Voditelj sada racuna ovako: 291 : 13 =22, a ostatak je 5, dakle
peti mjesec, Sto znaci da je uCesnik roden 22:maja.
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DAN, MJESEC I GODINA RODENJA

Najava

Jednostavnim racunskim postupkom moze se posti¢i da u konacnom
rezultatu budu iskazani datum, mjesec i godina rodenja osobe koja ¢e to
racunati!

Postupak

- napiSite najprije datum (dan) svog rodenja;

- taj broj pomnozite sa 2,

- umnosku dodajte 4,

- dobivenu sumu pomnozite sa 50;

- umnosku dodajte redni broj mjeseca vaseg rodenja;

- dobijeni zbir pomnozite sa 100, odnosno dodajte broju dvije nule;

- sada od ukupnog zbira oduzmite toliko, koliko godina upravo imate,
odnosno koliko ¢ete ih ove godine navrsiti,

- na kraju od svega oduzmite 19922 ( ako to radite u 1978 godini, a
dalje pogledajte u tabeli koje godine koji broj oduzimate)...

Rezultat

Pogledajte pazljivo rezultat vaSeg raCunanja: imate Sestocifreni broj, prve
dvije cifre pokazuju datum vaseg rodenja, druge dvije cifre pokazuju mjesec
rodenja, a trece dvije cifre pokazuju godinu vaseg rodenja, tj. samo dvije
zadnje godine jer se 1900 1 2000 podrazumjeva.

Primjer

Primjer vrijedi za 1978. Godinu: _‘;.IED ' 'm
Neko je roden 29.X1.1943 godine. RACUNATE [N KRAJU

Radi ovako: 29 x 2=58; 58 + 4 =62; WU GODINI | poUZET

62 x 50=3100;3100+ 11 =3111; —
3111x100=311100; 311100 - 35=311065; 4@?9 19921
311065 -19922=291143; odnosno to se
Sita kao 29,11,43, §to zna&i 29.X1.1943. 1980 19920

godine. 1981 1qq4q
1982119918
1983 [1991%
| TP
12000 19900
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JOS JEDNOM:
DAN, MJESEC I GODINA RODENJA

Najava
Rezultat nekoliko racunskih radnji, koje ¢u vam reci, pokazat ¢e kojeg
ste dana, mjeseca i godine rodeni. Zelite li da provjerite?

Postupak

- dan vaseg rodenja pomnozite sa 2;

- umnosku dodajte 7;

- sve pomnoZite sa 50;

- dodajte redni broj mjeseca vaSeg rodenja;

- oduzmite 365;

- sve pomnozite sa 100 (dodajte dvije nule);

- umnosku dodajte dvije zadnje cifre godine vaseg rodenja,
- dodajte 1500 i sve saberite...

- pogledajte rezultat koji ste dobili...

Rezultat

Konacni zbir vam otkriva sve: od Sest cifara prve dvije, ( a ako je rezultat
sa pet cifara onda samo prva cifra) su dan rodenja, druge dvije pokazuju
mjesec, a tre¢e dvije su zadnja dva broja od ukupne godine vaseg rodenja!

Primjer

Neko je roden 9.maja 1962. Godine.Racuna se ovako: 9x2 =18; 18 +
7 =25;25x50=1250; 1250 + 5 = 1255; 1255 - 365 = 890; 890 x 100 =
89000; 89000 + 62 =89062; 89062 + 1500 = 90562. Cita se 9.5.62, ili 9.maja
1962 godine.

ZNAM BROJ CIPELA KOJE NOSITE

Najava

Mogu vam tacno re¢i koliko sada imate godina, koliko ste stari, pa cak i
koji broj cipela nosite! Da vam dokazem da to mogu, uradite §to ¢u vam
re¢i 1 na kraju ¢ete dobiti kao rezultat upravo to Sto sam obecao!

Postupak

- najprije napisite broj cipela koje nosite;
- taj broj pomnozite sa 2;

- umnosko dodajte 15 i saberite;
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- zbir koji ste dobili pomnozite sa 50,

- dobivenoj sumi dopiSite broj 1228 ( vrijedi za primjer 1978 godine, a
svake slijedece godine taj broj treba uvecati za 1),

- 1jos samo od dobijenog zbira oduzmite brojku koja oznacava vasu
godinu rodenja...

Rezultat

Ako ste tac¢no radili, dobili ste Cetverocifren broj. Prve dvije cifre u njemu
oznacavaju vam koji broj cipela nosite, a druge dvije cifre pokazuju koliko
vam je sada godina! Da li je to ta¢no?

ObjasSnjenje

U postupku ra¢unanja, uz opisane stalne brojke kojima se vrse raCunske
radnje peti zadatak po redu - brojka 1228 je promjenjiva i kao §to je vec
istaknuto, vrijedi samo u 1978. Godini, dok ¢e u svakoj narednoj godini
trebati brojku uvecati za 1. Na primjer 1979. Dopisivat ¢e se 1229, u 1980.
godini u zbir ¢e se upisivati 1230 itd. Ovo je vazan detalj kojeg se ne smije
zaboraviti, inaCe rezultat nece biti tacan.

Primjer

Neko nosi cipele broj 38, aroden je 1963. Godine. Radi ovako: 38 x 2 =
76;76+15=91;91x 50=4550,4550+ 1228 =5778; 5778 - 1963 =3815,
a to znaci 38 je broj cipela, a 15 je broj godina (u 1978. godini)

(Knjiga "5 minuta razonode", strana 131)

58



NEVJEROVATNA POGA  ANJA

(2

*»\(\@t

I & @¥




60



KOJI JE BROJ NA KOCKAMA

Pribor

Dvije kocke sa tackicama 1 - 6 na stranicama. Ako nemamo ve¢ gotove
kocke, mogu se izraditi od ljepenke, drveta, gline ili peenog tijesta, a tackice
se udube ekserom ili upi$u bojom. Stranice mogu imati i po 5 cm. To pogotovo
ako se vjestina izvodi pred ve¢im brojem ucesnika.

Najava
Bez gledanja mogu pogoditi koji ¢ete broj dobiti na bacenim kockama.

Postupak

- jedanucesnik uzme prvu kocku, baci je koturanjem po stolu, zapamti
broj koji je dobio sa gornje strane i to pokaze prisutnima, a zatim
kocku prekrije maramom;

- drugi u€esnik uzima drugu kocku i ¢ini isto kao i prvi;

- voditelj ih zamoli da na komadic¢u papira urade slijedece:

- prviucesnik neka zapise broj koji je dobio na prvoj bac¢enoj kocki;

- taj broj neka pomnozi sa 2;

- umnosku neka dopiSe 5 i to sve sabere;

- dobijeni rezultat pomnozi sa 5;

- sada neka drugi ucesnik ¢itavom umnosku doda broj koji je dobio
bacanjem druge kocke;

- dobijeni rezultat treba saopstiti voditelju.

Rezultat i objasnjenje

Voditelj ¢e pogoditi brojeve koji su dobijeni na obje kocke tako Sto ¢e od
rezultata odbiti broj 25. Ostatak ¢e biti dvocifreni broj: prva cifra pokazuje
broj dobijen na prvoj kocki, a druga cifra broj koji je dobijen na drugoj kocki.

Primjer

Prvi ucesnik je dobio 6, adrugi 3. Rad: 6 x2=12; 12+ 5=17;
17x5=285;85+3=88.

Voditelj: 88 -25=63,1j.613.
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BROJ TACKICA NA SKRIVENIM STRANAMA KOCKI

Pribor
Tri kocke, stranice 5 ili 10 cm. Tackice se upiSu po principu da dvije
suprotne strane daju zbir od 7. (dakle 116,215, 314).

Najava

Bez mog prisustva poslazite tri kocke jednu na drugu, okrenite ih kako
zelite, a ja ¢u kada se vratim tek jednim pogledom na kocke odmah pogoditi
koliki je zbir tacaka na onim stranicama kocke koje se ne vide! Bit ¢e zbir
tacaka sa donje i gornje strane najdolje i srednje kocke i sa donje strane
gornje kocke koja je na vrhu ovog kupa.

Postupak

- voditelj se udalji od mjesta gdje su kocke,

- jedan ili viSe ucesnika slazu kocku na kocku;

- na poziv ucesnika voditelj se vraca i bez ve¢eg razmisljanja odmah
kaze zbir tackica na stranama kocki koje se ne vide.

Rezultat i objaSnjenje

Ucesnici pazljivo podizu kocku i sabiraju tacke na stranama koje se nisu
mogle vidjeti i uvjere se da je voditelj pogodio broj.

Da ih uvjeri da to nije bilo slucajno, voditelj ponovo izade i zatrazi da
ucesnici sloze kocke na drugaciji nacin. I opet pogodi. Vjestina se moze
ponoviti nekoliko puta.

Pogadanje je zaista lako, ali ¢e se tesko ko
dosjetiti u ¢emu je stvar. Znamo da donja i
gornja strana kocke ¢ine zbir od 7 tackica,
odnosno 21 na tri kocke. Dakle, ukupan broj
tacki na stranicama bit ¢e 21 minus broj na
tre¢oj gornjoj kocki. Dovoljan je zbog toga samo
pogled voditelja na tu gornju stranu trece
najvise kocke 1 broj tih tackica odbijen od broja
21 daje pravi rezultat.

Primjer

Neka je na gornjoj strani 5 tackica, to znaci
da je na skrivenim stranama kocki 16 tackica,
.21 -5.
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SUGESTIJA BROJA POMOCU DOMINA

Pribor
Domine, bilo tvornicke ili ru¢no izradene od strane uc¢esnika od ljepenke
ili drveta.

Najava
Odaberite jedan broj izmedu 11 12. Uz pomo¢ domina ta¢no ¢u pogoditi
koji ste broj odabrali i u sebi zamislili!

Postupak

- najprije ¢u na stol sloZiti plo¢ice domina, rasporedit ¢u ih u dugi niz,
jednu do druge, licem okrenutim prema dole;

- sadaneka neko zamisli jedan broj izmedu 11 12 i kada se ja udaljim iz
sobeneka toliko ploCica premjesti sa lijeve na desnu stranu;

- malo zatim voditelj se vraca stolu, pogleda domine, okrene jednu plo€icu,
ana njoj zbroj tackica pokazuje upravo onaj broj koji je ucesnik zamislio
1 odabrao u sebi.

Rezultat i objaSnjenje

Da bi uspio u ovom pogadanju voditelj treba na stol staviti 25 domina,
dakle 3 manje od kompleta, a da to ucesnici ne primjete. Zatim je bitnokako
te ploCice slaze na sto. Prvih 13 poreda od sredine na desno tako da im
tockice ¢ine zbir ovim redom: 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11 1 12; dok preostalih 12
dominaslozi od sredine na lijevo proizvoljnim, slobodnim poretkom. Bolje je
tako plocice sloziti prije izvedbe, a ako se to ¢ini pred ucesnicima, treba Sto
neprimjetnije posti¢i opisani poredak.

Trinaesta plocica, dakle srednja u nizu, uvjek kazuje broj koji je ucesnik
odabrao, jednostavno §to je toliko ploCica premjestio sa lijeve na desnu
stranu! Zato voditelj okrece bas tu srednju dominu i pokazuje je svima.

Za ponovno pogadanje treba ranije prebacene domine sa desne vratiti
na lijevu stranu.
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KOJI JE DOMINO UZET?

Pribor
Komplet od 28 domina, papir i olovka.

Najava

Neka neko iz ove hrpe uzme jednu dominu, a ja ¢u uz pomo¢ malog
racuna pogoditi koja je to domina, koliko ima tackica na svojoj prvoj polovici,
a koliko na svojoj drugoj polovici.

Postupak

ucesnik prilazi stolu i uzima jednu dominu;

ne gledajuéiu ostale domine, voditelj zamoli pionira da nacini slijedece
racunske operacije:

neka broj tackica sa prve polovice domine pomnozi sa 2;

neka ovom umnosku doda broj ... (koji odredi voditel;);

sve skupa neka pomnozi sa 5;

umnosku neka pribroji broj tackica sa druge polovine domine;
rezultat neka saopsti voditelju.

Rezultat i objaSnjenje

Napamet ili na papiru voditelj izraCuna ovo: od saopStenog rezultata
oduzme 5 puta umnoZzen onaj broj koji je voditelj rekao ucesniku. Preostali
rezultat sa dvije cifre kazuje broj tackica na prvoj i na drugoj polovini domine
koju je izabrao ucesnik.

Primjer

Ucesnik je izvukao dominu sa 6 i 5 tackica. Radi ovako: 6 x2=12; 12+
4 (to dodaje voditelj proizvoljno ali pamti) = 16; 16 x 5=80; 80+ 5=851to
saopstava. Voditelj: 85 - 5 x broj koji je dao, a to je u ovom slucaju 4, dakle
85 -20 =65, odnosno to znaci 6 i 5 tackica na izabranoj plocici domina.
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TACKICE NA UZETOM DOMINU

Pribor
Komplet od 28 domina, papir i olovka.

Najava

Izmedu svih domina koje su na stolu neka nekoliko ucesnika uzme po
jednu, koju ho¢e dominu. Uz malo ra¢unanja ja ¢u pogoditi broj tackica na
svakoj uzetoj domini.

Postupak

- domine su okrenute tackicama prema dole,

- nekoliko ucesnika uzima po jednu dominu,

- voditelj uesnicima zadaje slijede¢i rad:

- jedan od dva broja koje pokazuje vasa ploCica pomnoZite sa 5,

- umnosku pribrojiti 7 i sve saberite,

- dobiveni rezultat pomnozite sa 2,

- umnosku dopisite brojku koju pokazuje druga polovica vase izvucene
domine pa saberite,

- pojedinacno mi recite rezultat koji ste dobili...

Rezultat i objaSnjenje

Voditelj moze ucesniku saopstiti koju je dominu izvukao, odnosno koliko
na njoj ima tackica, ako od rezultata kojeg mu saopsti u¢esnik oduzme 14.
U dvocifrenom broju prva cifra ¢e pokazivati broj tackica na jednoj polovini
domine, a druga broj tackica na drugoj polovini domine.

Primjer

Ucesnik je uzeo dominu sa brojkama 6 i 4. Radi ovako: 6 x 5 =30; 30+
7=37;37x2="174;74+4 =78 1ito saopsti. Voditelj u sebi 78 - 14 =64,
odnosno to znaci 6 14 i to saopstava kao odgovor zacudenom ucesniku.
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PAR - NEPAR

Pribor
1z ljepenke izradene kartice veli¢ine 6 x 10 cm, ukupno 20 komada, u
svakoj upisano ime ( 10 muskih i 10 Zenskih imena).

Najava

Pozivom ucesnika, koji to Zeli, da iz ove gomile uzme kartica koliko zeli,
aja ¢u "vaganjem" u ruci ustanoviti da li je u uzetom kupu paran ili neparan
broj kartica.

Postupak

- ucesnik prilazi hrpi kartica, uzima jednom rukom izvjestan broj, koliko
zahvati proizvoljno i te kartice daje voditelju;

- voditelj uzima u ruke podignute kartice, kao da ih vaze i brzo objavljuje
da je u toj gomili paran ili neparan broj kartica.

Objasnjenje

Mnogi ¢e ucesnici pomisliti da voditelj ima tako istancan osjecaj za tezinu
da moze osjetiti razliku tek od jedne kartice. Znatizeljnici ¢e ubrzo
pristupitiprebrojavanju kartica. I uvjerit ¢e se da je voditelj i ovoga puta
pogodio.

Takva perciznost postize se zapravo malim lukavstvom. Na karticama
se nalaze upisana imena, ali prije izvedbe voditelj tako poreda da
naizmjenicno bude jedno musko pa jedno Zensko ime. Pritom za njega
uslovno, musko ime oznacava nepar, a Zensko par.

Jos je bitno slijedece: treba znati da li je najdonja kartica sa muskim ili
zenskim imenom, tj. parna ili neparna, a kada ucesnik podigne koliko je htio
kartica, voditelj mora neopazice pogledati donju karticu tog podignutog kupa.
1z toga izvodi zakljucak: ako je podignuta kartica iste vrste kao i najdonja
kartica na stolu, u podignutom kupu je paran broj kartica, a ako je podignuta
kartica druge vrste nego najdonja na stolu ( recimo, prva je parna, druga je
neparna) u podignutom kupu se nalazi neparan broj kartica.
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ZNAM STA PISE NA KARTICI

Pribor

Iz ¢vrste ljepenke izreze se 20 kartica, koje imaju osnovicu 10 cm, a
visinu 15 cm. Na svaku karticu debljim flomasterom upiSe se musko ili
zensko ime, eventualno imena ucesnika kojima ¢e se izvoditi vjestina
pogadanja.

Najava
Neko od vas ¢e promijesati ove kartice, a ja ¢u ne gledajuéi tacno pogadati
koje je ime na njima! Brzo ¢ete se u to uvjeriti!

Postupak

- voda preuzima kartice od u¢esnika koji ih je promijesao i sa karticama
¢ini nekoliko kretnji kao da se koncetriSe na pogadanje i pokazuje
prvu karticu, objaSnjavajuci da je na njoj napisano to i to ime, koje svi
vide i da ¢e od slijedece kartice poceti on pogadati;

- stavlja kartice iza sebe, na leda i zatim jednom rukom kartice izdize
iznad svoje glave i ispred sebe, pokazujuci lice kartice uCesnicima i
izgovarajuci ime koje je na njoj napisano;

- iste radnje ponavlja svaki put, sve dok to zeli, ili dok ima kartica i
uvijek, iako ih nevidi, tacno pogodi S§ta na njima pise.

Objas$njenje

Ovdje se kao i u mnogim drugim slucajevima kod pogadanja, radi o
spretnosti i lukavstvu. Kod preuzimanja kartica voditelj u jednom trenutku
sa njima zade za svoja leda i iza njih okrene prvu karticu na leda ostalima.
Tu karticu pokaze svima, na njoj kao objasnjava Sto ¢e se dogadati i pri
tome baci pogled na kartice koje su ispred njega u ruci, procita ime koje je
okrenuto prema njemu, zade rukama za leda, i tu karticu stavi ispred sviju,
to pokaze u¢esnicim ai izgovori ime, a pri tome ve¢ gleda slijedecu karticu,
koju ¢e opet istim pokretima staviti naprijed i tako redom dok zeli.

Umjesto muskih i Zenskih imena, na kartice se mogu napisati brojevi,
nazivi gradova, zivotinja, cvijeca i sli¢no. Jo$ veci efekat na istom principu
voditelj moZze posti¢i ako u¢esnicima pruzi prazne kartice, na koje ¢e oni
sami upisati rijeci koje ¢e voditelj kasnije sve redom pogoditi.
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MUSKO ILI ZENSKO IME

Pribor
Precizno izradene kartice veli¢ine 6 x 10 cm, 24 komada, upisana Zenska
i muska imena (svakih po 12).

Najava

Na ovim su karticama upisana muska i Zenska imena. Mogu posti¢i da
jednim udarcem Sake iz ove gomile izbacim sve kartice koje imaju muska
imena (drugi put:zenska imena)!Ostala polovina ¢e mi ostati u ruci. MoZete
provijeriti i jednu i drugu gomilu sa karticama.

Postupak

- voditelj mijesa kartice pred ucesnicima kako bi zavrsni efekat bio §to

- svekartice drzi u lijevoj ruci, desnom jako zamahne po gornjoj strani
kartica i mnoge popadaju a druge ostanu u ruci,

- ucesnici podizu popadale kartice i uvjere se da su na njima upisana
samo muska (ili samo Zenska) imena;

- preostale kartice iz ruke voditelj daje takodeucesnicima da provjere
da su ostala imena samo drugog pola.

Objasnjenje

Neophodna je precizna izrada takvih kartica. One na prvi pogled izgledaju
iste, ali nisu.kod rezanja kartice sa muskim imenima se odrezu po duzini za
liniju uze od kartica sa Zenskim imenima, a ove se odrezu po visini za liniju
uze od kartica sa muskim imenima. Jo$ je vazno odakle dolaze udarac
Sakom voditelja u kartice: jednom ¢e to biti odozgo prema dole, a drugi put
¢e udariti sa strane u poloZene kartice i ispadat ¢e samo jedna vrsta, jedna
polovina istorodnih kartica.
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SVAKA JE DRUGA DOBRA

Pribor

Trebamo 10 kartica veli¢ine 6 x 10 cm. Na svakoj se upise po jedan broj
od 1 do 10. Ako se ucesnicima svidi ova vjestina, neka svaki za sebe napravi
mali komplet ovakvih kartica.

Najava
Imam deset kartica sa brojevima od 1 do 10. Tako ¢u ih sloziti da se, tek
kada bacam svaku drugu na stol redaju brojevi od 1 do 10!.

Postupak

voditelj drzi kartice u lijevoj ruci, sa brojevima okrenutim prema dole
danisu vidljivi;

uzima gornju kartu i stavlja je ispod svih odozdo, zatim uzme opet
najgornju i stavi je na stol, brojkom okrenutom prema gore: pokazuje
da je to kartica sa brojkom 1;

naizmjenicno ¢ini uvijek iste radnje, najgornju uzima i stavlja u gomilu
ispod svih, a slijede¢u gornju baca na stol sa brojkom okrenutom prema
gore;

ako dobro radi, a to je cilj ove vjestine, na stolu se nizu jedna do druge
kartice sa brojevima od 1 do 10.

Objasnjenje

Potrebna je posebna vjezba i vjestina u prethodnom slaganju kartica,
kako bi se mogao ispuniti zahtjev da svaka druga izbacena karta na stol
predstavlja redni broj od 1 do 10.

Karte treba sloziti licem okrenutim
prema dole, tako da je najgornja karta sa

brojem 8. Ispod nje je broj 1, zatim su / ,f?f 8"

redom: 6,2,10,3,7,4,9 i 5 kao najdonja. S -
Izvedba potinje tako da voditelj uzima . . A - - e

najgornju (8) stavi je ispod svih ostalih )

(ispod 5), aslijedecu gornju (1) baca na \ o

stol i tako ¢ini redom do kraja, stavljajuci . )

jednu pod ostale a drugu na stol. v g |

4 " . /

69



FANTASTICAN NJUH

Pribor
Pet kovanih nov¢ic¢a od 1KM (ili bilo koje druge vrijednosti) i list papira.

Najava

Na stolu se nalazi pet novc¢ic¢a od 1 marke. Ne gledajuci, mogu po mirisu
ruke bilo koga od vas pogoditi koji ¢e nov¢i¢ uzeti i drzati ga u ruci nekoliko
sekundi.

Postupak

voditelj stavlja na stol pet nov¢i¢a, u proizvoljnom rasporedu, sa
razmakom od nekoliko centimetara medu njima;

ucesnik uzima jedan nov¢ic u Saku, a ostale pokriva listom papira;
voditelj moli u¢esnika da nov¢i¢ Sto cvrsée stisne u Saci i broji do 10,
a zatim da nov¢i¢ stavi ispod lista papira medu ostale. Ako Zeli, moze
sve novcCice promijesati, zamijeniti im mjesta i pokriti papirom ali pri
tom mora zapamtiti gdje je onaj Sto ga je drZao u ruci;

voditelj dolazi, pomiriSe dlan ucesnika koji je drzao novci¢, a zatim
prilazi stolu, otkriva papir i nosom ide od nov¢ic¢a do nov¢ica, pa prstom
pokaze upravo na onaj, kojeg je pionir imao u ruci.

Objasnjenje

Radi se o jednostavnom i lukavo primjenjenom pravilu fizike. Nov¢i¢ koji
je ucesnik drzao i stiskao u ruci topliji je od ostalih na stolu, a vrh nosa je tako
osjetljiv na toplotu da ¢e odmah osjetiti tu razliku. Uvjerite se!

Da bi dao jos vec¢i znacaj ovom pogadanju, svom "fantasticnom" njuhu,
voditelj usput prica, ¢ini posebne pokrete, dva puta miriSe dlan i novcice,
pravi se da mu je ovog puta bilo izuzetno tesko, kao da ne¢e mo¢i pogoditi
itd. Izvedbu moze ponoviti viSe puta, ali u razmacima, da bi se u
meduvremenu nov¢ici na stolu ili u dzepu "ohladili".
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POGAPANJE ZAVEZANIH OCIJU

Pribor
Na stolu se nalaze: noz, ¢asa, zlica, bocica, viljuska, spojnica i nalivpero.
Potrebna je jos olovka, ili mali drveni Stapi¢, te marama za vezanje oCiju.

Najava
Na stolu surazni predmeti. Neka svaki ucesnik uzme po jedan, koji zeli.
Ja to nec¢u gledati i zavezanih ociju ¢u pogoditi u koga je koji predmet!

Postupak

- voditelju se vezu o¢i i on staje malo dalje od stola,

- ucesnici uzimaju po predmet,

- sadavoditelj zamoli jednog ucesnika da zatvori i on o¢i i ¢vrsto misli

na predmet koji je uzeo.

Da tvoja koncentracija na predmet bude potpuna, uzmi olovku (Stapi¢) i
njome udaraj po stolu, uz sricanje u sebi glasova (slova) tog predmeta. To
ponovi tri puta.

- voditelj nakon toga odmah kazuje koji predmet ima ucesnik,

- isto se ponavlja sa svakim ucesnikom koji je uzeo predmet sa stola.

Objasnjenje

Da pogodi, voditelj mora pazljivo slusati udaranje olovkom. Naime,
kucanjem ucesnik u stvari kazuje naziv predmeta: udara po stolu toliko puta
koliko predmet ima slova. A to radi triput da bi se prikrio ovaj mali trik.
Voditelj broji otkucaje i glasno izgovara ime tog predmeta.

Razumljivo, potrebni su predmeti koji ¢e uvijek imati drugi broj slova. U
nasem primjeru to je zastupljeno: noz 0 3; ¢asa = 4; zlica = 5; bocica = 6;
viljuska = 7; spojnica = §, nalivpero = 9. Po istom principu mogu se odabrati
drugi predmeti.

4



TAJNA U KOVERTI

Pribor
Pripremite toliko listova papira i koverti koliko ¢e ucesnika
sudjelovati.Neka svaki ucesnik ima olovku.

Najava

Mogu tacno pogoditi $ta ¢e koji od vas napisati na listu papira!MozZete
pisati Sta god Zelite, a radi sigurnosti stavite papir u kovertu i dobro je
zalijepite.

Postupak

voditelj da svakom ucesniku papir i olovku,

predlozi da svaki ucesnik napise samo jednu rijec¢, ili veoma kratku
reCenicu kako bi za pocCetak bilo $to jednostavnije,

zatvorene koverte ucesnici predaju voditelju na sto,

voditelj uzima prvu kovertu, stavlja je na Celo ili ¢ini sli¢ne pokrete,
kao da duboko razmislja, a onda pred svima kaze rijec koja je napiana
u koverti.

Javlja se ucesnik koji je tu rije¢ napisao:

da se osvjedocida je "pogodio" otvara kovertu i jos jednom potvrduje
ispravnost svog odgovora, pa taj papir stavlja na stranu i uzima drugu
kovertu i tako redom ¢ini sve dok ima koverti.Na veliko iznenadenje
ucesnici potvrduju da su bas to napisali.

Objasnjenje
Da pogadanje uspije, voditelj mora:

prije izvedbe dogovoriti se sa jednim ucesnikom koju ¢e rijec napisati,
tu kovertu prilikom skupljanja staviti najdonju,

za prvo pogadanje digne najgornju kovertu, a kaze rije¢ koju je
dogovorio saucesnikom, kod toboznjeg provjeravanja ustvari procita
novu rije¢ koju ¢e re¢iuz drugu kovertu. Tako Citajuéi unaprijed, voditelj
¢e moci pogoditi sve napisane rije¢i u ovoj maloj igri, zasnovanoj na
dosjetljivosti.

Postoji i varijantapogadanja bez dogovora sa pomoénikom. Drzeci u ruci
prvu kovertu, voditelj "procita" neku neobi¢nu, nezgodnu ili delikatnu rijec i
zamoli da se javi tko je to napisao, a kako se niko ne javi, otvori kovertu, jos
jedan puta to provjeri ( i tada procita stvarno napisanu rijec), odbaci kovertu
i pogadanje teCe dalje kako je ve¢ opisano.
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PAMETNA OLOVKA

Pribor
Olovkai 12 kvadrati¢a iz ljepenke 10 x 10 cm, na svakom je upisan broj
1 do12.

Najava

Ova moja olovka je izuzetno pametna. Na ovim kvadrati¢ima je upisan
po jedan broj od 1 do 12. Vi izaberite jedan od tih brojeva, a ja ¢u uz pomo¢
pametne olovke pogoditi na koji ste se to broj odlucili!

Postupak

voditelj poreda kvadrati¢e u krug na stolu, rasporedom brojki kao na
satu, ali brojke okrene prema dole. Dok to ¢ini, neka govori nesto
drugo, da odvrati paznju uc¢esnika od nacina rasporeda ovih kvadratica;
poziva uc¢esnika i zamoli da izabere jedan broj izmedu 11 12 i onda mu
kaze: ja ¢u sada sa mojom pametnom olovkom doticati ove kvadratice,
a ti na svaki udarac u sebi broji, pocevsi od tvog odabranog broj pa do
20 i tada mi reci "Stop!";

na "Stop!" voditelj okre¢e kvadrati¢ na kojem se zatekla olovka u tom
¢asu: na kvadrati¢u je brojka koju je izabrao ucesnik.

Objas$njenje
Da voditelj uspije mora raditi slijedece:

olovkom udara bez nekog reda po bilo kom kvadrati¢u, ali u sebi broji
osam takvih lutaju¢ih udaraca;

zatim nastavlja udaranje olovkom, ali sada po redu i to od kvadrati¢a
broj 12, pau suprotnom smijeru od kretanja kazaljke na satu;

kada cuje "Stop!" prestaje kucati olovkom i tu karticu okre¢e uc¢esniku.

Primjer

Ucesnik je izabrao broj 11. Na voditeljeve udarce olovkom ucesnik u
sebi broji: polazi od svog brojapado 201ito: 11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 i
kaze "Stop!". Voditelj za to vrijeme ¢ini osam lutaju¢ih udaraca i kod devetog
pokaze na brojku 12, zatim udari 11, a tada zacuje "Stop!", §to je znak da tu
karticu treba okrenuti i pokazati ucesniku.
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VRHUNAC POGADANJA

Pribor
10 kartica, veli¢ine po volji, recimo 6 x 10 cm, sa upisanim brojevima 1 do 10.

Najava
Uz pomo¢ ovih kartica mogu pogoditi bilo koji broj, koji u sebi zamisli
neko od vas!

Postupak

- voditelj poslaze na stol u jedan vodoravni red svih deset kartica
okrenutih prema dole da se ne vide brojke;

- pozove ucesnika da izabere u sebi bilo koji broj od 1 do 10;

- zamoli ucesnika da sa lijeve strane prebaci na desnu stranu toliko
kartica koliko oznacava broj koji je zamislio ( kartice se prebacuju
jedna po jedna i redom sa lijeve na desnu stranu u isti red);

- za to vrijeme voditelj se neSto udalji, da ne gleda, a kada se vrati,
pazljivo pogleda kartice i odjednom okrene jednu - na njoj piSe bas
onaj broj koji je uCesnik zamisli!

Objasnjenje

Kartice se slazu na stol obavezno ovim redom, gledajuci sa lijeva na
desno: 5,6,7,8,9,10,1,2,3,4, pa se okrenu da se ne vide te brojke, ali se zapamti
da je krajnja desna brojka 4.

Ucesnik je zamislio npr. broj 2. Prebacuje dvije kartice sa lijeve na desnu
stranu, pa ¢e se zamisljeni broj 2 nalaziti napisan na petoj kartici, gledano sa
desna na lijevo. Slijede¢i zamisljeni broj nakon prebacivanja toliko kartica
nalazit ¢e se na mjestu koje oznacava zbir broja sa prethodne kartice (2) i
rednog broja mjesta te kartice (5), znaci 2 + 5 = 7, na sedmoj kartici po
redu, gledano sa lijeva na desno.

Na isti nacin se moze i unaprijed re¢i mjesto kartice sa brojem koji je
ucesnik tek zamislio. Jednostavno, a ostavlja snazan utisak.

Pogadanje se na isti na¢in moZe ponoviti jos Zeljeni broj puta, a kao vrhunac
pogadanja voditelj najavi da ¢e unaprijed napisati mjesto kartice na kojoj ¢e
se nalaziti upravo zapisan onaj broj, kojeg izvida¢ bude tek zamislio.
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PRENOSENJE MISLI

Pribor

Rucni sat, kapa, lopta, olovka, brisalo, sijalica, iskaznica, marama.

Najava

Moj pomoc¢nik pokazat ¢e vam pojedine predmete koje ovdje vidite na
stolu, a ja ¢u iako zavezanih ociju, ipak tacno pogoditi koji je predmet

pokazan!

Postupak

- ucesnik-pomo¢nik uzima predmet, pokazuje ga ostalim ucesnicima i
onda glasno pita voditelja koji je to predmet;

- voditelj zavezanih o¢iju odgovara i to ta¢no,

- na isti nacin tok se ponavlja sve dok ima predmeta na stolu.

Objasnjenje

Da bi ova pogadanja uspjela potrebna su tri uslova:
- dase voditelj i pomo¢nik prethodno dogovore,
- dase predmeti koji ¢e se pokazivati posebno odabrani po principu da
naziv svakoga ima za jedno slovo vise od prethodnoga,
- pomo¢nik postavlja pitanja tako da upitni dio ima upravo onoliko rije¢i
koliko predmet ima slova.
Ostalo je jasno. Samo tako pogadac moze zavezanih o¢iju "deSifrirati" o
kojem je predmetu rijec. Jedan od mogucih prijedloga za izbor predmeta i
za Sifre-pitanja moze biti i ovo:

Predmet

Broj

Slova

Broj rijeci u pitanju
Sat

3

Sta je ovo?
Kapa

4

Reci $ta je ovo?
Lopta

5

Znas li naziv ovog predmeta?
Olovka

Mozes li pogoditi Sta je ovo?

Brisalo

7

Reci naziv predmeta koji drzim u ruci?
Sijalica

Hoces li pogoditi kako se zove ovaj predmet?
Iskaznica

9
Molim te, kazi glasno pred svima, §ta je to?

Dakako, mogu se izabrati drugi predmeti i dogovoriti drugacija pitanja,

ali na opisanom principu.
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RACUNSKE POSLASTICE
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1.
ZADATAK
PITANJE:

2

ZADATAK:

PITANJE:

3

PITANJE:

4

ZADATAK:

PITANJE:

5

PITANJE:

6

ZADATAK:

PITANJE:

7

PITANJE:

8

ZADATAK:

PITANJE:

ZADATAK:

ZADATAK:

ZADATAK:

: Dva kolac¢a se mogu kupiti za 5 eura.

Koliko kolac¢a se moze kupiti za 75 eura?

Na jednom rodendanu bilo je 11 osoba.
Svaki je se jednom rukovao sa svakim.
Koliko je ukupno bilo rukovanja?

Boca sa ¢epom kosta 11 eura.
Sama boca, medutim kosta 10 eura vise nego cep.
Koliko kosta boca a koliko ¢ep?

Seljak ima zajedno 19 pili¢a i kunica.
Pili¢i i kuni¢i imaju ukupno 60 nogu.
Koliko pili¢a a koliko kuni¢a ima ovaj seljak?

Trebalo bi broj 12 razdijeliti na dva jednaka dijela,
ali tako da dobijemo dvije sedmice.
Kako je to moguce?

Profesor Dzemidi¢ odluci da viSe ne pusi.

IzraCunao je da prvu tre¢inu svoga zivota uopste nije pusio,
da je polovinu od njegovih sadasnjih godina pusSio samo
cigarete, a zadnjih deset godina pusio je na lulu.

Koliko godina ima profesor Dzemidi¢?

Seljak pokosi livadu povrsine 10 x 10 metara za Cetiri sata.
Koliko ¢e trebati vremena da pokosi livadu
povrsine 5 x 5 metara?

Deda Vlado u svom dvoristu ima pilice i zeCeve.
Pili¢iizeCevi imaju zajedno 39 glava i 102 noge.
Koliko deda Vlado ima pili¢a, a koliko zeCeva?
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9.
ZADATAK: Treba napisati sve brojeve od 1 do 100.
PITANJE: Koliko ¢e se puta u tom slucaju napisati brojka 9?

10.
ZADATAK: Na utakmicu su posli: dva oca, djed, dva sina i unuk.
PITANJE: Koliko je ljudi zapravo poslo na utakmicu?

11.
ZADATAK: ( C+C+C+C) x C = 100.
PITANJE: Kojibroj predstavlja C?

12.
ZADATAK: Seljak ima vise ovaca nego kokosi.

Kada zbroji glave i noge ovaca i kokosi dobiva zbir 89.
PITANJE: Koliko taj seljak ima ovaca, a koliko koko§i?

13.
ZADATAK: Pretpostavite da imate jednu kutiju u kojoj

se nalazi 5 kutija, a u svakoj od njih po 2 kutije.
PITANJE: Koliko biimali kutija ukupno?

14.

ZADATAK: Ivan se rodio na Novu godinu, a njegov najbolji
prijatelj je tri dana mladi od Ivana.

PITANJE: Kojegdatuma se rodio Ivanov prijatel;?

15.
ZADATAK: Pred vama su dvije posude za mlijeko.

U obadvije stane Cetiri i pol litre mlijeka.

U vecu posudu stane pet puta vise mlijeka nego u manju.
PITANJE: Koliko mlijeka stane u vecu, a koliko u manju posudu?

16.
ZADATAK: Jedan broj pomnoZen sam sa sobom daje dvocifren broj.
Zbroj cifara tok dvocifrenog broja jednak je trazenom broju.
PITANJE: Kojijetobroj?
17.
ZADATAK: Na dvoristu stoji roda na jednoj nozi,
okolo su kokosi i zeCevi. Svih zajedno je 25.
Moglo bi se re¢i da svako od njih dotic¢e zemlju
u prosjeku sa tri noge.
PITANJE: Recite koliko kokosi i zeceva ima u dvoristu?
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18.
ZADATAK:
PITANJE:
19.
ZADATAK:
PITANJE:
20.
ZADATAK:
PITANJE:

21.
ZADATAK:

PITANJE:
22.
ZADATAK:

PITANJE:

porodica Vukovi¢ ima petoro djece.

Zovu se: Ana, Andrija, Milan, Mihajlo i Petar.

Prosjek godina sinova je 7, a prosjek godina svih petero daje 6.
Koliko godina ima Ana?

Cetvrtina nekog broja manja je za 1 od treéine tog broja.
Koji je to broj?

Postoje neki brojevi koji postaju veci kada im se oduzme 1.
Koji su to brojevi?

U kosari su zajedno prascici i piliéi.
Ima 4 glave, a 12 nogu.
Koliko je u kosari prasci¢a, a koliko pili¢a?

Na nebu lete dva jata ptica. Prvo jato kaze drugom:
"Dajte nam jednu pticu i bit ¢e nas duplo vise od vas".
Drugo jato odgovara "Dajte vi nama jednu pticu pa ée nas biti isto!".
Koliko u jatima ima ptica?
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RJESENJA ZADATAKA

AW N —

9]

9.

10
11

13.

14.

15.

16.

17.

18.
19.
20.

21

. ODGOVOR: 30 kolaca

. ODGOVOR: Ukupno je bilo 55 rukovanja.

. ODGOVOR: Boca stoji 10,50 eura; a ¢ep stoji 0,50 eura.

. ODGOVOR: Seljak ima 8 pili¢a (16 nogu) i 11 kuni¢a (44 noge),

odnosno zajedno 60 nogu.

. ODGOVOR: Moguce je ako se upotrijebi rimska brojka dvanaest (XII).
. ODGOVOR: Profesor DZemidi¢ ima 60 godina: prvih 20 godina

nije uopste pusio, 30 godina je pusio cigarete, a zadnjih
10 godina lulu.

. ODGOVOR: Trebat ¢e mu tacno sat vremena.
. ODGOVOR: Deda Vlado ima 27 pili¢ai 12 zeCeva, jer je njihov

broj 27 x 2=54112 x 4 =48 daje 102 noge.
ODGOVOR: U pisanjubrojeva od 1 do 100, brojka 9 ¢e biti napisana
ravno 20 puta.
. ODGOVOR: Tri - djed, njegov sin i unuk.

. ODGOVOR: C je brojka 5.
12.

ODGOVOR: Seljak ima 13 ovaca i 8 kokosi
(13x5=6518x3=24), zajedno 8§9.

ODGOVOR:Imali bi 16 kutija, ane 11,
kako bi se neko u brzini mogao preracunati.

ODGOVOR:Ivanov prijatelj je roden 4. Januara, a ne 27.
Decembra, kako se u prvi tren pomisli.

ODGOVOR: Uvecu posudu stane 3,75 litre mlijeka,
aumanju 0,75 litara mlijeka.

ODGOVOR:To je broj 9.

ODGOVOR: Seljak ima 11 kokosii 13 zeCeva jer 11+13+1 (roda) =25;
a 11x2=22; 13x4=52, znaci 22+52+1(roda)=75, sto je
u prosjeku zaista po 3 noge.

ODGOVOR: Ana ima dvije godine.

ODGOVOR: To je broj 12.

ODGOVOR: To su rimski brojevi IV i [X.

. ODGOVOR: U kosari ima 2 prasc¢i¢a i 2 pileta.
22.

ODGOVOR: U jednom jatu ima 7, a u drugom 5 ptica.
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VOZNJA LIFTOM
Slusajte paZzljivo!

Poznajete li Kenu? To vam je onaj malesni nestasko. Poznaje ga svaki stanovnik
grada. Uvijek taj napravi neku zgodu ili nezgodu, pa se o tome prica i prica.

Ali bas jucer SaSa je otkrio sasvim slucajno malu tajnu naseg Kene.
Tajnu, 1 joS viSe, njegovu nevolju koju nije htio nikome povjeriti.

Keno naime stanuje u novogradnji i to ¢ak na 21. spratu. Silazi on na
ulicu i vraca se u stan tokom dana barem deset puta. Voli se, osim svega,
voziti liftom, to je ba$ ugodno. Ali tu i jeste njegov problem. Mnogi su mislili
da Keno ide pjeske jer su ga vidjeli kako uspuhan prilazi svom stanu. Tada
su uz pomo¢ SaSe ustanovili: na§ keno se vozi do 17. Sprata, a onda se
pjesice penje do 21. sprata. I tako svakog dana kada se vozi sam. Sasa i
ostali su dugo razmisljali: zasto keno izlazi na 17. spratu? Sto li tamo ima?
Ko ga to privla¢i? Da li nesto smjera? Sta li ée opet smisliti? Zasto, zasto,
zaSto na 17. spratu, a ne na 21.7

I kao $to rekosmo Kenin prijatelj Sasa jucer je ipak, iako sasvim slucajno,
ali nepogresivo otkrio Keninu tajnu.

Pitanje:
Sta je to otkrio Sasa, odnosno zasto je Keno izlazio na 17 spratu, a ne na 21.?

Odgovor:
Nas Keno je jos toliko mali da kad se sam vozi u liftu nije mogao dosegnuti
do dugmeta za 21 sprat, ve¢ samo do 17-tog.

BRZI I PUTNICKI VOZ
Slusajte pazljivo!

Ovo nije prica ve¢ jedan od racunskih zadataka. Samir i Edin su dugo
razmisljali, sabirali, oduzimali, mnozili i nikako da rijese problem. Pokusajte
im pomoci.

Evo problema:

Brzi voz krece iz Zagreba za Beograd u 5,40 ujutro. Vozi brzinom 90 km
na sat. Putnicki voz krene iz Beograda za Zagreb u 6,40 sati ujutro. Vozi
brzinom 45 km na sat. Zagreb i Beograd su udaljeni 435 kilometara. Tu su
svi podaci a sada saslusajte pitanje:

85



Pitanje:
Kada se oba voza, brzi i putnicki, sretnu u izvjesnoj stanici koji ¢e biti
blize Zagrebu: brzi ili putnicki voz?

Odgovor:

U tom trenutku i brzi i putnicki voz ¢e biti podjednako udaljeni od Zagreba.
Sve ostalo: vrijeme, kilometri i brzina su tu samo da ometaju ili zbunjuju u
trazenju jednostavnog odgovora, do kojeg se mora do¢i izlu¢ivanjem bitnih
¢injenica i logi¢kim rasudivanjem.

DA LI JE BRANKO IMAO PRAVO?
Slusajte pazljivo!

Neki poslovan ¢ovjek (nazovimo ga Branko) dobivao je dnevno mnogo
pisama. Sva pisma stizala su njegovoj kuéi. Radi toga postavi on na ulaznim
vratima jedan povec¢i postanski sanduk.

U ljeto spremi se Branko na godisnji odmor i dogovori se sa svojim
bratom, koji je Zivjeo u istom stanu da mu redovno Salje poStu u
odmaraliSte. Proslo je deset dana ali od brata ne stize nikakva posta.
Slucajno je neki Brankov drug putovao nazad i po njemu ponovo poruci
bratu da mu $alje pisma.

Kad je brat primio poruku sjedne i napise pismo, kojim javi Branku da
mu je zaboravio ostaviti klju¢ od postanskog sanduci¢a i da mu radi toga ne
Salje postu.

Primivsi bratovo pismo branko odgovori pismom slijedeceg sadrzaja:

" Dragi brate Amire! Izvini, nisi kriv, ja sam ti zaboravio re¢i gdje lezi
klju¢. On se nalazi na ormaru u mojoj sobi ispod sata. Uzmi ga i od sada
Salji redovno postu."

Proslo je i drugih 15 dana a posti ni traga... Branko se razljuti i krene
ku¢i. Dosavsi kucéi izgrdi svog brata i odluci da sa njim viSe ne govori.

Pitanje:
Da li je Branko pravilno postupio ? Zbog ¢ega?

Odgovor:

Branko nije postupio pravilno. Pismo koje je pisao bratu, u kojem mu
javlja gdje je kljuc postanskog sanduka, takoder je zavrsilo u sanduku, a do
njega brat nije mogao do¢i.
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KAKO JE IVO ZNAO DA PERO IZMISLJA?
Slusajte pazljivo!

Sastala se dva prijatelja i pri¢aju razne dogodovstine iz svoje sluzbe. Ivo
je bio strojovoda, a Pero vojnik. Kada je Ivo zavrsio pri¢u o tome kako je
izbjegao sudar, otpoceo je Pero:

"Bio sam ti ja jednom na strazi kod barutane. Taman dode vrijeme da me
smijene, kad prema barutani leti neka roda nosecigranu za svoje gnijezdo.
Grana je bila zapaljena. Roda sjedne na dimnjak i stavi tamo upaljenu granu.
Ja se popnem na krov i skinem je kad..."

Ivo ga prekine "Pero, to ti je najcistija izmisljotina!"

Pitanje:
Kako je Ivo znao da Pero izmislja?

Odgovor:
U barutanama se ne smije loziti vatra, nema peéi, pa samim tim nema ni
dimnjaka.

STA PRVO UPALITI
Slusajte pazljivo!

Ispricat ¢u vam malu zgodu koja mi se sino¢ dogodila. Bio sam u neudomici
Sta da radim. Ba§ me zanima kako bi ste mi vi pomogli u takvom slucaju.

Vratio sam se ku¢i dosta kasno. Putem je padao snijeg i puhao vjetar, pa
mi je bilo hladno. Bio sam prili¢no umoran i gladan.

Kada sam naiSao na kuéna vrata i otklju¢ao ih, ¢ekalo me novo
iznenadenje: pruzio sam ruku da upalim svjetlo, ali sijalice se nije upalila.
Ostao sam u mraku.

Masim se rukom za dzep 1 napipam kutiju Sibica. Otvorim je, a na moje
iznenadenje samo jedna Sibica.

Sta da radim sa jednom $ibicom? Zelio sam upaliti svijecu; trebao sam
upaliti drva u pe¢i, da mi se soba zagrije, a zbog nervoze Zelio sam da
upalim cigaretu da se smirim. A imao sam kao $to znate samo jednu Sibicu.

Pitanje:
Sta mislite, Sta sam od svega najprije upalio?

Odgovor:
Ni svijecu, ni pe¢, ni cigaretu. Prvo sam upalio Sibicu.
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TRKA BICIKLA
Slusajte pazljivo!

Nanekom javnom takmicenju ucestvovali su i mali biciklisti. Svi su nastojali
da $to prije stignu do cilja i zauzmu bolje mjesto. Pred kraj takmicenja
organizatori su pozvali dvojicu ucesnika, koji zele u€estvovati u specijalnoj
utrci. Odmah se prijavise Adis i Adnan sa svojim biciklima. Organizatori su
objavili: U ovoj neobi¢noj trci, od starta do spomenika i nazad, pobjednik ¢e
biti onaj ¢iji bicikl kasnije stigne na cilj. Naravno, Adis i Adnan su time
stavljeni u neobican polozaj. Umjesto trke u brzini, mislili su, eto trke u
sporosti. Razmisljali su kako da izvedu to takmicenje, odnosno kako da
svaki osvoji naziv pobjednika.

Medu publikom se nalazio i njihov prijatelj Mladen. On im pride i nesto
Sapne na uho. Obojici takmicara odjednom zasjase o¢i, nasmijase se , zgrabise
bicikle i u najvecoj brzini poletjeSe prema cilju. I organizatori i gledaoci
nadose se u ¢udu. Sta se to dogodilo?

Pitanje:
Kakav je savjet Adnanu i Adisu dao prijatelj Mladen?

Odgovor:

Savjetovao im je da zamijene bicikle i da tako tudim biciklom svaki nastoji
Sto prije stici na cilj, jer je pobjednik onaj ¢ije BICIKLO kasnije stigne na
cilj.

LOVAC U SUMI
Slusajte pazljivo!

Svake nedelje rano ujutro ide lovac Marko u Sumu da lovi divljac. Lijepo
opremljen, sa zelenim $eSirom na glavi, koznom kabanicom, puskom o
ramenu i visokim crnim ¢izmama, uvijek izaziva divljenje seoske dijece.
Jedne nedelje, bas na ulazu u Sumu, sretne Marka stara baka cecilija. U
ruci je nosila ovec¢u kosaru.

Upita je Marko: -Bako $to to nosi$ u kosari?

- Ah, ni$ta narocito sinko- odgovori cecilija - osim Sest macaka, a svaka
od njih ima po Sest mladih...

Prekidam pri¢u da vam postavim pitanje.

Pitanje:
Sta mislite, koliko je pari nogu i$lo u Sumu?
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Odgovor:
U Sumu je iSao samo jedan par nogu, samo lovac Marko, jer je stara
cecilija zajedno sa mackama i maci¢ima, isla iz Sume.

LOPOV JE UHVACEN
Slusajte paZzljivo!

U nekom pariskom hotelu smjestio se trgovacki putnik, koji je uza se
imao veoma mnogo novaca i vrijedonosnih papira.

Neki je prepredeni lopov saznao za to iste veceri i odlucio da odmah
stupi u akciju. Kad je ve¢ina hotelskih gostiju bila na veceri ili u sali za ples,
lopov se prikrade onoj sobi u kojoj je bio trgovacki putnik. Smislio je ovakav
plan: za svaki slucaj pokucat ¢e na vrata, pa ako se niko ne javi provalit ¢e
u sobu, a ako se neko javi izvinit ¢e se i produziti hodnikom. Pokuca. -
Udite!- cuo se glas iz sobe. Ali lopov se odmah snasao: - oprostite, novi
sam gost, pa sam promasio svoju sobu!-

Na te rijeci lopovu pristupi policajac, koji je bas naiSao u hodnik i vidio taj
dogadaj. Pride lopovu i uhapsi ga zbog pokusaja pljacke.

Pitanje:
Na temelju ¢ega je policajac mogao zakljuciti da je taj Covjek lopov?

Odgovor:
Zato, $to se na vratima svoje sobe ne kuca.

PLIMA 1 OSEKA
Slusajte pazljivo!

Mornar sjedi na ljestvama, koje su spustene niz trup njegova broda. On se
nalazi na pretposljednjoj precki, tik uz more. Razmak izmedu precaka je 50 cm.
Malo zatim poce da nadolazi plima. Ona se inace u tom kraju podize za 1,5 m.

Pitanje:
Da se ne bi naSao u vodi, za koliko precaka ¢e se mornar morati popeti?

Odgovor:
Nece se uopste morati penjati, jer ¢e plima podizati Citav brod, zajedno
sanjim i ljestvama na kojima sjedi.
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1ZBJEGNUTA NESRECA
Slusajte pazljivo!

Ovo mi je ispri¢ao Irfanov otac, koji je Sofer:

- Jednog jutra vozio sam se od Mostara prema Tuzli. Trebalo je brzo stic¢i
na vazan sastanak. Cesta je blistala na suncu. Put je bio ravan, a i meni
ponesto monoton. pocinjao je vru¢ i sparan dan i ja sam, malo po malo,
poceo drijemati. A onda sam malo kasnije ¢ak i zaspao. Pa ipak nije se
dogodila nesreca. Auto je uza sve to Sto sam zaspao, i dalje iSao ravno
desnom stranom ceste.

Pitanje:
Kako je moguce da auto nije siSao sa puta, ili da se nije sudario kada je
Sofer zaspao?

Odgovor:

Nije se dogodila nikakva nesrece, jer je Irfanov otac, koji je i Sofer i sve
to ispri¢ao, toga jutra sjedio odpozadi na sjedistu, a naprijed za upravljacem
sjedio je njegov kolega, Sofer tog automobila.

CAMCEM PREKO RIJEKE
Slusajte pazljivo!

Prica koju ¢ete sada cuti nije samo zanimljiva i zabavna, ve¢ vam moze
dobo do¢i , ako se nadete u nekoj slicnoj prilici. Prosle nedelje bio je lijep
suncan dan i cijela porodica: otac, majka, sin i kéer, odluce da podu na izlet do
obliznje rijeke. Tamo ve¢ nisu bili veoma dugo ikada su stigli cekalo ih je zaista
malo iznenadenje: most preko rijeke bio je ve¢ toliko troSan i onesposobljen da
se njime nije moglo pre¢i bez opasnosti. A na dugoj obali rijeke nalazila se divna
zelena livada koja je mamila ve¢ svojim izgledom. Poceli su razmisljati kako da
predu na drugu stranu rijeke. Dobro bi im dosla bilo kakva skela, a jos bolje neki
camac. Razisli su se uz obalu i na velku radost naisli na ¢amac. Bio je to
zapravo mali camac, kojim su se sluzila djeca iz susjedstva. Kad je otac pokusao
sjesti u Camac, camac je toliko odmah utonuo u vodu da u njega vise niko nije
mogao uc¢i. Pokusala je i majka ali dogodilo se isto: i ona je ve¢ sama bila
dovoljna i ¢amac nije mogao primiti vecu tezinu. Medutim, sin i kéer su
oboje mogli sjesti u ¢amac a da nije tonuo.
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Otac i majka su razocCarano rekli da taj camac ne moze porodici posluziti
za prebacivanje na drugu obalu rijeke. Sin je nesto mislio i odjednom uzviknuo:

- Ipak postoji izlaz! Svi éemo moci pre¢i ovim Camcem preko rijeke, jer
¢u napraviti raspored i redoslijed prebacivanja.

Pitanje:
Kako se ¢itava porodica prebacila na drugu obalu rijeke uz pomo¢ malog
¢amca?

Odgovor:

Bilo je potrebno devet voznji. Najprije su se preko rijeke prevezli sin i
kéer. Zatim je sin dovezao Camac natrag i onda se na drugu stranu prebacila
majka. Camac je natrag dovezla kéer, ukrcao se i sin i presli su na drugu
stranu. Natrag je ¢amac dovezao sin, pa se na drugu obalu prebacio otac.
Kcéer je camac dovezla natrag i zajedno sa bratom prebacila se ocu i majci.

VUK, KOZA 1 ZELJE
Slusajte pazljivo!

Ako vjerujemo prici, ona kaze da je neki seljak imao kozu, vuka i glavicu
zelja. Seljak je bio u velikoj neprilici, jer je morao drzati odvojeno kozu, vuka
i glavicu zelja. Naime, moglo se dogoditi da vuk zgrabi kozu, ili da koza
pojede zelje. Tu svu svoju imovinu seljak je morao prevesti preko rijeke. Na
raspolaganju za to imao je samo jedan ¢amac, i to vlo malen, tako da odjednom
nije mogao niti je smio prebaciti i vuka i kozu i zelje na drugu stranu rijeke.
Sjeo je da razmislja kako ih prevesti. Uzme li sa sobom vuka, ostat ¢e koza
samo sa glavicom zelja i pojesti je. Uzme li sa sobom zelje, jos gore: vuk ¢e
pojesti kozu prije nego se on vrati po njih. Sta da radi?

Pitanje:

Kako bi seljak ipak mogao camcem kojeg ima na raspolaganju prevesti
na drugu stranu rijeke vuka, kozu i glavicu zelja, seljaka i Camac i tim
predmetima manipulirati sve dok ne nadu pravo rjesenje?

Odgovor:

Najprije ¢e se seljak prevesti sa kozom na drugu stranu rijeke a vuka
ostaviti sa zeljem. Iza toga vratit ¢e se natrag, a sa sobom ponijeti glavicu
zelja. Ostavit e je na obali i sa sobom uzeti kozu 1 po¢i prema vuku. Kozu ¢e
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iskrcati a vuka staviti u Camac i prevesti tamo, gdje je glavica zelja. Jo$ e se
jednom vratiti po kozu , pre¢i ¢e na drugu stranu i nastaviti svoj put kao i dotada.

I-?-“;J""'_"hh-.._“ T b
“_JJ“.,. A T

KAPETANOV BRAT

Pitanje:
Kapetan broda ima brata, a brat od kapetana broda nema brata. Kako je
to moguce?

Odgovor:
Kapetan broda je zensko!
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NEVINE PODVALE (SALE I POSALICE)
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NESTO U RUCI

Da vas pitam nesto:

- Sta mislite moze li se nekome od prisutnih staviti nesto u ruku $to ée
vidjeti svi, samo on ne?

Ucesnici ¢e zamisliti. Prvi ¢e poceti raznim konbinacijama jer svi vjeruju
da je odgovor na posatavljeno pitanje potvrdan, samo treba naci to "nesto".

- Vidim da sam vas ovoga puta dobro zamislio, ali pokusajte jo§ malo
razmisljati jer ste jako blizu rjeSenju...

Ucesnici traze odgovor, a voditelj jo$ jednom postavlja problem:

- Moze li se nekome staviti nesto u ruku $to ¢e svi vidjeti, samo on nece!

Kada nestrpljenje dostigne vrhunac, neka voditelj pozove jednog
dobrovoljca ka sebi.

- Sada dobro gledajte! Nas prijatelj ¢e rukom drzati nesto Sto Cete svi
vidjeti, jedino on to nece vidjeti!

Voditelj zamoli u¢esnika da jednom rukom primi svoje vlastito - uho!

I'to je sve, jer zaista svi vide kako taj u€esnik drzi u ruci svoje uho, jedino
on to ne vidi. Rjesenje ¢e doci iznenadno i kada ucesnici shvate tu malu
Salu, nasmijat ¢e se.

SAD I NIKAD VISE

Jednom Cete se pojaviti pred u¢esnicima drzanjem koje najavljuje da im
imate nesto veoma vazno i izuzetno reéi ili pokazati. Ubrzo ¢ete stvorenu
znatizelju poceti odmotavati, otprilike ovako:

- Zaista, danas sam u mogu¢nosti da vam pokazem nesto izuzetno. I to
samo vama. Pobrinuo sam se i nabavio jedan sitan predmet, samo da bih
vama omogucio to zadovoljstvo da budete jedini koji ¢e tako nesto vidjeti...

Nestrpljenje ¢e rasti a vi nastavite:

- E sada molim za punu paznju!

Zatvorite dobro vrata i prozore a otvorite o¢i i usi. U ruci drzim mali
predmet. Ne brinite pokazat ¢u vam ga, ali samo da kazem: tek u njemu se
nalazi ono $to vam najavljujem, ono §to dosada ljudsko oko nije vidjelo.

Pocet ¢e vas preklinjati da ve¢ jednom kazete i pokazete. Nastavite sa
sve ve¢im uzbudenjem:

- da, samo vi, danas ovdje prisutni, bit ¢ete sretnici i uskoro ¢ete vidjeti to
nesto. Na Zalost samo na kratko vrijeme i zato dobro otvorite o¢i. Nakon
Sto vidite, vrlo bzo, odjednom, ¢e to nestati i kao Sto rekoh nikada ga niko
vise nece vidjeti!

Neki ¢e ucesnici malo i posumnjati, i re¢i da je to samo $ala ili mala
podvala.
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Re¢i cete:

- Ne radi se ni o kakvoj Sali. Ovo je ziva istina. Nikad ga niko nije vidio i
kada nestane, nikada ga vise niko neée vidjeti! Dakle pazite...

Polako otvorite Saku i pokaZzite u njoj orah. Orah brzo rastavite, pokazete
jezgru i brzo nastavite:

- Ovu jezgru jo$ niko osim vas nije vidio. Pogledajte je!

Neki ¢e se pocCeti smijati a vi brzo zavrsSite: naCinite krug rukom ispred
sebe i onda stavite orahovu jezgru u usta i pojedite je bez ijedne rijeci, jer
komentare ostavite iznenadenim i raspolozenim u¢esnicima.

SEST NOGU

Voditelj ¢e pitati ucesnike:

- Jeste li spremni da vam postavim i jedan jako tezak zadatak? Evo da ga
odmah Cujete:

- Ko od vas moze napustiti ovu sobu sa dvije noge...

- Pa to bar nije tesko, to mozemo svi - upast ¢e u rije¢ ucesnici voditelju.

- Tako je, to moze svako, ali to je tek polovica zadatka. Dakle: ko moze
napustiti ovu sobu sa dvije noge, a vratiti se i to odmah, za tren, sa Sest nogu?

Ucesnici razmisljaju i kombiniraju. Neko se sjeti i kaze da ¢e se vratiti
hodajuéi na rukama i nogama, ali se svi nasmiju, $to nije primjetio da je to
vracanje tek na Cetiri noge. Voditelj ohrabruje u€esnike da joS razmisljaju i
nadu rjeSenje ovoj dosjetci.

Rjesenje je, a kakvo bi druk¢ije i moglo biti , kada je uvrSteno u nevine
podvale, nego je jednostavno i duhovito. Dakle onaj koji se toga prvi sjeti,
neko od pionira ili sam voditelj, poci ¢e iz sobe na dvije noge, a vratit ¢e se
pred ostale ucesnike - sa stolicom u ruci! Uz smijeh prisutnih jos ¢e jedanputa
podvrditi:

- kao $to vidite izasao sam sa dvije noge, a vratio se sa Sest nogu!

KAD ZAZVIZDIM

Izvodenjem raznih vjestina i nevjerovatnih pogadanja stekli ste medu
¢lanovima sigurno veliki ugled. Najavljivali ste prava "¢uda", pa ¢e biti
¢lanova, koji ¢e se rado odazvati da ucestvuju i u vaSem najnovijem nastupu.

- Neka se javi dobrovoljac i neka slobodno istrgne sa kaputa ili kosulje
bilo koje dugme, narocito ono koje se ve¢ malo klima! Ja éu samo zazvizdati
i dugme Ce se vratiti gdje je i prije bilo i samo Ce se prisiti!

To je ve¢ malo previse - pomislit ¢e clanovi, to je nemoguce i malo ¢e se
pokolebati.

- Vidim vimi oito ne vjerujete. Ja ostajem pri svome. Cak vam nudim opkladu:
¢im zazvizdim, otrgnuto dugme ¢e se samo prisiti na mjesto gdje je bilo!
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- E kada je tako pristajem - javit ¢e se najhrabriji, misliv§i da mu se nista
necée dogoditi i da ¢e dobiti opkladu. Taj ucesnik izlazi pred ostale, nestrpljivo
kida dugme sa kaputa ili koSulje i izazovno gleda voditelja.

A viu takvom slucaju samo mirno recite:

- Opklada je bila da ¢e se dugme samo prisiti ¢im ja zazvizdim ...

Vrijeme prolazi, a vi Sutite i onda objasnite:

- ... ali kako vidis, ja ne zvizdim i ne¢u uopste zvizdati!

Uz smijeh, koji izaziva ta mala podvala, uc¢esnik se povlaci i ne preostaje
mu nista drugo, nego da prisije sam dugme. Uostalom, priSivanje dugmadi
za vaSe Clanove inace ne smije predstavljati nikakav problem. Zbog toga ni
uovoj Sali nece biti traga ljutnji.

SREDNJI NOVCIC

Stavite na stol tri kovana nov¢i¢a. Novcici treba da budu u jednom redu,
nesto razmaknuti:

Upitajte ¢lanove:

- Moze li neko od vas izvaditi ovaj srednji nov¢ic a da ga ne dotakne?

Clanovi ée se zamisliti i to ¢e im se &initi nemoguce. Nakon nekog vremena
ako se Clanovi ne dosjete sami, vi koji mozete "sve", pokazite im i ovu
nevjerovatnost.

Recite:

- Zadatak je jednostavniji nego Sto izgleda. Tri su nov¢i¢a u jednom redu.
Ovo je srednji. Njega je trebalo uzeti, a da ga se ne dotakne.

- Nov¢i¢ sa lijeve strane premjestam na desno, kraj desnog novcica.
Ovaj novcic, koji je dosada bio srednji, viSe to nije i sada ga smijem uzeti!

NOVCIC JE NESTAO

Okupljenim ¢lanovima pokazite nov¢i¢. Dajte ga nekome u ruku, da se
uvjeri da je pravi. Zatim pokazite ¢istu maramicu ili maramu i dajte ¢lanovima
da je opipaju i provjere nema li posebnih Savova i toga slicno.

Ovakav ¢e pocetak kod ¢lanova izazvati utisak, da im spremate neku
ozbiljnu i sloZenu vjestinu.

Vi stavite nov¢i¢ na stol 1 polako ga prekrijete maramom, pa recite:

- Vidjeli ste, stavio sam nov¢ic¢ na stol i prekrio ga maramom. Najprije ¢u
izbrojiti do tri i ukloniti ovaj nov¢i¢, a da pri tome necu dodirnuti maramu!

To je ve¢ majstorija i treba dobro gledati kako se to radi, zakljucit ¢e
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¢lanovi. Vi zauzimate znacajnu pozu, neobi¢no odbrojite : " Jedan, dva, tri!"
1 brzo sigurnim glasom kazete:

- Nov¢icéa vise nema!

Nije moguce, komentarisace Clanovi, a neki ¢e pozuriti da se uvjere da je
zaista tako. Prvi ¢e podignuti maramu i vidjet ¢e nov¢i¢ na istome mjestu.
Nije isCezao.

Ali sada je na vama red: dohvatite brzo nov¢i¢ i strpajte ga u dzep pa
kazite svima:

- Kao $to sam vam obecao, uklonio sam nov¢i¢ a da maramu nisam ni
dotakao!

PALICA

Zamolite sve ¢lanove da vam zajedno, ali brzo odgovaraju na vasa pitanja.

Pitajte ih ovim redom:

- Koliko pet palica ima krajeva?

- U redu, deset. A koliko krajeva ima Sest palica?

- Ta¢no, ima dvanaest krajeva. A koliko krajeva ima sedam palica?

- Tako je, sedam palica ima Cetrnaest krajeva. A koliko krajeva ima
sedam i pol palica?

Vjerovatno ¢e mnogiu brzini odgovoriti 15 i sami se zatim sebi nasmijati,
kada shvate kako su se prevarili.

LETVICA

Voda se pojavljuje sa tankom letvicom i obraca se ¢lanovima:

- Da provjerimo kako znate racunati! Koliko je tri puta dva?

- Sest, odgovorit ¢e ¢lanovi u glas.

- Da, tako mnogi misle, a ja ¢u vam dokazati da je tri puta dva Cetiri.

- A mozda neko i od vas moze dokazati? 3 x 2 = 4!

Clanovi ée se zamisliti i po¢eti kombinirati, ali te§ko da ée dobiti trazeni
rezultat. Zatrazit ¢e od vode da im to pokaze i dokaze.

Voditelj uzima letvicu i lomi je po pola i govori:

- jedan puta dva...

Zatim lomi jednu polovinu letvice i govori:

- dva puta dva...

Uzima drugu polovinu letvice, lomi je na pola i govori:

- tri puta dva ... eto vidite: tri puta dva je Cetiri - i pokazuje svima Cetiri
dijela letvice.
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RAZBITI STAKLO

Kada naidete na komade razbijenog stakla, iskoristite priliku da se malo
naSalite sa ¢lanovima. Staklo unesite u kanti i pripremite jo$ jedan Stap.
Pokazite im Sto imate, a onda recite:

- Jaipaku ovo staklo imam povjerenje. Mogu se kladiti da niko od vas ne
moze razbiti ovo staklo u tri udarca Stapom!

Nista lakSe pomislit ¢e mnogi ¢lanovi. Staklo je tanko i krhko, Stap veliki
i tezak 1 obiCan udarac je dovoljan da se staklo razleti na stotine komada.

Budite odluc¢ni u vasem iskazanom uvjerenju i ponudu kladenja jos vise
naglasite. Ipak, sigurno ¢e se naéi jedan ¢lan koji ¢e htjeti oboriti vasu
tvrdnju i dobiti opkladu. Pristanite.

Clan ¢e priéi staklu, uzet ée §tap i za svaki sludaj vjerovatno ée jace
zamahnuti i udariti po staklu, kako bi sigurno dobio opkladu. Staklo ¢e se
dakako razbiti u nekoliko komada i komadica.

Clanovi ¢e se nasmijati, a i drugi ée o¢ekivati da voda prizna da je ovoga
puta izgubio: Medutim, vi tada recite:

- Da, ja sam tvrdio i kladio se da niko od vas ne moze ovo staklo razbiti
sa tri udarca! Sada je to i dokazana. Staklo je razbijeno sa JEDNIM
udarcem!

OTVARANJE SAKE

Obratite se ¢lanovima

- Jeste li ve¢ kada iskuSavali svoju snagu na nacin da date drugome da
vam otvori Saku. Stisnite je ¢vrsto i vjerovatno rijetko koji vas prijatelj uspije
na silu da vam je otvori.

- Medutim, ja vam najavljujem, cak se mogu i kladiti, da ¢u vam otvoriti
Saku i to bez ikakve upotrebe sile. Neka se javi najsnazniji medu vama!

Pojavit ¢e se ¢lan koji uziva ugled najjacega.

- U redu, pokusajmo. Najprije zatvori svoju desnu Saku!

Ucesnik Ce je stisnuti $to cvrsce moze, a vi ga prekinite:

- Cekaj, ¢ekaj, palac ti mora biti unutra!

Pionir ¢e spremno po¢i da izvrSi upozorenje. Ali, da bi u Saku stavio
palac, mora je prethodno malo otvoriti, a to ujedno znaci da je voda dobio
opkladu: u¢esnik je Saku otvorio, a da voda nije upotrijebio silu. Jedino ga je
iznenadio rije¢ima i time mu malo podvalio.

Dakako, ako ucesnik pri zatvaranju Sake odmabh stavi palac unutra, voditelj
ée reci: Cekaj, &ekaj, palac mora biti vani! §to ¢e opet prevariti u¢esnika da
nacas otvori Saku.

Ova mala varka redovno uspijeva, jer zvanicno zavrSava prije, nego pionir
misli da je pocela.
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I MI TAKODER

Recite ¢lanovima da im Zelite pricati jedan vas$ dozivljaj sa izleta. Zatrazite
da vam u toj priciioni pomazu i to tako Sto ¢e uvijek slozno i glasno govoriti,
¢im vi malo zastanete u pricanju " [ mi takoder ...".

Stvorite takvo raspoloZenje da svi izgovaraju te rijeci i to od pocetka do
kraja price. Pa da vidimo kako ¢e to te¢i i kakva ¢e prica na kraju ispasti.

Pri¢u mozetze izmisliti sami a moze vam posluziti i ova, kojom se vec¢
dugi niz godina sluzi autor; pocCeo je od Cetiri retka, stalno zamisljao nove
zaplete, dogradujuci i razgranavajuci pricu, pa ona sada izgleda ovako:

- Podem ja jedne nedelje na izlet ... (i mi takoder!)

- Prolazio sam kraj neke bare...( i mi takoder!)

- Tamo je bila jedna dugonoga roda...( i mi takoder!)

- Ona je bila jako gladna...( 1 mi takoder!)

- I pojela je dvije zabe...( 1 mi takoder!)

- Gledajuéi tu, spotaknem se i padnem...( i mi takoder!)
- U toj nezgodi imao sam i malo srece...( i mi takoder!)
- Pokraj mene je lezala divna mala lutka...( i mi takoder!)
- Imala je glavu ispunjenu slamom...( i mi takoder!)

- Moj ruksak se nasao u sred blata...( i mi takoder!)

- Kolaci su se zgnjecili i rastopili...( 1 mi takoder!)

- Termos boca je pukla i pocela da curi...( 1 mi takoder!)
- A kaput mi je bio jako zamazan...( i mi takoder!)

- Najvise je stradala moja marama...( 1 mi takoder!)

- Marama se morala hitno oprati...( i mi takoder!)

- [ zato sam se vratio ku¢i...( i mi takoder!)

- Zacas se marama nasla u loncu...( i mi takoder!)

- Za pe¢ su mi bila potrebna drva...( i mi takoder!)

- Plamen se brzo razbuktavao...( i mi takoder!)

- Vatra je pocela da plamti...( i mi takoder!)

- Iskre su frcale na sve strane...( i mi takoder!)

- Temperatura se digla do usijanja...( i mi takoder!)

- Voda je pocela da kljuca...( i mi takoder!)

- Tako je moja marama bila skuhana...( i mi takoder!)

100



NA MAGARCU

U prethodnom dogovoru sa vodom, jedan ¢lan zamoli dva druga da se
jave, da mu pomognu oko izvedbe jedne male scene (dramatizacije). Obeca
da ¢e to biti kratka i vesela zgoda i da nece trebati velike pripreme. Dva se
¢lana jave, a ucesnik nosioc glavne uloge, zamoli ih da ga malo ponesu na
rukama. To mogu uiniti tako da ga nose izmedu sebe na rukama, a ako se
scena izvodi na igralistu "glumca" mogu uzdignuti na leda. Nose ga u jednom
pravcu ili u krug.

Za to vrijeme voda kao da ispuni pauzu po¢ne pricati:

- Znate li, da sam ovoga ljeta, kada sam bio na moru, jahao na magarcu...

Na to se javi "glumac" kojeg nose dva Clana:

- To nije niSta, jer ja ovog Casa jaSem na dva magarca!

Scena se zavrsava neo¢ekivano brzo uz prisutan smijeh svih ¢lanova.

NESTALA DUGMAD

Malo se zagledajte u vase ¢lanove, a jednom pridite i pozovite ga da
dode ka vama. Vedro mu se obratite:

- Kao §to vidim, sva ti je dugmad na broju. Tako i treba. To je lijepo i
uredno: ni jedno dugme ne nedostaje.

Obratite se ostalima:

- Molim vas pogledajte vi ostali, je li tacno da na$ ¢lan ima svu dugmad?

Tacno je svi smo se uvjerili - re¢i ¢e ¢lanovi - kod naseg su druga sva
dugmad na broju.

Sada vi recite:

- Ali ja mogu uciniti to, kada izbrojim do tri, nas ¢lan nece imati vise
dugmadi!

Cut ¢ete komentare: nije moguée, kako je to i sl. Neki ée i pozaliti ¢lana
koji se javio kao dobrovoljac, jer ¢e mozda morati nabavljati i prisiti novu
dugmad.

Vi ozbiljno i tajanstveno odbrojavate:

- Jedan, dva, tri! I onda brzo dodajte:

Izbrojao sam do tri i doista kao $to sam rekao, nas ¢lan nema vise dugmadi
nego §to je prije imao!

Dakle, mala igra rije¢ima i naglaskom, koja ¢e sigurno razveseliti prisutne
¢lanove.
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IGRE UPOZNAVANJA
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A) PREDSTAVI SE KAO DRUGA OSOBA

Grupa sjedi na kruzno postavljenim stolicama. Obracajuci se cijeloj grupi
voda daje slijedece instrukcije. Svaki ¢e par razgovarati Sest minuta sa
ciljem da partneri saznaju $to je viSe moguce jedno o drugom. ( tri minute
za svaku osobu).

Kada prode Sest minuta, voda zatrazi da parovi obrate paznju na cijelu
grupu. Potom svaka osoba treba da se predstavi KAO OSOBA SA KOJOM
JE VODILA RAZGOVOR. Na primjer: ako su osoba A i osoba B
medusobno razgovarali onda bi osoba A mogla zapoceti: " Mojeime je B ...
"; a osoba B bi mogla zapoceti "Moje ime je A ...". Cilj igre nije da se ispita
sposobnost pamcenja, ve¢ da svaka osoba Sto pazljivije slusa partnera sa
ciljem da ga uspjesno predstavi cijeloj grupi.

B) PREDSTAVI SE KAO DRUGA OSOBA ( VARIJANTA)

Ovo je varijanta prethodno opisane igre. U bilo kojem slucaju, voda bi
prije pocetka igre, po vlastitom izboru, mogao na leda svake osobe zakaciti
papir sa imenom partnera koji osoba nebi mogla procitati.

Nakon S$to su sve oznake zakacene, osobe se ustanu sa stolica sa
zadatkom da nadu svog para pitajuci one koje sretnu u prostoriji po jedno
pitanje ne bi li pronasli ¢ije ime imaju na ledima.

Odgovori na pitanja mogu biti samo "da" ili "ne". Na primjer: "da li je
osoba koju trazim musko?", ili "da li prvo slovo prezimena osobe koju trazim
pocinje sa jednim od slova abecede izmedu A 1 G?", ili," da li ime osobe koju
trazim sadrzi manje od Sest slova?". Jednoj osobi moZete postaviti samo
jedno pitanje u nizu. Ako, krec¢u¢i se kroz prostoriju, ponovo sretnete istu
osobu onda joj opet mozete postaviti pitanje.

Cilj je ove varijante da se, pogotovo u grupama u kojima se ljudi
medusobno ne poznaju ili su izrazito stidljivi, stvore okolnosti u kojima ¢e do
kraja igre svi razmijeniti poglede i progovoriti bar nekoliko rijeci sa ve¢inom
osoba u prostoriji. Kada se partneri medusobno pronadu igra se nastavlja
kao pod "a".

C) POBIJEDI SAT

Na pocetku igre ucesnici sjede na stolicama postavljenim u krug. Voda
objasnjava da ¢e se, nakon uvodnih uputa za igru, grupa kruzno organizovati
po abecednom redu li¢nih imena u smijeru kretanja kazaljke na satu. Ukoliko
viSe osoba imaju jednako ime onda ¢e prvo slovo prezimena odrediti njihov
redoslijed sjedenja. Cilj igre je da se istovremeno postignu najve¢a moguca
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brzina i preciznost. Voda moze napomenuti da je bolje da ucesnici ne sjednu
prije nego §to za sigurno ne znaju pravo mjesto.

Pri kraju uvoda, voda kaze kojoj je osobiu grupi ime prvo po abecednom
redu i zatrazi od svih ostalih da ustanu. Mjesto imenovanja osobe, oznacava
mjesto od kojega krug zapocinje. Provjeravajuéi startno vrijeme, voda daje
znak za pocetak razvrstavanja. Napomena: voda je ukljucen u abecedni
red u krug! On/ona takoder biljezi vrijeme kada je zadnja osoba sjela i kada
je krug na zadovoljstvo svih kompletiran.

Nakon §to se cijela grupa slozi da je krug ispravan, svaka osoba kaze
svoje ime -polako, glasno i dovoljno razgovijetno da svi mogu da ga cuju,
pocev od osobe Cije je ime prvo od pocetka abecede.( Za grupu od 30 - 40
osoba, uz preciznost od 100%, vrijeme ispod 3 minute je dobar, ispod 2
minuta je odlican i ispod 1 minute je izuzetan rezultat)

D) NARANDZA - AKUMULATOR

Ovo je takoder igra imena sa tom razlikom §to je ona bolja za grupe u
kojima se osobe ve¢ medusobno poznaju i znaju najmanje dva ili tri imena
drugih pojedinaca iz grupe. Takoder, igra zahtijeva odredenu fizicku spretnost
zbog toga Sto ukljucuje bacanje i hvatanje predmeta.

Ucesnici stoje u krugu dovoljno razmaknuti jedni od drugih da bi slobodno
mogli micati rukama. Voda objasni da ¢e on rec¢i ime osobe prije nego joj
dobaci narandzu ( ili lopticu ako je na raspolaganju). Ta ¢e osoba re¢i ime
druge osobe i onda joj dobaciti narandzu. narandza ne smije biti bacena dva
puta jednoj te istoj osobi. Voda takoder zatrazi od uCesnika da zapamte
redoslijed bacanja jer ¢e on biti ponovljen. Ako osoba zeli baciti narandzu
nekome Cijeg se imena ne moze sjetiti, treba sa tom drugom osobom
razmijeniti poglede i upitati je za ime.

Kada je redoslijed bacanja uspjesno ponovljen nekoliko krugova uzastopno
voda nakon prvih Sest ili sedam bacanja narandze ubaci jo$ jednu narandzu
u krug ponavljajuéi isti redoslijed. Ako se grupa dobro nosi sa dvije narandze,
onda se na isti na¢in ubaci i tre¢a. Voda mora naglasiti da se prije bacanja
narandze moraju prvo sresti pogledi onih koji razmjenjuju narandzu i da se
ime ucesnika koji hvata narandzu mora glasno izgovoriti jer to nije igra
kojom se testira brzina li¢nih reakcija.

Voda bi mogao savjetovati ucesnike igre primjedbom da, uprkos tome
Sto igra na pocetku izgleda puno sloZenija, svaka osoba treba obratiti paznju
na izgovor vlastitog imena i pamtiti ime osobe kojoj treba baciti narandzu.
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E) IZGRADNJA POVJERENJA

Cilj: medusobno upoznavanje ¢lanova, zabava

Uzrast: 12 do 20 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 30

Mjesto izvodenja: otvorini prostor, veca prostorija, na taborovanjima,
zimovanjima...itd.

Pribor: plasti¢na flasa, 1 ¢ebe

Trajanje: 20 do 35 minuta

U nastavku su date dvije igre koje se mogu izvoditi kako neovisno, tako
izajednicki kao dvije spojene aktivnosti:

1- Svi u€esnici stanu u krug a sa njima u krugu stoji i voda.Voda uzima
plasti¢nu flasu ili bilo koji drugi predmet i zapo€inje igru tako $to izgovori
svoje ime (predstavi se sa " Ja sam ...) i flasu ili predmet imenuje nekom
zivotinjom ( "a ovo je slon",....npr.).Nakon toga voda posalje predmet
sljede¢em ¢lanu koji treba da predstavi sebe,ponovi ime vode i ime predmeta
na isti nacin.

Naredni ucesnici ponavljaju iste radnje s' tim $to moraju ponavljati veci
broj imena ovisno koliko je ¢lanova prije njih a nakon vode ve¢ to ucinilo.

Kada flasa dode do vode ili onoga ko je zapoceo igru .on mora ponoviti
imena svih u¢esnika i zavrsiti igru.

2- Druga igra pocinje tako Sto voda izda zapovijest da se svi uesnici
podijele u dvije grupe sa istim brojem ¢lanova.Za to im voda daje kratki
vremenski rok (1 min.) te ih cijelo vrijeme poZuruje u aktivnosti.Grupe se
razdvoje jedna od druge i svi treba da sjednu.Nakon toga voda bira dva
asistenta koji treba da drze ¢ebe (CarSaf ili veéi peskir) izmedu grupa i tako
naprave "zid " pri cemu jedna grupa ne vidi drugu.Jako je bitno da ¢lanovi
svake grupe budu $to vise zbijeni jedan uz drugog.Igra se izvodi tako §to iz
svake grupe po 1 ¢lan pride "zidu"(¢ebetu) i sjedi licem tik uz ¢ebe.

Kada na znak vode ¢ebe padne na zemlju ucesnici koji se gledaju "ociu
o¢i " treba da pogode imena jedan drugom.U¢esnik koji je prije pogodio ime
onog drugog uzima protivni¢kog igra¢a za ruku i vodi ga ka svojoj grupi.Cebe
se ponovo dize i aktivnost se ponavlja sve dok svaki ¢lan grupa nije u njoj
ucestvovao. Igra se prekida ovisno koliko je voda odredio vremenski njeno
trajanje, a pobjeduje grupa koja je brojnija.

107



F) KAKO PRIDOBITI DIREKTORA FIRME

Voda pri€a pric¢u:" bio jednom jedan covjek koji je imao 44 godine,
3 djece i zenu.

Radio je u jednoj bogatoj firmi, dok se nije raspala. To ga je dovelo
na ivicu siromastva i bijede i odlazi u jednu firmu na razgovor sa
direktorom.

Kada voditelj zavrsi pricu, on kaze: PokuSajte sebe staviti u njegov
polozaj i razgovarajte sa direktorom. Sta bi ste vi njemu predlagali, t;.
pricali o sebi, kako bi vas primio na posao." Ispitivanje krene od
jednog clana paredom do posljednjeg. Svaki ¢lan treba da kaze 2-3
reCenice o sebi. Kada se zavr$i krug voditelj treba da razjasni Sta se
najvise pricalo, tj. predlagalo. Treba da se pamti §ta su drugi dodali i
eventualno malo dodati neCeg novog.
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IGRE NA SASTANKU
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KONTROLA LETA

Poletarci se podijele u parove - pilote i kontrolore leta.

Na podu se obiljezi pista, dovoljno Siroka da dijete moZe njome normalno
hodati. Pilotu se zavezu oc€i te se po pisti razbacaju razliciti predmeti (
torbe, knjige i sl.). Kontrolor leta stoji na poviSenom mjestu sa kojeg ima
pogled nad cijelom pistom, a zadatak mu je provesti pilota do kraja piste a
dane dodirne niti se spotakne o razbacane predmete. Ako ih dodirne smatra
se da je dozivio nesrecu.

Nakon njih krece slijedeéi par..

STA SAM

Predvodnik pripremi onoliko slika zivotinja ( zanimanja, predmetaisl.)
koliko ima poletaraca u jatu i te im slike zalijepi na leda. Niko ne zna §ta je
on, ali svi drugi mogu to vidjeti. Jedan po jedan poletarac staje u sredinu
kruga i postavljajuci pitanja nastoji pogoditi §ta je. Pitanja moraju biti takva
da se moZze odgovoriti sa da ili ne. Svako postavlja pitanja dok prvi put ne
dobije odgovor ne, a zatim je na redu slijedeci igrac. Igra se dok svi ne
pogode Sta su.

ZIVOTINJSKA FARMA

Predvodnik na karticama napise parove zivotinja: na dvije kartice kokos,
na dvije kartice pjetao, na dvije krava ... Svaki poletarac dobije po jednu
karticu ali je ne pokazuje nikome. Na vodin znak, poletarci po¢inju oponasati
glasove Zivotinja ¢ije ime nose te traze svoje istovrsnike.
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ELEMENTI

Poletarci sjede u krugu i jedan u ruci ima maramu. Dobaci je nekom od
suigraca te pri tome kaze voda, zrak ili zemlja. Poletarac koji uhvati maramu
mora odmah re¢i neku zivotinju koja u toj sredini zivi, npr. voda - riba, zrak
- vrabac, zemlja - krtica.
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IZVIPAC IDE NA IZLET

Slozi se red stolica, jedna manje osd broja igraca, i to tako da se dodiruju
naslonima, a redom su okrenute jedna na lijevu, a druga na desnu stranu (
sa jedne strane se moze sjesti samo na svaku drugu stolicu).

Svaki poletarac dobije ime nekog dijela opreme za izlet ( uniforma,
marama, ruksak, cipele, Cuturica...). Igra pocinje tako da jedan poletarac
izletnik, krene u krug govoreéi " Izvidac ide na izlet i treba mu ..." te nabraja
dijelove opreme. Svaki prozvani poletarac ustane i hoda za izletnikom. U
jednom trenutku izletnik kaze "Stigao sam" i sjedne na stolicu. Svi poletarci
nastoje sjesti, a onaj ko je ostao bez stolice ispada iz igre.

BUHE

Poletarci sjede na stolicama postavljenim u krug i svako ima broj. Jedan
poletarac je u sredini zavezanih ociju. On proziva dva broja koja trebaju u
potpunoj tisini - zamijeniti mjesta. Ukoliko poletarac pri tome jednoga dotakne,
on preuzima taj broj i sjeda u krug, a uhvaceni poletarac ostaje u sredini.
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NOSNA STAFETA

Jato podijelimo u dvije grupe. Na znak predvodnika prvi iz grupe stavlja
na nos vanjski dio kutije od $ibica. Kutiju treba predati slijede¢em igracu
nati¢u¢i mu je na nos i tako do zadnjega u redu bez pomoc¢i ruku. Kome
kutija padne mora je ne koriste¢i ruke podici i prenijeti dalje. Pobjeduje
ekipa koja prva izvrsi zadatak.

DODAJ - PROMIJENI

Predvodnik izabere kratku rije¢ ( 3 - 4 slova), a zadatak poletaraca je
dodavanjem slogova stvarati nove rijeci, npr. VAN - taVAN. VANdal, oVAN,
slaVAN, laVANda, balVAN. Pobjednik je poletarac sa najvise novih rijeci.

LETI - LETI

Poletarci sjede za stolom i kaziprstima lijeve i desne ruke naizmjeni¢no
udaraju po stolu. Predvodnik ili poletarac koji vodi igru govori " leti leti " i
dodaje nazive predmeta, Zivotinja, imena i sl. Ako oni zaista lete svi trebaju
prestati udarati i dignuti prste u zrak. U suprotnom nastavljaju sa udaranjem
po stolu. Predvodnik moze zbunjivati igrace ¢ineci suprotno od onoga sto je
rekao. Tko pogrijesi ispada iz igre.
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DIRIGENT

Jedan poletarac izade iz prostorije dok se ostali dogovore ko ¢e biti
"dirigent". On zadaje razne pokrete koje svi trebaju oponasati (pljesce, lupa
se po koljenima - sjednom ili dvije ruke kucka po stolu, lupa nogama o pod...).
Poletarac nastoji pogoditi ko je dirigent. Ako uspije, mijenjaju mjesta.

JAKOV KAZE

Poletarci stoje u vrsti a predvodnik ispred njih..on izdaje naloge koje, ako
su zapoceti sa rijeCima "Jakov kaze...", svi trebaju izvrSiti. U protivhom ga
ne sluSaju. Poletarac koji pogrijesi ispada iz igre, a onaj koji ostaje zadnji u
vrsti postaje novi Jakov.

TOPLO - HLADNO

Jedan poletarac izade iz prostorije dok drugi sakriju neki (dogovoreni)
predmet. Kada se vrati kre¢e u potragu, a poletarci ga upucuju govoreci
hladno, jako hladno, jo$ hladnije ..., odnosno toplo, toplije, vruce ..., kako se
priblizavaili udaljava od predmeta. Kada igra¢ pronade predmet , igra se
nastavlja sa drugim igracem.

MIJAU

Svi poletarci sjede u krugu. Jedan je u sredini - on je maca. "Maca"
prilazi nekom od igraca i nastoji ga nasmijati umiljavanjem i mjaukanjem.
Poletarac treba ostati ozbiljan, pomilovati ga i re¢i "To je samo $ala" - ako
uspije maca odlazi dalje, a ukoliko se nasmije zauzima njeno mjesto.

PRICAM TI PRICU

Prvi poletarac zapoc¢ne pricu jednom rijecju. Svaki slijede¢i mora ponoviti

sve ve¢ receno te dodati jednu, novu rijec.
Pri¢ati se moZze na zadanu temu ili prepustiti na izbor ¢lanovima.
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NA SLOVO, NA SLOVO

Prije pocetka igre dogovori se tema (gradovi, biljke, Zivotinje, imena).
Poletarci redom govore gradove koji po¢inju sa odredenim slovom. Slovo
se bira nasumice (netko u sebi govori abecedu dok ga ne zaustave), odreduje
ga predvodnik ili bira onaj poletarac koji zapocCinje igru.

RIJECI ISTE BOJE

Na pocetku igre odredi se boja, a zadatak poletaraca je da redom govore
rije¢i koje oznaCavaju stvari u toj boji, npr, PLAVO - nebo, more, §ljiva,
tinta, modrica...itd.

BUM

Poletarci redom govore brojeve s tim da umjesto svakog broja koji je
djeljiv sa brojem 3 ili u sebi sadrzi brojku 3 kazu BUM. ( 1,2, BUM, 4, 5,
BUM, 7, 8, Bum, 10, 11, BUM, BUM, 14, BUM...itd). Nakon nekog
vremena, npr. kod broja 30, igra se vraca unatrag. Igrati se moze i bilo
kojim drugim brojem.

IZGUBIO SAM MARAMU

Poletarcima se podijele brojevi koje trebaju upamtiti. Predvodnik zapoc€inje
igru rije¢ima "Izgubio sam maramu, mislim da ju je nasao broj 7!" (ili bilo
koji drugi broj. Prozvani broj odgovara "Ja ne!" na sta predvodnik pita " A
onda ko?". Broj 7 proziva slijedeceg igraca npr. "Broj 12!" te se razgovor
nastavlja medu njima. Poletarci se trebaju drzati teksta i §to brze reagirati
na svoj broj.

POGAPANJE LICNOSTI

Jedan poletarac zamisli neku li¢nost, a ostali redom postavljaju pitanja na
koja on odgovarasa da ili ne, npr. je li ta osoba Ziva, je li musko, je li iz Bosne
i Hercegovine... Svaki poletarac ima pravo postavljati pitanja dok ne dobije
prvi put odgovor "ne". Poletarac koji pogodi zamisljenu li¢nost poc¢inje novi
krugigre.
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OPTIMISTI I PESIMISTI

Jato podijelimo u dvije grupe, optimiste i pesimiste. Zadatak optimista je
zamisliti dogadaj u najboljem redu, a pesimisti trebaju odgovoriti pesimisticno.

Jedan optimist poc€inje igru, npr. " Kako je lijepo u prirodi, sunce sija,
vjetri¢ puse!", te pokaze na jednog iz grupe pesimista. On odgovara npr. "
kad nebi bilo tako sparno i kad vjetar nebi bio hladan." I bira novog suparnika,
koji nastavlja "To izvidaCu ne smeta, jer ide kroz zelenu travu i prelazi
potoke". Pesimist na kojeg pokaze odgovara: " Kad u travi nebi bilo trnja i
kad nebi postojala opasnost da padnes u potok" itd.

Ko ne zna odgovoriti, donosi grupi negativan bod.

GLUHI TELEFON

Predvodnik ili neko od poletaraca Sapne svom susjedu re¢enicu. On istu
recenicu prenese poletarcu do sebe, i tako redom. Posljednji kaze glasno
Sta je cuo.

Recenica na kraju obi¢no nije tacna i izaziva smijeh. Poletarci mogu
redom glasno govoriti kako su oni ¢uli reCenicu i prenositi je dalje, da bi se
vidjelo kako se kroz igru mijenjala.

ISPRETURANE STOLICE
Pribor: stolice - jedna manje od broja igraca.

Slozi se red stolica tako da naslon jedne stolice bude okrenut dasnoj
strani, a druge lijevoj, §to znaci da se sa jedne strane moze sjesti samo na
svaku drugu stolicu. Svi sjednu, a voda ili neko drugi po¢ne pjevati neku
pjesmu (moZe se svirati i na instrumentu ili pustiti sa kasetofona). Na taj
znak svi ustaju i jedan za drugim normalno hodaju oko stolica. Najedanput
pjesma (muzika) prestaje a svaki igra¢ nastoji zauzeti najblizu stolicu da
sjedne. Kako je jedna stolica manje, jedan od igraca ostaje stajati - taj
ispada iz igre. Igra se opet nastavlja na isti nacin ali se svaki puta po jedna
stolica ukloni. Igra dostize vrhunac veselja i napetosti kada dva posljednja
igraca obilaze oko jedne stolice. Tokom igre igrac¢i ne smiju sjedati prije
nego se pjesma prekine, ne smiju zastajkivati pored stolica, drzati ih u rukama
ili izvrtati. Zato je najbolje da za vrijeme igre drZe ruke na ledima.

Cilj: Vjezbanje refleksa, paznje, zabava.
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TELEGRAM

Pribor: Svaki igra¢ treba imati komad papira i olovku.
Cilj igre: Uvjezbavanje kombinatorike u sastavljanju recenica,
odnosno kratica za recenice.

Voditelj igre (vodnik ili drugi) daje zadatak tako da kaze jednu (obi¢no
kratku) rijec, a igraci zatim nastoje da Sto prije sastave recenicu od rijeci
koje pocinju sa slovima u zadatoj rijeci i to redoslijedom koji je u zadatoj
rijeCi. Zadatak moze istovremeno biti da reenica bude vezana uz neku
temu ili da mora biti Sto duhovitija i sl. Npr. voditelj kaze "MAMA", a odgovori
mogu biti: "Mlazni avion moZze aterirati", "Moli Ankica malo halve"...1sl.

GONG

Pribor: Neki instrument ili predmet koji ¢e sluZiti kao gong.
Cilj igre: Stvaranje raspolozenja i zabava na drugarskoj veceri,
Cajanci ilisl.

Uz plesnu muziku igraci pleSu u parovima, a na znak "gonga" izvrSavaju
odredeni zadatak npr. izmjenjuju se partneri. U trenutku izmjene u igru
mogu ulaziti dotadasnji promatraci, odnosno igraci koji nisu plesali. Na taj
nacin poneko ostaje bez partnera i svi se medusobno bolje upoznaju. U
pro$irenoj varijanti ove igre mogu se pravila kombinirati sa igrom. "Metla"
ili sa drugim zadacima na znak gonga, koji imaju za posljedicu ispadanje iz
igre pojedinog para ili igraca.

METLA I SESIR
Pribor: Metla i Sesir ili drugi predmeti koji ¢e imati ulogu "Stafete" u ovoj igri.

Uz muziku plese se u parovima. U trenutku iznenadnog prekida sviranja
ili na znak "gonga" igra¢ sa metlom moze zamijeniti metlu za bilo koju
partnericu. Ili: Svi igraci pleSu u parovima, a jedan sa metlom umjesto
partnerice. Igra¢ moZze u bilo koje vrijeme metlu zamijeniti za partnericu. U
trnutku prekida (ili na znak gonga) igra¢ kod kojeg je metla ispada iz igre, a
metlu daje bilo kojem drugom igracu ( €ija partnerica takoder ispada iz
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igre). U varijanti sa 28eSirom" svi pleSu u parovima a jedan igra¢ ima na
glavi Sesir. U toku sviranja on moZe dodati SeSir ( odnosno staviti ga na
glavu) bilo kojem plesacu. u trenutku prekida ( znak gonga) par koji ima
SeSir ispada iz igre 1 predaje Sesir bilo kojem paru ¢im po¢ne muzika.

PRENOSENJE PRICE

Jedna polovina ucesnika izade iz sobe, a druga polovina ostaje u
sobi koja ¢e slusati pricu koja se prenosi sa koljena na koljeno.Jedan
izade 1 proCita mu se dva puta prica pred drugom polovinom ucesnika
koji sjede u prostoriji.

Kada se zavrSi Citanje uvede se jedan c¢lan koji je stajao van
prostorije i njemu dobrovoljac prenosi pricu koju je on zapamtio.i
kada zavrsi dobrovoljac, on istupi a prvi ¢lan prica svoju pricu koju
je zapamtio drugom clanu.......

Zadnji ucesnik napiSe na tabli ono S$to je ¢uo od prethodnog
ucesnika.

Druga grupa koja je ostala u sobi i sluSala price treba da razmotri
greske koje su ucinili ¢lanovi pri prenoSenju price.

NA SRECU, ALI NA NESRECU ......

Igra se sastoji u tome da prvi ucesnik kaze, npr. Na nesrecu u kafi
je nasla dlaku, a na sre¢u kafa je bila ukusna. Zatim drugi ucesnik
ponovi drugu polovinu reCenice: A na srecu...., i dodaje neSto drugo
na nesrefu. Znaci, npr. Na sre¢u kafa je bila ukusna, a na nesrecu
zubi su joj heravi. ITD.

SJEDANJE U KRILO

Stanu svi ukrug, toliko blizu da nozni prsti dodiruju pete ucesnika,
koji stoje ispred. Ruke se stave ramena.l kada se napravi krug, svi
ucesnici trebaju sjesti jedni drugima u krilo. Kada sjednu u krilo igra
je zavrSena.

KRISTALNA ZMIJA

Isti metod kao kod sjedenja u krilo, samo §to o¢i moraju biti
otvorene i Sto prsti ne dodiruju pete ucesnika. UCesnici stoje mirno
dok voditelj prica pricu o kristalnoj zmiji, tj. jedinstvu jednog naroda.
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Pri kraju price voditelj svakog ucesnika odvoji od kruga, raspodjeli
ih 1 kaze: Vi sada predstavljate izgubljene dijelove zmije, i pokuSajte
nac¢i osobu koja je stajala ispred vas ( prije nego Sto ih rastavi treba
da opipaju osobu ispred sebe ). kada nadu osobu koja je stajala
ispred treba da naprave krug tj. KRISTALNU ZMIJU. Igra je tada
zavrSena.

DUKAT

Pribor: Kovani nov¢i¢ koji ima funkciju dukata u igri
Cilj: Uvjezbavanje spretnosti, zapazanja i sluha.

Igraci podijeljeni u dvije jednakobrojne grupe, sjede uz stol, tako da
svaka grupa zauzima jednu stranu stola. Stol treba biti ravan i osloboden
bilo kakvih predmeta na njemu. Zrijebom ili dogovorom odluduje se koja
ekipa pocinje igru "Dukatom". Svi igraci ekipe koja posjeduje dukat stavljaju
ruke pod stol, te sistemom lanca ispod stola dodaju dukat jedan drugom.
Jedan od njih zadrzava dukat kod sebe u ruci. Zatim na znak vodeekipe ili
suca igre svi dizu ruke iznad stola drzeci ¢vrsto stegnute Sake. Istovremeno
cijela grupa slozno spusta ruke na stol, ali tako da ih u trenu spustanja
otvara i dlanovima udara po stolu. Pri tome igra¢ koji ima dukat mora
nastojati da mu ne ispadne, te da se ne primjeti da je dukat ispod njegovog
dlana. Protivnicka grupa sada stupa na scenu. Pojedina¢no ¢lanovi, bez
medusobnih konsultacija, pokazuju po jednog igraca iz prve grupe, i to
onoga za koga smatraju da kod njega NIJE dukat. Takav igra¢ zatim dize
obadvije ruke u vis. Ukoliko zaista kod njega nije dukat, on ispada iz igre,
a protivnici pokazuju slijedeceg igraca, i tako sve dok u igri ne ostane
samo jedan igrac i to onaj kod kojeg je dukat. Medutim i u slucaju da se
ponove, igrac kod kojeg je dukat takoder dize obje ruke i dukat ostaje na
stolu. Tada je igru dobila ona grupa koja je imala dukat, te se igra ponavlja
iista ekipa ponovo sakriva dukat. U slu¢aju kada protivnici tacno pogode
kod koga je dukat, tako da ga ne pokazuju, odnosno ne pokuSavaju izbaciti
iz igre, u slijedecoj igri dukat pripada njima.

Uz malo vjezbanja postize se solidna tehnika spustanja ruku sa dukatom
na dlanu, te je protivnicima potrebna velika paznja, tiSina i koncentracija da
primjete kod koga je dukat, a nekada to uspiju iskljuc¢ivo posmatrajuci
psiholoske efekte kod igraca protivnicke grupe ili naprosto "na srecu".

119



ZAMISLJENO SLOVO

Pribor: Eventualno olovka i papir
Cilj igre: Uvjezbavanje zapazanja (moze i tematsko ponavljanje)

Jedan igrac ili voda, zamisli jedno slovo, a svi ostali pokusavaju otkriti
koje je to slovo. Pri tome, svaki igra¢ moze onome koji je zamislio slovo
spomenuti koju zeli rije¢, a ovaj mu odgovorom "da" i "ne" daje do znanja
nalazi li se zamiSljeno slovo u toj rijeci. Moze se dozvoliti i zapisivanje.
Moze se zahtijevati da rije¢ ima najmanje odreden broj slova (npr. ne moze
se koristiti rije¢ sa manje od pet slova i sl.) , a takoder je moguce i to da

rije¢i moraju biti iz odredene oblasti (teme).

TRAZENJE PREDMETA

Pribor: Predmet po izboru
Cilj igre: Igra zapazanja

Negdje u sobi posatvi se jedan predmet manje veli¢ine, npr. olovka, kljuc
ili sl. Predmet mora biti vidljiv, ali na neupadljivom mjestu. Dok voda postavlja
predmet svi ostali su izvan sobe. Kada udu pocinju traziti predmet, sa tim
da znaju koji predmet traze ali ne znaju naravno gdje se nalazi. Onaj koji
primjeti trazeni predmet javlja se vodi i1 ttho mu doSapne gdje je zapazio
predmet, te zatim mirno posmatra kako i drugi traze. Voda tako prati brzinu
koja je pojedincima potrebna za zapazanje odredenog predmeta. Igra se
moze zavrs$iti i na taj nacin da posljednji igra¢ , koji je ostao trazeci, zatim
ostaje da sakrije predmet (isti ili drugi), a moZe da se kombinira i dodatna
pravila kao npr. posljednja dva tragaca ispadaju, a drugi ponavljaju igru do
pobjednikaisl.

LANAC RIJECI
Cilj igre: Vjezba zapazanja pojmova i dosjetljivosti

Prviigrac kaze jednu rijec, drugi pak takvu rije¢ koja pocinje posljednjim
slovom prve spomenute rijeci , zatim tako daje (npr. makaron - nautilus, Sava -
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akropola, Adam - majka...). Prethodno se utvrdi vrijeme u kojem treba reci
novu rije¢ ( npr. 5 - 10 sekundi), a takoder treba paziti da se ne ponovi ve¢
izgovorena rije¢. Kazna moze biti negativni bod, ali i ispadanje iz igre. Rijeci se
mogu (dogovorno) ograniciti samo na neku oblast. Drugi nacin igranja jeste da

nova rije¢ mora pocinjati slogom koji odgovara posljednjem slogu prethodno
kazane rijeci ( npr. molba-baraka-kamen-menza-zatvor).

Sli¢no se moze igrati i tako, da se zada jedno slovo i svi moraju da pronadu
po jednu rije¢ koja pocinje sa tim slovom, ali ne smiju ponoviti ve¢ spomenutu
rije¢. Takoder se moze dati ograni¢enje na pojedinu oblast; npr. dolaze u
obzir samo rijeci iz oblasti geografije, ili samo u vezi sa taborovanjem i sl.

TKO CE VISE NAPISATI

Pribor: Olovka i papir.
Cilj igre: Ponavljanje iz odredene oblasti, koncentracija, brzina.

Voda objavljuje temu igre, npr. taborovanje, licna oprema, izvidacki zakoni,
gradovi u BiH,... zatim igraci (na zadani znak) pocCinju pisati rijeci zadate
teme, nastoje¢i da u odredenom vremenu napisu $to viSe rijeci. Igra ne
treba trajati viSe od 2-3 minute u "jednom krugu", a moze se uzastopce
ponoviti nekoliko puta.

VUKOVI I JANJE

Ako vas kisa ometa u planiranim aktivnostima na taboru ili prisili da
boravite u nekom objektu, ovo je igra koja ¢e vas svakako zabaviti. Igra
"Vukoviijanje" je stara narodna igra kojom su se prekracivali dugi zimski
dani i mjeseci, kada snijeg po selima nije dozvoljavao obavljanje uobicajenih
poslova. I danas je popularna u nekim krajevima bivse Jugoslavije. U Lici
jenaprimjer nazivaju "lijaljka".

Igraju dva igraca tako da jedan ima tri kamenci¢a (dugmeta, zrna kafe,
graha i sl.) koji predstavljaju vukove. Drugi igra¢ posjeduje jedan kamencu¢
koji je janje. Na sjecista puteva (vidi sliku) prvo se postavljaju tri vuka na
mjesta po Zelji igraca a zatim igra¢ broj dva stavlja janje na polje po zelji.
Prvi potez povlaci "vuk" pomicuci jedan od svojih kamencica do slijedeceg
sjeci$ta u smjeru kojem Zeli. Zatim se redaju naizmjeni¢ni potezi svakog od
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igraca. Cilj igre je da vukovi potpuno opkole janje bez mogucnosti daljeg
bjezanja. Nije dozvoljeno preskakanje protivnickih kamencica. Igra se moze
zakomplicirati ukoliko se odredi broj poteza potrebnih da se "zarobi" janje
(npr. 20 ili 30), pa ukoliko u tom broju vukovi ne zarobe janje pobjednik je
protivnicki igrac.

SASTAVLJANJE KRIZALJKE

Svaki igra€ nacrta kvadrat 4 x 4 polja, a zatim igra¢i naizmjenicno zadaju
slovo po slovo po vlastitom izboru i svaki za sebe smjesta ih u svoju krizaljku
dok ne ispuni sve kvadratice. Cilj je sastaviti $to viSe smislenih rijeci od 3 ili
4 slova. Nakon toga otkriva svaki svoj papiric i zbrajaju se smislene rijeci u
vodoravnim i uspravnim poljima tako da se svaka rije¢ boduje sa onoliko
bodova koliko ta rije¢ ima slova. Usporedujuci ukupan broj bodova iz 5 ili
10 krizaljki dobije se pobjednik. Razne kratice se ne boduju. Primjer se
nalazi na crtezu.
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0| A0

Tt

Ll
SIEIESE:
NP D
@bvm#f_j*r;»

122



HVATAJ MJESTO

Zavisno od broja igraca na pod se postavi nekoliko ve¢ih komada papira
(novina). Izvidaci se kre¢u u krug oko postavljenih papira i na dogovorini
znak koji daje voda igre ( zvizduk, vrisak, prestanak muzike, i sl.) nastoje da
stanu na papir. Oni za koje nema mjesta ispadaju iz igre. Smanjenjem broj
igraca smanjuje se i broj papira na podu ( uklanjaju se citavi komadi ili se
smanjuje njihova povrsina otkidanjem papira). Igra se dok ne ostanu dva
ucesnika koji su i pobjednici igre.

PRENESI TEKST

Pet do Sest izvidaca izade iz prostorije ili se udalje od ostalih. Voda igre
procita jednom od izvidaca tekst sa viSe uocljivih detalja. Duzina teksta je
od 1/2 do jedne stranice zavisno od uzrasta izvidaca. Izvidac - slusalac
nastoji da §to bolje zapamti tekst, jer ga treba ispricati slijedec¢em izvidacu
koji dolazi u prostoriju. Ovaj takode, sasluSani tekst, prepricava trecem,
treci prepri¢ava Cetvrtom i tako redom. Na kraju, poslednji izvidac isprica
Sta je zapamtio, a voda igre pred svima Cita tekst koji je trebalo prenijeti.
Vrsi se analiza ko je gdje pogresno prenijeo ili zaboravio dio teksta.

VUK, LOVAC I BAKA

Ucesnici se podijele u dvije grupe. Voda igre objasnjava igra¢ima da se
grupe mogu dogovoriti da budu vuk, lovac ili baka. Svaki lik ima svoj simbol,
ajedna grupa moze uzeti samo jedan lik u jednom krugu. Simbol za vuka su
podignute ruke i rezanje, za lovca stojeci stav sa puskom i zvuk "beng", a za
lik bake simbol je prijetnja prstom. Grupe se razdvoje oko 2m metra jedni
od drugih i dogovore se koji ¢e lik uzeti. Na vodin znak "sad" okrecu se
licima jedni prema drugim i oponasaju lik koji su izabrali. Poen osvaja grupa
koja je izabrala lik koji dominira nad susjednim likom. Pravilo je da baka
dominira nad lovcem, lovac dominira nad vukom a vuk dominira nad bakom.
Igra se izvodi dok ima interesa ili do odredenog broja osvojenih poena.

PRICAM TI PRICU

Jedan izvidac pric¢a neku pricu, a trojica drugih mu smetaju postavljajuci
mu pitanja koja nemaju nikakve veze sa tom pricom. On im treba odgovarati
sa "da" ili "ne". Njihov cilj je da dekoncentrisu izvidaca koji prica pricu kako
u jednom trenutku ne bi znao gdje je stao sa pricom.
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RIJEKE I GRADOVI

Igraci sjede u krugu. Prvi igrac se okrene desnom drugu i imenuje neku
svima poznatu rijeku. Cim drugi igra¢ ¢uje ime rijeke, odmah mora izgovoriti
ime nekog mjesta na toj rijeci, na §ta mu predhodni igra¢ kaze "Tacno -
produzi.". Onda desni igrac¢ kaze slijede¢em igracu ime neke rijeke, a ovaj
mora re¢i ime mjesta na toj rijeci i tako se igra dok se svi ne zavrse, jedan
krug, dva kruga ili viSe krugova.

Naravno, kada neki igra¢ pogrijesi ili ne kaze ime dok izbroji do tri, on
ispada iz igre dok se jedan krug ne zavrsi, pa onda ponovo sjeda na bilo koje
mjesto i nastavlja da ucestvuje u igri.

Ako neko ne umije odmah da kaze ime mjesta ili rijeke - svi broj: jedan,
dva, tri. Ne kaze li ni tada ime, sam izlazi iz igre i daje zalog.

Evo kako igra izgleda:

- Bosna

- Zenica - Una

- Biha¢ - Miljacka

- Sarajevo - Vrbas

- Banja Luka - Drina

- Zvornik - Neretva

- Konjic - ...

Poslije prvog kruzenja sa pitanjima i odgovorima broj ucesnika u igri ¢e
se smanjiti. Drugi krug ¢e proci brze od prvog, treéi jos brze ... itd.

POSTA

Poletarci posjedaju u krug ili u grupu. Svaki igrac izabere za sebe ime
nekog mijesta. Jedan od igraca pita sve koje su ime izabrali. Tako svako
zapamti imena mjesta ostalih igraca. Tada igra poCinje.

Jedan igra¢ kaze :"Tru-tru!". Drugi pita: "Ko ide?". Prvi odgovara:
"Posta.". Drugi pita:"Odakle?".Prvi kaze ime mjesta koje je izabrao, na
primjer Mostar. Drugi pita: " A gdje ide?". Prvi kaze ime nekog mjesta koje je
izabrao jedan od ucesnika, na primjer Brcko. Sada onaj igrac koji nosi ime
Br¢ko mora odmah da uzvikne "Tru-tru!", a igra¢ koji nosi ime Mostar pita
ga:"ko ide?". Tredi igrac kaze "Posta!" 1 tako se redaju pitanja kao prvi put.

Pitanja i odgovori moraju da lete brzo. Ko pogrijesi pitanje ili pogresno
da odgovor - ispada iz igre. Tako isto ispada iz igre onaj Cije se ime poste
pomene, a on odmah ne uzvikne "Tru-tru!" kao i onaj koji imenuje grad koji
niko nije uzeo. Igra se moze izvoditi tako da se uzmu imena svih mjesta,
narocito ako je viSe igraca, i da se odredi predvodnik igre - pa kada padne
pitanje "A gde ide?" rukovodilac igre ¢e kazati ime nekog kraja, kantona ili
druge zemlje, na $ta igra¢ moZze rec¢i ime poste iz tog kraja. Ili moZze re¢i neku
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dolinu pa igra¢ moze re¢i nesto o toj dolini. Naravno, da ime na koje predvodnik
upucuje pitanje treba da nosi i neko od igraca.

SMIJESNA PITANJA I SMIJESNI ODGOVORI

Kako ¢es uciniti da crna olovka pise crveno?

Ne zna niko?

Pa to i nije tesko. Evo ovako: predvodnik uzima olovku u ruke i sa
smijehom napi$e "crveno". Olovka je pisala "crveno".

Kako ¢e neko od vas poletaraca postaviti pitanje na koje ¢emu se morati
odgovoritisa"da".

Jednostavno ¢emo pitati kako se zajedno izgovara "d" i "a". Odgovor
mora biti "da".

Kako ¢es piti iz ¢ase a da ne dotaknes$ njenih ivica?

Tako da pijem kroz slamku - glasi odgovor.

Kako ¢es hodajuci jedan korak naprijed, a dva unatrag ipak dospjeti iz
jednogugla sobe u drugi?

To je lakSe nego Sto se misli! Evo kako: korak naprijed, zatim se okrenes§
naglo u istom ritmu napravi$ dva koraka natrag, zatim se okrenes i napravis
korak naprijed, opet se okrenes i napravi$ dva koraka natrag i tako dalje,
dok ne stignes do cilja. Svakako da ¢es brzo sti¢i na cilj.

Pri davanju zadataka poletarcima treba naglasiti da su koraci iste duZine.

UTAKMICA SA KUTIJOM SIBICA

Svaki poletarac treba da ima kutiju od Sibica, komad konca i drvce na
koje ¢e namotati konac. Kutijica se priveze koncem da se moze povuéi.
Zatim se sve kutijice postave u isti red kod zida sobe. Na drugoj strani stoje
poletarci i drze konac sa kojim je pri¢vrS¢ena njihova kutijica. Kada igra
zapocne, svaki nastoji §to brZze moze namotati konac na vreteno i tako
privudi kutiju. Za to je potrebna velika spretnost i opreznost. Pobjeduje onaj
kome to uspije, a da mu se kutija ne prevrne. Ako se kutija od Sibica previne,
igraC ispada iz daljeg takmicenja.

MAJINA MACKA

Jedan poletarac zapocne: "Majina macka je lijepa macka". Drugi do
njega treba da nastavi i kaze: "majina macka je lijena macka", i tako redom
svaki je duzan da kaze neki pridjev za macku, koji po€inje u ovoj igri sa
slovom "L". Ko ne zna re¢i ni jedan pridjev na trazeno slovo, ili ponovi ve¢
receni, ispada iz igre. U drugoj igri uzme se pridjev na drugo slovo.
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VIDIM ONO STO TI NE VIDIS

Jedan poletarac iznenada povice "Vidim ono $to vi ne vidite!". Ostali
poletarci ga obasipaju pitanjima: je li bijelo, crveno, okruglo, drveno,...itd., a
ovaj moze da odgovori samo sa "da" ili "ne". Predmet o kome je rije¢ mora,
naravno, biti u sobi gdje se igra. Poletarac koji koji prvi uspije da pogodi
predmet, u slijedecoj igri bice naj koji odabira predmet i trazi od svojih
drugova da pogode koji je predmet odabrao.

IGRA INTELIGENCIJE

Grupa sjedi u krugu, a jednog odreduju koji ¢e da prode kroz ispit
"inteligencije". Njega posalju dalje od grupe, a sami se dogovaraju iz koje
oblasti ¢e da ga ispituju. Mora se dogovoriti da uzmu ime neke poznate
licnosti ili bilja, zivotinja, rijeka, gradova i sl.

Kada se grupa dogovori, dolazi pogadac i postavlja pitanja svakom
pojedincu redom. On svojim pitanjima pokusava da zakljuci koju je rije¢
grupa izabrala. Svi iz grupe, na svako njegovo pitanje, bez obzira kako ga
on postavi, odgovaraju samo sa DA" ili "NE", ve¢ prema postavljenom
pitanju. Pogadac se trudi da postavlja takva pitanja da bi iz odgovora mogao
zakljuciti Sta treba dalje da pita da bi pogodio rijec.

Tako na primjer, ako se grupa dogovori da ispita inteligenciju pogadaca
trazeCi od njega da pogodi da su pomenuli ime Mirze Delibasica, onda
pogadac pita: "Je li Covjek?", Prvi odgovara "da", "Je li ziv?", drugi odgovara
"ne", zatim slijede pitanja "Je li Evropljanin, Bosanac, ... itd." sve dok ispitivani
ne pogodi o kojoj se licnosti govori. Ako se dogodi da idpitivani pomene
neko ime, a nije pogodio, gubi poen, a ako to ucini jo$ jedanput, prisutni mu
otkrivaju koja je licnost i tjeraju ga da ponovo pogada.

SA PET PRSTIJU DIZEMO IZVIPACA

Na sastanku odvojimo petoricu izvidaca i odaberemo Sestoga, koga ¢e
podiéi sa pet prstiju. Sesti se ukruti, podboéi &vrsto ruke, dok petorica pruze
kaziprst desne ruke, te jedan stavi kaziprst pod nozni palac desne noge
izvidaca koga dizu, drugi pod palac lijeve noge, tre¢i pod desnu podlakticu,
cetvrti pod lijevu podlakticu i peti pod bradu.

Na znak vode istovremeno sva petorica dizu prste uvis. Ako se izvidac
dobro ukrutio, oni ¢e ga sa lako¢om podici u vis. Kako to?
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Svaki je izvidaC upotrijebio silu odredene koliCine, a kako je istovremeno
upotrijebljeno pet sila priblizno iste koliCine, to je zbir svih sila dovoljno veliki
da podigne izvidaca u vis. Rezultat svih tih sila ipak je jaca i veca sila.

VJEZBANJE VIDA I BRZOG ZAPAZANJA

Citav niz predmeta ( prstenje, igracke, dugmat...itd.) treba poloZiti na sto
1 pokriti. Tada dolaze izvidaci, jedan po jedan. Stvari se otkriju i nakon
nekoliko sekundi pokriju. Izvidaci treba da dobro posmatraju Sta sve lezi na
stolu, a po mogucénosti i medusobni polozaj izmedu predmeta. Svoja
zapazanja poslije zapisuju i predaju ih vodi.

Polozite na sto 20 ili viSe razli¢itih cvjetova, listova, razne kore od drveta,
zrele ili isuSene plodove i sli¢no. Bodovi se odreduju tako, da za opstu
oznaku ( na primjer "jelova grancica") daje jedan bod, a za pribliznu oznaku
( na primjer " sasuSena jelova grancica") dva boda.

Ovo se ocjenjivanje moZze primjeniti i kod drugih igara jer je potrebno da
izvidac koji ta¢no opise dobije visSe bodova od onoga koji samo nabroji.
Moze se igrati i u prirodi.

KO CE VISE NAPISATI

Svaki izvidac treba da ima komad papira i olovku. Na dati znak vode a
za odredeno vrijeme ( 2 - 3 minute) svaki nastoji da napise Sto vise rijeci.
Prije toga dogovoriti se kakve ¢e rijeci biti 1 iz koje oblasti. Na primjer:
mogu se pisati samo stvari koje ubrajamo u opremu za izlet, opremu ili
samo ulice, gradovi, rijege itd.

Pobjednik je onaj koji uspije da napise najveci broj takvih rijeci.

PRICA U NASTAVCIMA

Jedan izvidac izmisli bilo §ta i po¢ne da prica neku pricu. najednom zastane
i kaze " A kako je dalje bilo to ¢e nam ispricati..." i prozove ime jednog
izvidaca. Taj izvida¢ mora odmah u tom smislu da nadoveze pricanje,
upotrebljavajuéi sva ve¢ spomenuta imena, ali izmisljajuéi nove zaplete. I to
ide dalje, dok se ne izredaju svi izvidaci. Pratite li sadrzaj te price koja ¢e biti
sigurno interesantna, vjerujemo da ¢ete se ujedno i nasmijati.

Treba teziti da u pri¢anju preovlada Saljivi ton i pri¢anje veselih zgoda,
spominjaju¢i imena nekih od prisutnih.

127



IDEM NA TABOROVANJE

Stolice se sloze u dva reda okrenuta ledima tako da u jednom redu ucesnici
mogu sjesti na svaku drugu stolicu. Svi sjede, a onaj bez stolice je izletnik.
Svaki izvidac¢ koji nosi ime nekog predmeta koji ulazi u sastav li¢ne ili
kolektivne opreme potrebne za taborovanje kao npr. Sator, ruksak, vreca za
spavanje, podmetac, ¢ebe, sjekira,... itd.

Igra pocinje tako da izletnik obilazi stolice govore¢i "Idem ja na
taborovanje i treba mi ..." i nabraja predmete. Izvida¢ koji nosi ime
nabrojanog predmeta ustaje i polazi za izletnikom u koloni oko stolica. U
jednom momentu izletnik kaze "Stigao sam" i sjedne na stolicu. Ostali to
isto pokusaju ali jedan ostaje bez mjesta. Sada je on izletnik, a prethodni
izletnik dobija ime predmeta na ¢ije je mjesto sjeo. Tokom igre ne smije se
sjediti prije izletnika, a svi prozvani moraju odmah ustati i krenuti na put.

KO, JA? - DA, TI!

Svaki izvidac ima broj od 1 do broja koliko ima izvidaca. Voda zapoc€inje
igruipita "Ko je uzeo maramu?" onaj, kojeg voda upita odgovori "broj 14"
ili bilo koji od brojeva. Prozvani broj mora odmah odgovoriti "Ko, ja?" a prvi
izvida€ potvrdi "Da, ti!" Broj 14 se brani i kaze: " Ja nisam!" Onda prvi
izvidac pita " pa ko je ondauzeo?" a broj 14 odgovara "Broj 7!" ili neki drugi
broj. Tada se nastavlja isti razgovor izmedu broja 14 i 7 da na kraju 7
prebaci krivicu na novi broj.

Razgovor treba da tece brzo i bas ovim rijecima i istim redom. Izvidac,
koji se zapetlja ili se ne javi kada je prozvan njegov broj, ispada iz igre.

Igra moze da postane jo$ zanimljivija, kada okrivljeni broj na pitanje: " pa
ko je onda uzeo?" odgovori na onaj broj koji ga je dotada optuzivao. Tako se
tuzitelj nade optuzen i razgovor tece kao i prije, samo obrnuto, a najvjerovatnije
zavrs$i, da se ovaj zbuni, kaZe ime ili nesto drugo, a ne novi broj.

NAPAD MORSKOG PSA

Ovo je fizicki zahtjevna igra koja moze biti prigodna motivacija za lijena
jutra ili pomoc¢ pasivnoj grupi da ostvari kakvu - takvu zajednicku saradnju.
Ucesnici igraju stoje¢i u potpuno praznom prostoru. Voditelj je morski pas a
svi ostali su brodolomci koji se nadaju da ¢e biti spaseni prije nego li ih
morski pas uhvati. Ucesnici se moraju stalno kretati uokolo dok ih morski
pas motri iz uglova sobe.
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Sa vremena na vrijeme voditelj (morski pas) vikne broj koji predstavlja
koliko ljudi moze stati u jedan camac za spasavanje. Cilj ucesnika
(brodolomaca) je da se §to prije i preciznije grupiraju u grupe datog broja.
Ucesnici koji su viSak su zrtve morskog psa i ispadaju iz igre.

Oni koji su prezivjeli su ponovo u vodi i kre¢u se po prostoru sve dok
voditelj ne kaze drugi broj. Igra se na ovaj nacin nastavlja, a na kraju,
preostalih 3 - 4 uCesnika proglasavamo za pobjednike.

VOCNA SALATA

Ucesnici sjede na kruzno postavljenim stolicama i sa obzirom na broj
ucesnika jedna stolica nedostaje. Voditelj po odredenom redoslijedu svakoj
osobi daje ime jedne od Cetiri vrste voca koje u€esnici moraju zapamtiti, na
primjer: "jabuka, narandza, limun, banana, jabuka narandza, limun, banana,
jabuka, narandza, limun, banana ..." itd. Moguénost da broj u¢esnika nije
djeljiv u kompletne skupove nece uticati na igru.

Osoba bez stolice (obi¢no voditelj) zapocinje igru tako da glasno prozove
bilo koje voée osim vlastitog. Svi u¢esnici koji pripadaju prozvanoj kategoriji
moraju se ustati sa svojih stolica i na¢i mjesto na drugim stolicama, s tim da
se ne smiju vratiti na svoje mjesto. Osoba koja je bez stolice takoder
pokusava naci mjesto za sebe. Igru je izgubila osoba koja je ostala bez
stolice. Ona zatim izabire iducu vrstu voca.

Osim Cetiri vrste voca svaki u¢esnik moze pozvati "voénu salatu" u kojem
slu¢aju SVIiz kruga trebaju zamijeniti svoja mjesta primjenjujuéi isto pravilo
da se ne smiju vratiti na mjesto koje su upravo napustili. "Voéna salata" se
moze prozvati samo jednom u svaka tri kruga ( ako osoba koja proziva to
zeli ). Nije dozvoljeno povlaciti za odjecu ili ometati ucesnike. Druga varijanta
igre moze nalagati da ne smije biti fizickog kontakta izmedu ucesnika tokom
izmjena stolica.

PAUCI 1 MUHE

Ova igra zahtijeva puno koncentracije i dobre reflekse. U€esnici se podijele
po parovima s tim da svakom paru pripada po jedna stolica. Stolice se
postave u krug u jednakim razmacima i sa puno mjesta izmedu njih.

Jedna osoba iz svakog para sjedne na stolicu dok druga stoji iza nje. Ako
neka osoba nema partnera onda ona treba stajati iza stolice bez obzira na
to Sto je stolica prazna. Ako je broj ucesnika parni onda voditel;j treba staviti
praznu stolicu u krug i stati iza nje. Nakon §to je krug formiran voditelj
upoznaje nekoliko ucesnika da su oni koji stoje sa vanjske strane kruga
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"pauci", dok su oni koji sjede unutar kruga "muhe". Svi pauci osim jednog
imaju uhva¢enu muhu u svojoj mrezi.

Cilj pauka bez muhe u mrezi je da domami neku od muha da dode i
uhvati je u mrezu. Pauk to ¢ini tako $to namigne jednoj od muha iz unutrasnjeg
kruga. Na taj znak muha mora pobje¢i svom pauku i sletiti na stolicu (mrezu)
pauka lovca.

Pauk koji gubi svoju muhu moze je sprijeciti da pobjegne tako Sto ¢e
¢vrsto staviti ruke na njena ramena ne dozvoljavajuci joj da ustane sa stolice.
Nije dozvoljeno drzanje odjece ili kose isto kao ni dodirivanje leda muhe
koja Zeli pobjeci pa se takvi slucajevi presuduju u korist pauka - lovca. Svi
pauci moraju stajati sa rukama iza leda, a sve muhe moraju sjediti uspravno,
sa ledima na naslonjacu stolice (ne smiju biti sagnute).

U slucaju lova ¢ija je ispravnost dovedena u pitanje, voditelj donosi
konacnu odluku. U pola vremena namjenjenog ovoj igri ucesnici "paukovi"
bi mogli razmijeniti mjesta sa u¢esnicima "muhama" tako da bi svako imao
priliku igrati u svim ulogama.

PUTOVANJE U MISLIMA

Igra se sastoji u tome da svi ucesnici sjednu,i namjeste se §to
udobnije kako njima odgovara. Potom zazmire i opuste sve miSice.
Zatim voditelj poCinje sa svojom pricom: Smjestite se $to udobnije,
opustite se, slusajte ovu buku Sto vas koja vas okruzuje. Zamislite koliko
malo tiSine imamo, pa ¢ak ni malo. Razmislite §ta koja buka znaci, njeno
ime. Pokusajte vidjeti svoju unutrasnjost od glave do pete.

Da li ste ikada razmiSljali od Cega se sastoji vasa unutra$njost? Da
li od bola, od mrznje, ljepote? Dali ste ikada osjetili granicu izmedu
svoje unutras$nje sredine i vanjske sredine? Pokusajte osjetiti. A sada
idemo na jedno putovanje. Zamislite jednu veliku livadu, sa prelijepim
cvije¢em, zumbulima,ako je ve¢ Proljece.

Vidite li boje, pogledajte, prefinjene su.Hodajte sad livadom, trcite
ako zelite.

Mozda, kod nekoga niti trave dosezu visinu i do 1 metar,pa ostaje
put iza vas.

Kada dodete na kraj livade ulazite u jednu Sumu.U Sumi Cujete
cvrkut ptica, a odjednom neki zivotinjski krik. Da li ste se prepali?
Kako se osjecate? Ubrzo ste zanemarili sve i krenuli dalje kroz Sumu.
Izlazite iz Sume i nailazite na jednu malu livadu, a na livadi jedna mala
koliba. Da 1i je vidite? Izgleda da nema nikoga u kucici. Nevidi se dim
iz dimnjaka. Vi se polako penjete na terasu i kucate na vrata.
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Medutim, vrata vam niko ne otvara. Vi hvatate za Steku 1 ulazite u
malu kucicu. Kuéica je pusta i puna je raznih predmeta. Pridite
blize,popipajte ih ako zelite? Polako se penjete uz stepenice,koje vode
na tavan. Otidite gore i vidite Sta ima! Polako otvarate i prolazite kroz
uzak otvor. Kada ste usli, vidite praSinu.

Nastavak 5 igre :

Pogleda;j te tu prasinu, kao da niko nije zalazio ve¢ dugo godina. Ko
li to ovdje zivi? U jednom kutu nalazi se Skrinja. U toj Skrinji se nalazi
neki predmet.

Da li je zelite otvoriti? Slobodno pridite i otvorite! Vi polako otvarate
i vidite neSto u Skrinji. Da li ¢e te uzeti i ponjeti sa sobom? Ponesite
ako zelite !

Odjednom cujete glasove. U nedoumici ste. Neznate dali da ponesete
predmet.

Ko zeli neka ponese! Vi brzo niz stepenice, kroz kuéu, niz malu
livadu.

Ko Zeli neka hoda ili tr¢i! Zatim prolazite Sumu, veliku livadu.
Vradate se u svoju unutrasnju sredinu, zatim u vanjsku sredinu. Slusate
tu buku. Cujete 1i? Polako otvarate o¢i. Otvori te ih!

Nakon price voditelj podijeli ucesnike u 3-4 grupe ( po 5-6 u€esnika
). Zatim im kaZe: Da razmjenjuju slike, tj. §ta je ko vidio u Skrinji, i da
li je uzeo taj predmet.

Nakon 5-10 min. Voditelj im objasni $ta je to SKULPTURA-to je
zamrznuti dio tijela, koje nam govori o nekoj pojavi.Kada im objasni
voditelj im zadaje zadatke da naprave skulpturu od tog predmeta ( iz
Skrinje ). Odnosno trebaju napraviti simbol tog predmeta. I kada se
dogovore ( 5-10 min.) voditelj im podijeli listove na kojima ¢e napisati
ime skulpture. I kad napiSu, onda svi pokazu svoje skulpture.

Voditelj u svakoj skulpturi potap$a nekog udesnika i upita ga: STA
ON GLUMI?

Nakon svega ucesnici ¢e pokusSati iz svih skulptura sastaviti jednu
skulpturu.

GDJE JE VISECI MOST
Cilj ove igre je razvijanje koncentracije i posebno vjesStine slusanja.

Ucesnici sjede u krugu drzeéi se za ruke tako da krug ucine $to ve¢im
koliko to prostor i raspon ruku dozvoljavaju. Jedna je osoba u centru kruga
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sa maramom vezanom preko o¢iju. Ta osoba mozZe biti dobrovoljac ili u¢esnik
kojeg je voditelj izabrao. On/ona je zato¢enik okruZen drugim uc¢esnicima
kao zidinama dvorca. Da bi se mogao osloboditi zatocenik mora naci vise¢i
most.

"Vise¢i most" se kreira nakon $to su zatoc¢eniku o¢i povezane maramom
i nakon Sto voditelj takne ramena dvojice ucesnika koji stoje jedan do drugog
i tada oni opuste ruke stvarajuéi prolaz kroz zidine dvorca. Ovih dvoje
ucesnika su tihi i ne govore nista tokom Citave igre. Kada igra zapo¢ne svo
drugo "kamenje" iz zida dvorca zapocne stalne Sumove kao §to su strujanje
vjetra, zvizduk ptica, pjevanje ljubavnih pjesama dvorskih djeva, klepetanje
lonaca, galop konjaisl.

Zatocenik ne smije dodirnuti zidove dok pokuSava pronaci vise¢i most
da pobjegne i mora slusati vrlo pazljivo da usred buke prepozna "nijemi"
prostor viseceg mosta. Zatocenik zakoraci na "slobodu" kada pretpostavi
da je naSao/la izlaz. Ako je na pravom mjestu onda ¢e moci preci viseci
most, a ako je pogrijesio/la, zidine dvorca ¢e ga/je zaustaviti i morat ¢e
ponovo pokusati. Kada jedan zatvorenik uspije izaci na slobodu, drugi
zauzima njegovo mjesto.

GDJE SI?

Ovo je jos jedna vrlo dobra igra koncentracije i sluSanja koja se zasniva
na koristenju zvukova. Igra se u parovima na praznom prostoru. Svaki par
odlucuje koje ¢e zvukove koristiti kao pozivne znakove za svoje partnere -
to moze biti glasanje neke Zivotinje, mehanicki zvuk, muzicka nota ili bilo
Sta Sto svaki par igraca izabere. Kada se svi igraci dogovore, parovi se
razdvoje i zauzmu mjesta u prostoriji Sto je moguce dalje od svojih partnera.

Voditelj tada zatrazi da svi uCesnici zatvore o¢i. Tada, vrlo pazljivo i sa
stalno zatvorenim oCima, svaka osoba krene tri koraka naprijed, dva desno i
dva puta se okrene u mjestu. Na kraju, joS uvijek sa zatvorenim o¢ima i vrlo
pazljivo u odnosu na vlastiti polozaj i poloZaj ostalih u¢esnika, svaka osoba
pokusava koriste¢i samo dogovorene zvucne signale pronaci svog partnera.

Partneri koji se medusobno pronadu stanu i smiju otovriti o¢i ali ne smiju
pristati stvarati dogovorene zvukove tako da ostali ucesnici znaju da oni
nisu njihovi partneri.

Varijanta ove igre moZe ukljuciti zadavanje specificne vrste zvukova
ucesnicima kao $to su na primjer: zvukovi dzungle, zvukovi iz kuée, zvukovi
ulice, obalni zvukovi, zvukovi sela...itd. Kada se nadu svi partneri, parovi bi
mogli medusobno razmijeniti misljenja o tome Sto suuigri dozivjeli kao najlakse
a Sta kao najteze i zatim podijeliti svoja zapaZanja sa cijelom grupom.
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ZUUM - SKRIIP

Ova je igra uzvrsna vjezba koncentracije, kordinacije i saradnje. Grupa
stane u krug tako da pojedinci nisu previse razmaknuti jedan od drugoga.
Tada voditelj objasni da je sadrzaj igre pracenje pokreta trkacih automobila
koji mijenjaju smijer kretanja kretanjem po trkacoj stazi. Kada neko kaze
"zuum!" automobil skrec¢e na jednu ili drugo stranu, a kada neko kaze "Skriip!",
automobil koci, neposredno prije mijenjanja brzina.

Automobil ¢e se na poCetku kretati samo lijevo pa kako koja osoba kaze
"zuum!" ona domah okrene glavu prema lijevo. Medutim, kada neko kaze
"Skriip!", sugeriSuci kocCenje automobila,, smijer kretanja se mjenja i osoba
kojaje neposredno prije toga rekla "zuum!" mora prihvatiti promjenjeni smijer
kretanja automobila i ponovo re¢i "zuum!" ali tako da sada okrene glavu
desno i ostane u tom polozaju dok neko drugi ne kaze "Skriip!" kada se
smjer kretanja ponovo promijeni.

Nema pravila koja odreduju ko moze re¢i "skriip!" i kada - svako u krugu
to moZze u bilo kojem trenutku uc€initi. Sa druge strane ucesnici mogu reci
"Skriip!" samo jednom u toku igre. Svakako, grupa se moze izvrsno zabavljati
koristeci razli¢ite zvu¢ne efekte ubrzavanja i koc¢enja.
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ORIGAMI
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VJETRENJACA
1- Upotrijebite papir kvadratnog oblika.
Zarezite sva 4 vrha prema sredini.
2- Savijte vrh A prema sredini (nemojte zatisnuti).
3- Vrhove B, C i D savijte preko vrha A.
4- Rajsneglom ili manjim ekserom zakucajte model na postolje. Puhnite.

Q‘F“ 4“
. ;
N ;
N ;
X ;

CASA
1. Upotrijebite papir kvadratnog oblika. Savijte vrh D prema gore.
2. Savijte vrh A udesno tako da gornji brid savijenog dijela bude
vodoravan.
. Savijte vrh C ulijevo.
4. Savijte vrhove B i D prema dolje. Pritisnite u tackama X i Y tako da
model postane trodimenzionalan.

[98)
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KAPA

1. Upotrijebite veliki komad papira pravouglog oblika ( novine ). Savijte
stranicu prema dole.

2. Vrhove B i C savijte prema dole.

3. Stranice a i b savijte prema gore.

4. Rasirite model.

A\ A A

| ™~

BARKA
1. Zapocnite sa kapom.
Vrhove D i E savijte prema dole.
. Pritisnite u tackama F i G tako da se one spoje, a tacke H i J razdvoje.
. Savijte vrhove F i G prema gore.
. Pritisnite u tackama H i J tako da se one ponovo spoje.
. Ragirite vrhove F i G.
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FOKA I TIGAR

Svaki pocetak je tezak. Zato ¢emo predstaviti jos jedan jednostavan rad
od papira. To su dvije vrlo poznate zivotinje foka i tigar.

Prema prilozenim crteZima nije tesko izraditi likove ovih Zivotinja. Obratite
paznju na to da papir presavijete na mjestima oznacenim crticama. Iscrtana
(Srafirana) polja izrezite. Pri izradi foke, kod faze na crtezu 4 potrebno je
zarezati na mjestu oznacenom zvjezdicom. Ovi se likovi mogu izraditi od
bijelog papira pa naknadno obojiti, ali je zgodno koristiti i obojeni papir.
Naravno, kada se radi o tigru bit ¢e neophodno naknadno izraditi pruge na
njegovim ledima.
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Naravno, kada se radi o tigru bit ¢e neophodno naknadno izraditi pruge
nanjegovim ledima.
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LAV

Lava nije teSko izraditi. Dovoljno je slijediti crteze, vodec¢i ratuna o tome
da isprekidane linije pokazuju, gdje se papir treba presaviti, a iscrtane
povrsine treba odrezati. Iznimno kod oznake C vrh treba odrezati, a kod
oznake D samo narezati da se dobije dojam grive. Kod oznake A presavija
se prema natrag, a kod oznake B prema naprijed.
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PTICICA

PtiCica se izraduje nesto komplikovanije, no dovoljno je pratiti crteze.
Pravila presavijanja su ista,ali kod crteza 5 i 7 potrebno je presijeci oba lista
papira na mjestu gdje je dvostruka linija, a presavija se samo prednji papir.

I jos nesto. Kako god radite likove od papira, potrudite se za Sto ljepsi
konacni izgled. To znaci: koristite obojeni papir, ili ve¢ izradeni lik obojite
prikladnim bojama.
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VRANA

Prvi pogled na crteze mozda ne odaje dojam velike sloZenosti zadatka.
No, VRANA koju zelimo izraditi mogla bi nam zadati dosta muka. Pratimo
detaljnije crtez: kod faze 3 potrebno je nakon presavijanja po isprekidanoj
liniji faze 2 papir vratiti u vertikalni polozaj (desni gornji dio), te tu vertikalnu
stranu rasiriti i presaviti prema unutra. Tako dolazimo u fazu 4 u kojoj je
lijevi dio u dva sloja, a desni uz dva (nastavka s lijeva) ima jo§ dva od kojih
je gornji kvadratan. (Crtezom je to tesSko pokazati).

Zatim je potrebno lijevi (Siljati) kraj prema crtezu 4 rasiriti, tj. cijeli desni
dio podici, pa lijevi presaviti unutra, tako da se dobija kvadratni oblik (crtez
broj 5) koji sadrzi gornju i donju punu plohu, te izmedu njih preklopljene
polukvadrate plohe. Obratite paznju: taj oblik ima gore vrh koji je zapravo
centar pocetnog kvadratnog papira, dva donja vrha, koji su na kvadratnim
povrsinama, te dva unutarnja koji su nastalui uvijanjem. Presavijanje iz oblika
5 u oblik 6 mozda vam takode nece i¢i lako: potrebno je podizati donji
prednji vrh i presavijati po vodoravnoj isprekidanoj liniji u smijeru strelice, a
istovremeno po kosim linijamapresaviti gornji papir i njegov donji dio (lijevi
i desni), tako da vrhovi A i B crteza 5 dodu na oznacena mjesta crteza 6.

Za prelaz na crtez 7 potrebno je vrhove C i D ( sa crteza 6) uvrnuti
prema unutra, tako da dobivamo oblik 7 ( tackicama je oznacen dio koji se
ne vidi sa prednje strane, kao ni polozaj "bivsih" vrhova C i D). Crtez 8
prikazuje "zadnju" stranu naseg modela na kojoj je potrebno manji trokut
presaviti na dole, a zatim ponovo okrenuti prema naprijed. U tom polozaju
potrebno je prednje vrhove E i F uvrnuti unutra, (crtez 9) ali tako da "izvire"

Prema van na crtezu 10. Po srednjoj isprekidanoj liniji sada se lik preklopi
i dolazi do polozaja 11. Vrh se uvrne unutra i eto vrane sa crteza 12.
Dodavanjem Zutog kljuna i velikog oka na crni papir koji smo (vjerujemo)
koristili - evo trodimenzionalnog lika vrane (gavrana) koji moze i da stoji, ali
ne na ravnoj povrsini jer mu je rep dugacak.
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IGRE U PRIRODI
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TRKA SA JABUKOM

Djeca su postrojena u vrsti i svaki u desnoj ruci drzi kasiku na kojoj je
jabuka. Na znak vode svi potrce noseci kasiku na kojoj je jabuka. Pobijedi
onaj koji stigne prvina cilj.

SADNJA I BRANJE KROMPIRA

Djeca su postrojena u vrsti i svaki ima koSaricu sa 10 - 15 krompira
(papimih loptica ili sl.). na znak vode potrece prema cilju ostavljajuci priblizno
na svakom metru po jedan "krompir", a vrac¢ajuci se, "krompir" ponovo kupe
sa zemlje. Pobijedi igrac koji je prvi donijeo koSaricu sa krompirom do vode.

UTAKMICA ZIVIH BICIKALA

Djeca se podijele u parove i postave u red. Jedan ucesnik legne opiruci
se o ruke, a drugi ga stoje¢i prihvati dignuvs§i mu noge. Na znak vode,
"bicikli" krenu naprijed prema cilju udaljenom 10 do 15m. Prva tri pobijednika
dobijaju simboli¢nu nagradu.
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TRKA U VRECAMA

Djeca su postrojena u vrsti stoje¢i u vrecama koje su zavezane oko
vrata (ruke su u vreéi). Na znak vode igraci potr¢e prema cilju. Na cilju
udaljenom oko 15 metara od starta stoji toliko posuda sa vodom koliko ima
igraca, a u svakoj posudi pliva jabuka. Igraci, stigavsi na cilj, trebaju zubima
zagristi jabuku i zatim se vratiti na start. Prva trojica su pobjednici.

TRKA U CIZMAMA

Igraci stoje postrojeni na startnoj liniji i svaki stoji u velikim gumenim
¢izmama. Na znak vode potrce prema 15 metara udaljenom cilju. Prva tri
su pobjednici.

TRKA SA POSUDOM VODE NA GLAVI

Djeca su postrojena u vrsti i svaki u¢esnik ima na glavi posudu sa vodom
bez pridrzavanja rukama. Na znak vode krenu Sto brze prema cilju udaljenom

10 - 15 metara. Prva trojica su pobjednici.
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ZAVEZANIH OCIJU PRONACI JABUKU

Djeca su postrojena u krug a u sredini kruga u visini prosje¢nog ramena
djece visi objeSena jabuka. Ruke drze spojene otraga na ledima. Sva djeca
imaju zavezane o¢i izvidackom maramom. Na znak vode slobodno se kre¢u
i nastoje na slijepo pronaci jabuku, hvatajuci po zraku glavom i ustima. Tko
uspije, pobjednik je uigri.

KO CE PREVUCI UZE

Djeca imaju pred sobom uze duzine oko 5 metara, debljine oko 3 - 5 cm,
te sa podjednakim snagama podijele prihvatisi uze na dvije strane. Na znak
vode svaka grupa nastoji natezanjem uzeta prevuci suprotnu grupu preko
oznacene crte.

UTAKMICA TENKOVA

Djeca se rasporede u parove. Jedan igra¢ legne na leda i ispruzi noge, a
drugi se postavi na njega tako da su njegove noge kod glave prvoga, te ih
prviigra¢ drzi rukama. Glava drugoga je kraj nogu prvoga i drugi se rukama
drzi zanoge prvoga, okrenutim licem ka licu leze¢eg. Gornji zamahne trupom,
uvuce glavu medu noge donjeg i savije leda. Na taj nac¢in napravi kolut, au
tome ucestvuje i donji igra¢. Uvjezbani igraci kre¢u se poput "tenkova"
dosta brzo naprijed.

UTAKMICA " CUDNOVATI PLES "

Igraci se podijele u parove okrenuti jedan drugome i uhvate rukama
jedan drugoga za nadlaktice. Na znak vode igraci nastoje navlacenjem
jedan drugome stati na noge, a pobjeduju igraci koji su uspjeliu odredeno
vrijeme najvise puta stati suigracu na nogu.
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TRKA SA KUTIJAMA

Igraci su postrojeni u vrsti na startnoj liniji i svaki ima u ruci 5 do 10
obi¢nih kutija naslaganih jednu na drugu. Na znak vode brzo krenu prema
cilju udaljenom 10 - 15 metara. Prva trojica su pobjednici.

3" 2 =

UTAKMICA " SLIJEPI HRVACI"

Igraci su podijeljeni u parove podjednake ja¢ine. Svaki igra¢ ima zavezane
o¢i, aisvaku ruku vezanu za ledima. Voda rasporedi takmicare na udaljenost
od nekoliko metara i na znak zvizdaljke takmicari zapoCinju hrvanje. Udaraju
jedan u drugoga ramenima i to traje tri puta po dvije minute. Jedan igrac pita
drugoga "Gdje si?", a drugi odgovara:"Ovdje!" i odmah uzmice, tako da prvi
igra¢ najceS¢e u dara u prazno, $to daje gledaocima dovoljno prilike za smijeh.

UTRKA NA TRI NOGE

Igraci se podijele u parove stojeci jedan do drugoga. Maramom ili kanapom
svaki par zaveZe noge i to od jednog igraca desnu a od drugog lijevu i to nad
gleznjem i nad koljenom. Na znak vode parovi potrce prema cilju tako da im je
srednja "dvostruka noga" zajednicka, a vanjske slobodne. Par koji prvi stigne do
cilja dobija nagradu. Udaljenost do cilja je oko 15 metara.

TRKA SA PODMETANJEM PLOCICA

Svaki igra¢ ima dvije drvene plocice dimenzija 30 x 20 cm i stoji na
startnoj liniji. Na znak voditelja krenu svi igraci prema cilju udaljenom 10 do
15 metara podmecuci u hodanju ispod stopala drvenu plocicu tako da do
cilja ne stanu na zemlju. Plo¢ice izmjenjuju stoje¢i na jednoj nozi i rukom
prebacujuci slobodnu plocicu naprijed. Prva dva ucesnika koja stignu na cilj
su pobjednici.
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TRKA NA STULAMA

Svaki igra¢ ima svoje Stule visine oko 50 cm. Svi igraci stoje na startnoj
liniji i na znak voditelja krenu prema 15 m udaljenom cilju. Prva tri u¢esnika
koja stignu na cilj dobijaju nagrade.
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UTAKMICA "NA KUTIJAMA KONZERVI"

Svaki igra¢ ima dvije prazne kutije od konzervi visine oko 15 cm, a
promjera 10 cm. Na strani gdje je kutija na poklopcu zatvorena probuse se
sa strane dvije rupice jedna nasuprot drugoj, provuce se konopac i ucvrsti
¢vorovima. Duzina konopca je tolika da igrac stojeci na poklopcu kutije
moze rukom pritegnuti kutiju da ¢vrsto stoji na nozi. Igraci stoje na kutijama
pritegnuvsi ih konopcem. Na znak vode krenu prema cilju podizuéi
istovremeno nogu i kutiju i tako nastoje §to brze sti¢i do cilja.
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GDJE JE MOJ GROZDIC

Djeca su u redu jedna za drugim. To su grozdovi na lozi. Jedan je izvan
reda, to je vinogradar. On je 3-4 koraka pred prvim djetetom u redu i zapita
ga:”’Gdje je moj grozdi¢?”. Prvi grozd mu odgovori: “Evo ganalozi”. Na to
oboje potrée oko “Cokota”, kol¢ica zabijenog u zemlju, a vinogradar se trudi
da uhvati grozd prije nego Sto stane zadnji u red. Ako mu to uspije, promjene
uloge iigra se nastavlja istim pitanjem drugom grozdu, koji je sada postao
prviuredu.

151



TRKA STONOGA

Igraci se postave u redove po 4 ili 5. U svakom rdu prvi igraci ispod
raskoracenih nogu pruze lijevu ruku, koju igraci broj 2 prihvate u raskoracnom
stavu desnom rukom, a lijevu pruze ispod nogu igracima broj 3, koji ponove
istu radnju sa igrac¢ima broj 4, odnosno broj 5. Na znak vode "gusjenice"
kre¢u u pravcu cilja udaljenog oko 15 metara Zele¢i stici §to prije.

TRKA GUSJENICA

Igraci se rasporede u grupe po 4 i postave na startnu liniju. Broj redova
po 4 igraca ovisi o broju igraca. Grupa od 4 postavi se u red, stojeci jedan
iza drugoga. Sagnu se jedan za drugim u raskoracnom stavu, s time da
rukama uhvate za gleZznjeve nogu ucesnika ispred sebe. Na znak vode
"gusjenice" krenu prema 20 metara udaljenom cilju.

TRKA "TERETNI vOZ"

Igraci se rasporede u grupe po 4 ili 5 i postave u redove jedan iza leda
drugoga. Igraci se pruze u lezeéi stav sa osloncem na rukama, tako da
igra€ 2 stavi na svoja ramena noge igraca broj 1, igraC broj 3 igraca broj 2
itd. Na znak vode "teretni vlak" krene prema cilju. Igraci moraju paziti da
svi u redu pomicu ruke istovremeno, jer u protivhom tesko ¢e odrzati
ravnotezu i noge ¢e spadati sa ramena. Pobjeduje "teretni voz" koji prvi
stigne do 15 metara udaljenog cilja.

e

VRAC

Igraci stoje na svojim mjestima u malom kruZzi¢u. uz neki predmet. Vra¢
ide naokolo i u koga upre prstom, taj mu se prikljucuje u red iza njega, te
stavlja ruke na ramena onome koji je pred njim. Svi hodaju ili trée sitnim
koracima i pjevaju pjesme.

Vrac ih vodi okolo dotle dok sve ne pokupi, a onda iznenada vikne: “Sva
djeca ku¢i!”. Svi igraci, pa i vrac potrce i zauzmu jedno mjesto. Ko ostane
bez mjesta, postaje vrac i igra se nastavlja.
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TRAZENJE GNJEZDA

“Ptice” traze “gnjezda”. U prirodi ta su “gnjezda” drvece, au dvorani
kredom oznaceni krugovi. “Vrabac”, medutim, nema nikakvog mjesta i
zove: “Pticice, dodite ovamo™, svi igraci, koji su kod svog drveta ili u svakom
krugu po dva, skupe se oko “vrapca”. Na dati znak potrCe svi na svoja
mjesta, a i vrabac s njima. Igrac koji nije stigao na svoje mjesto, u daljem
nastavku je “vrabac”. Ili, ako predasnji “vrabac” nije stigao da zauzme
necije mjesto, nastavlja dok mu to ne uspije.

Druginacin igre: U dvorani su oznac¢eni krugovi, kao na slici, a u svakom
od njih nalaze se po dva igraca. Na znak vode, svi igra¢i mjenjaju krugove.
Igrac koji je preostao i nije stigao u krug, ostaje iza krugova na mjestu tzv.
“prekobrojnog”. Pri mjenjanju krugova nikada se ne smije naéi, ni u jednom
krugu, vise od dvojice igraca.

BTN
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LISICA I KOKOSI

Jedan od igraca, koji je izbrojen ili odreden da bude “lisica”, postavi se u
imaju mlatice i razdijeljeni su u polja igre. Na poziv: “Lisica iz jame”!, svi se
razbjeze a “lisica” nastoji da ih uhvati, poskakujuéi na jednoj nozi. (promjena
noge je dozvoljena). Ko je udaren rukom, taj je nova “lisica”, njega tjeraju
u “jamu’”. Ista igra moZe se izvesti i u raznim varijantama. Prestupi li koji od
igraca granicu koja okruzuje igraliste (a granica moze biti i viSe uporedo),
onda je taj igrac “lisica” i mora u “jamu”. To se objavljaje znakom zvizdaljke
ili uzvikom: “Granica”!. Dogodili se da “lisica” objema nogama stane za
vrijeme hvatanja na zemlju (pod), mora natrag u “jamu” a isto tako mora
iznova poceti s hvatanjem. Ostali igraci (kokosi - pjetli¢i) imaju pravo udariti
lisicu na povratku u jamu. Nova “lisica” postace i onaj igrac koji prestupi ili

evee

LOVAC, VRABAC 1 OSA

Igraci Cine krug drze¢i se za ruke. Izvlacenjem kocke izmedu igraca
izaberu se lovac, vrabac i osa. Lovac se trudi da uhvati vrapca, vrabac da
pojede osu, a osa da ubode lovca tj, jedan nastoji uloviti drugoga. Za vrijeme
lovljenja smije se provlaciti ispod ruku i odlaziti u krug ili bjezati oko kruga,
ali se ne smije udaljavati predaleko. Cim jedan od ove trojice uhvati kojeg
igraca sva trojica odlaze u krug medu igrace, a njihovo mjesto dolaze drugi
igraci.
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TRCANJE SA ZAPREKAMA BROJ 1

Cilj igre: tr¢anje, skokovi, preskoci, provlacenje, ravnoteza, bacanje,
takmicCenje

Uzrast: za djecu od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: dvije grupe po 8 do 10 djce

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte

Pribor: improvizirani most, prepona za preskok, niska greda, sanduk,
oznacen jarak, zastavica (sve po 2 komada)

Trajanje igre: 10 minuta

Nacin izvodenja:

Djeca su poredan au dva reda po 8 do 10 djece u redu. Ispred reda
oznacena je startna linija, a udaljenost izmedu redova je 6 do 8 metara. Na
60 metara ispred startne linije svakog reda postavljena je zastavica kao cilj.
Na 10 metara od startne linije postavljen je improvizirani most, na 20 metara
prepona za preskok, na 30 metara niska greda, na 40 metara sanduk, na 50
metara oznacen je jarak.

Na znak voditelja igra¢i broj 1 iz svakog reda potrce sa starta i
podvlace se puzeci ispod mosta, zatim preskacu preponu, trée po niskoj
gredi, penju se na sanduk, preskacu jaraka: Voditelj daje znak igracu
broj 2 iz jednog reda ¢im igrac iz toga reda stigne na cilj i tako se igra
nastavlja dok svi igrac¢i ne stignu do cilja. Pobijedi grupa koja prva sa
svim igra¢ima dode do cilja.

TRCANJE SA ZAPREKAMA BROJ 2

Cilj igre: tr¢anje, skokovi, preskoci, provlacenje, ravnoteza, bacanje,
takmicCenje

Uzrast: za djecu od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: dvije grupe po 8 do 10 djce

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte

Pribor: lopta, bure bez dna, stalci za skok uvis, niska greda, sanduk, 7
Stapova po 1,5m visine, jarak (sve po 2 komada)

Trajanje igre: 10 minuta
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Nacin igre:

Djeca su poredana u dvije grupe po 8 do 10 u redu, a ispred redova
oznacena je startna linija, red od reda medusobno je udaljen 6 do 8 metara.
Na 50 metara od startne linije pred svakim redom zabodena je zastava na
koplju visine 2 metra Sto predstavlja cilj.

Na 9 metru pred svakim redom postavljeno je bure bez dna, na 15 metru
stalci za preskakanje visine 70 cm, na 20 metru niska greda, na 28 metru
visoki sanduk, na 32.,33.,34.,35.,36.,37 1 38 metru zabodeni su u liniji Stapovi
visine 1,5 metara i na 42 metru linijjama je oznacen jarak.

Na znak vode igraci broj 1 iz svakog reda polaze sa starta noseci loptuu
ruci koju poslije provlacenja kroz bure bacaju igracu broj 2 i produzavaju
trku sa zadacima po stazi, preskacu visinu d 70 cm, trée po gredi, penju se
na sanduk, vijugavo obilaze zabodene Stapove, preskacu jarak i tr¢e do
svog cilja.

Igrac broj 2 kada primi loptu radi sve isto kao i igra¢ 1 i igra se nastavlja
dok na cilj ne stignu svi igraci. Pobjeduje grupa ¢iji su igraci prvi stigli do
svoje zastavice.

KIPOVI

Cilj igre: trCanje, hvatanje, spretnost

Uzrast: za djecu od 8 do 12 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliste, veca dvorana
Pribor: ---, potrebne su oznake igraca

Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin izvodenja:

Igraci se podijele u dvije podjednake grupe. Jedni imaju na glavi kape, a
druga grupa je gologlava. Na znak voditelja igre igra¢i sa kapama hvataju
igraCe bez kapa sa time da nastoje igraca kojeg hvataju udariti rukom po
ramenu. Uspije li koji igra¢ udariti, tada igra¢ bez kape na tom mjestu
mora ostati ukocen kao "kip" i ne smije se pomicati sa mjesta. Medutim
igraci bez kapa imaju pravo osloboditi svoga suigraca tako Sto ga udare
rukom po ramenu i sa povikom "Slobodan!", a taj igrac nastavlja igru.
Na igralistu ima sad vise manje "kipova". Aliiigraci sa kapama paze da
igraC "kip" ne bude osloboden, te nastoje onemogucditi igracima bez kape
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da oslobode svoga saigraca, jer i sami mogu postati "kipovi "ako ne
budu oprezni.

Voditelj igre prati igru, sudi, te po potrebi mijenja ulogu igraca sa kapama
1 bez kapa, ako vec igraci sa kapama kroz 10 minuta igre ne uspiju da sve
igrace bez kape pretvore u "kipove".

OSTAO BEZ STAPICA

Cilj igre:brzina, kretanje, spretnost

Uzrast: za djecu od 7 do 12 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: neograni¢en

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: Stapi¢a koliko ima igraca - manje jedan

Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin igre:

Igraci se postave u krug nacrtan kredom ili gipsom te tr¢e oko kruga
izvan nacrtane kruznice. Kretanje se moze i mijenjati, bilo da oko keuga
hodaju, poskakuju na jednoj nozi, hodaju u cu¢nju i slicno.

U sredini velikog kruga ucrtan je i mali krug u kojem na zemlji leze
Stapicéi i to po broju jedan manje od broja igraca.

Na znak voditelja igre "Jedan-dva-tri-SAD!" igraci potrce ka srediStu
kruga i svaki nastoji uzeti jedan Stapic. Jedan ¢e igrac ostati bez Stapica i taj
ispada iz igre. Ponovo se oduzima jedan Stapi¢ i igra se nastavlja, te ponovo
jedan igra¢ ostaje bez Stapica i ispada iz igre. Igra se nastavlja dok ne
ostanuu igri dva igraca, koja se takmice za hvatanje jednog Stapica. Pobjednik
dobija neku manju nagradu.
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PAPIRNA STAFETA

Celni igraéi svake ekipe imaju u rukama novine. U svakoj ruci drze po
jedan list. Na udaljenosti od 10-20 metara nalazi se kretaliSte, zaboden
Stap, lopta i sl. Na dati znak, svi prvi u redu potrée do okretalista, a zatim se
vracaju natrag. Pri tom ne smiju stati na zemlju, a zatim stanu na njega. Na
polazistu predaju “novine” sljede¢em igracu. Umjesto novina moze se
upotrijebiti kakav drugi papir, drvene plo€ice, a na igralistu i cigle ili pjosnato
kamenje.

Drugi nacin: prvi u redu ima dva komada, a drugi jedan komad ¢vrséeg
papira. na prvi znak, prvi igra¢ potrci sa polazista do druge crte te postavi
komad papira na tlo, stane na njega i odmabh stavi drugi komad papira na tlo
i prede na njega. U meduvremenu je, na drugi znak, dotr¢ao drugi igrac s
papirom i stao na papir, koji je spustio drugi igrac, a njemu da papir koji je
donio. Cim primi papir, prvi igra stavi ga na tlo i prede na njega, a drugi
igrac, preSavsi na papir koji je malo¢as napustio, uzme papir na kome je
dosad stajao i preda ga prvome itd. do kraja. poslije toga se drugi igraC vrati
sa sva tri komada, jedan preda sljede¢em igracu, a za sebe zadrzi dva i brze
potr¢i do polazne crte, a zanjim i treéi igrac, te ponove dosadasnje
postavljanje. Igra se nastavlja sve dok svi igraci ne predu na drugu stranu.
Ko ¢e preci prije?




VESELA STAFETA

U toku tréanja djeca moraju izvesti razne zadatke kao:

1. U jednoj ruci imaju pruti¢, a drugom bacaju punjenu lopticu u vis.

2. Lopticu ostave na jestu gdje uzmu dva komada papira. zatim hodaju
po njima, stavljaju¢i komad po komad papira ispred sebe, kako ne bi
stali na zemlju. U drugoj ruci drze Stapic.

3. Ostave dva komada papira na mjeto gdje ih ¢eka posluzavnik pun
kestena (SiSarki od bora itd.). Stave posluzavnik na glavu i drze ga
jednom rukom, dok u drugoj drze Stapi¢. Ako koji kesten ispadne,
miraju ga pokupiti, staviti na posluzavnik i, nosec¢i ga na glavi, nastaviti
tréanje.

4. ostave posluzavnik s kestenjem i guraju rukom loptu po tlu, a u drugoj
ruci drze Stapic.

5. ostave loptu i u limenom lin¢ic¢u nose vodu, koja do cilja ne smije da se
prospe. Igra se u talasima, po pet do Sest igraca na razmaku. Koji
prvi stigne, donosi svojoj grupi onoliko bodova koliko je igraca u talasu,
a svaki daljnji po jedan bod manje. S cilja se prenosi zadatak na prvo
mjesto. Usljed pomicanja predmeta nastaje drugi redosljed.

Sve ove zadatke moraju djeca izvrSiti najprije kao posbne Stafete, a kad
ih nauce onda se 1-5 zadaci izvode na jednoj stazi kao niz zadataka, jedan
za drugim.
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TRI LOPTE

Igraci su rasporedeni, prema broju uc¢esnika u grupe po 8-12 u redu iza
nacrtane linije za start. U igraliStu ispred svake grupe igraca, nacrtaju se na
tlu tri kruga jedan za dru-gim, pre¢nika pola metra. Krugovi su udaljeni
medusobno 5 m, a prvi krug udaljen je takode 5 m od startne linije. Svaka
gru-pa igraca ima tri lopte, koje se na pocetku igre nalaze na desnoj strani,
na samoj startnoj liniji.

Zadatak je da igraci u tr-ku redom postave lopte u nacrtane krugove, i
da ih drugi na isti nacin vrate na startnu liniju. Na znak za pocetak igre, prvi
igra€ u svakoj grupi uzme jednu loptu i trée¢i odnese je u prvi krug, zatim se
vrati uzme drugu loptu i odnese je u drugi krug i konacno u tre¢i. Posto je
to izvrsio, vraca se tréeci do svoje grupe i lakim udarcem ruke po ramenu
daje znak sljede¢em suigracu za start, a on se prikljuci kao posljednji. Sada
sljededi igrac, koji je primio znak za start, tr¢e¢i dode do prvog kruga i do-
nese loptu na mjesto gde se nalazila na pocetku igre, opet se uputi po drugu
i konacno po trecu. Posto je i ovaj igrac izvr$io svoj rad, daje udarcem ruke
po ramenu znak za start sljede¢em igracu i prikljuéi se kao posljednji u
redu. Ovo naizmjeni¢no odnosenje lopte u krugove i donosenje na startnu
liniju vrsi se sve dok se svi igraci ne izmjene a pobjedila je ona grupa koja
prva izvrsi zadatak sa svima igracima.

U ovoj igri tr¢anje svakog pojedinog igraca na daljinu od 30-50 m, s
otezavaju¢im okolnostima, t.j. noSenjem lopte, predstavlja napor veceg
stepena. U slucaju da ucesnici nisu izvjezbani ili nisu dorasli savladavanju
ovakvog zadatka, voda ¢e se posluziti jednim od sljedec¢ih drugih nacina:

a) igra se izvodi sa smanjenim razmacima izmedu krugova;

b) svaki igra¢ odnosi u krug samo po jednu loptu, odnosno donosi je
nazad na startnu liniju. U ovom slucaju tri lopte odnose troje prvih iz
reda, a vracaju ih sljedece troje iz reda;

¢) prvi igra¢ nosi sve tri lopte od jednom, a drugi ih mora pokupiti i sve tri
vratiti nazad;

d) kao i pod c) samo §to igraci mogu smetati jedan drugog.

Svi ovi oblici igre mogu se igrati tréeci ili brzim hodanjem.
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SVAKI SVOJE

Igraci su podjeljeni na grupe od 6-8 igraca. Svaka grupa stoji u redu,
jedna pokraj druge, na udaljenosti od 3-4 metra. Prvi igra¢ svake grupe
stoji na liniji polaska, a ostali su iza njega. Na udaljenosti od 15-25 m ispred
svakog reda zabo-dena je u zemlju palica, koja je 1-2 m visoka, a oko nje je
nacrtan krug prec¢nika 2 metra.

Na znak za pocetak igre, svi prvi u grupama potrce do cilja i tamo skinu
jedan ili vise dijelova odjeée (koSulja, jakna, dZzemper i sl.) i ostave ih u
krugu. Kad su skinuli i ostavili ugovoreni dio odjece, tada smiju izaci iz
kruga i potréati prema sljedeCem igracu svoje grupe kojega udare po dlana
ispruzene ruke. Na taj znak potréi i ovaj igrac do cilja, skine dio odjece i
vrati se kao prethodni. Igra se sve dok se svi ne izredaju.

Koja ¢e grapa prije biti gotova?

Drugi nacin (za odrasle).

1. Na znak vodnika, svi odjednom potrce do cilja i istovremeno skidaju i
ostavljaja ugovoreni dio odjece, a zatim se vracaju na svoja mjesta.

2. Na znak vodnika, prvi potréi po svoj dio odjeée, obace je u krugu i
vrati se do sljede¢eg u redu na polazistu gde mu daje znak za polazak.
Tako redom dok se i posljednji ne obuce.

3. Naznak vodnika igre, svi potrée istovremeno do svojih odjela i oblace
ih u samom krugu. Kad su svi obuceni, potrée ka polazistu i postave
se ured kao na pocetku igre. Dopusteno je pomaganje pri oblac¢enju.
Sudija na cilju pazi da igraci krenu tek kad su svi potpuno obuceni.
Oblacenje nije dopusteno za vrijeme vracanja na polaziste, i ponistava
postignuti uspjeh grupe.
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KOD SVOJE ZASTAVICE

Cilj igre: tranje, brza orjentacija, borba za pobjedu svoje grupe
Uzrast: za djecu od 7 do 10 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 3 x 5,3 x 10,3 x 15

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiSte, igraliste, veca dvorana
Pribor: tri raznobojne zastavice sa drSkom, materijal za ucrtavanje
krugova ( krec ili gips)

Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin igre:

Djecu podijelimo u tri grupe. Za svaku grupu na igraliStu ozna¢imo krug.
Velicina kruga je tolika da se u njemu slobodno smjeste djeca iz jedne grupe.
Udaljenost kruga od kruga treba da je §to veéa. u krug ulazi odredena
grupa djece, tako da je u svakom od tri kruga podjednak broj djece. Jedno
dijete dobija zastavicu. U svakom krugu je zastavica druge boje. Na znak
voditelja djeca se razidu po igralistu, a tri djeCaka sa zastavicom udalje se
zajedno 1 izmijene zastavice, ali tako da ostala djeca ne znaju kod koga je
pojedina zastavica. Nakon izmjene zastavica koje nose sakrivene ispod
kaputa ili u kosulji, vracaju se ona trojica svaki u svoj krug. Na ponovni
znak voditelja trojica sa zastavicama svaki u svom krugu podigne zastavicu
u vis. Svaka grupa brzo tr¢i u krug, gdje je zapazila boju svoje zastavice, a
ne raniji krug. Pobjeduje grupa koja se prva smjestila u svom krugu i time
dobija jedan poen. Na kraju pobjeduje grupa koja prva sakupi tri poena.

MUZICKE PORUKE

Cilj: da se stimuliSe otvorenost i medusobno povjerenje izmedu ucesnika,
da koriste neobi¢ne nacine izrazavanja i komuniciranja

Uzrast: 11 do 20 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: na taborovanju, kampovanju, izletu i sl.

Potrebe: pjesmarice i li¢ni dnevnici mogu se koristiti ali nisu obavezni
Trajanje: od 6 do 12 sati

Nacin izvodenja:
Clanovi voda provode prijepodne ili cijeli dan kontaktirajuéi jedan sa
drugim pjevanjem kao jedinim na¢inom komunikacije.Oni komuniciraju na
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ovaj nacin u svim situacijama u kojima imaju kontakt jedan sa drugima bez
promjena programa koji su predvideni za taj dan.Pored toga,patrole i vodovi
koriste¢i pjevanje kao nacin izraZzavanja Salju jedni drugim poruke tokom
dana koje trebaju biti dekodirane po prijemu.UveCer razmjenjuju i
prepricavaju iskustva koja su stekli kroz ovu aktivnost.

Odlukom o danu odrzavanja i trajanju aktivnosti ista po¢inje kada vode
objave zvani¢no njen pocetak i od tog trenutka svaki kontakt pri¢anjem je
zabranjen a komunicirati se moze samo pjevanjem onog Sto si Zelio da
kazes$.Nije vazno da li se radi o dogovoru,davanju instrukcija,obavljanju
nekog posla, SVE se izvr§ava samo kroz pjesmu.

Prilikom upoznavanja ¢lanova sa predstoje¢om aktivnosti voda navodi
izazov u ovome $to ¢e svakako pomo¢i da se stvori jo$ vedrije raspoloZenje.

Prije redovnih aktivnosti oko rucka,voda potsje¢a vodove da trebaju
pripremiti jednu ili nekoliko poruka za druge vodove,koje ¢e im poslati
pjesmom u horu u jednoj od prilika tokom redovnih aktivnosti bez prethodnog
zapisivanja poruke.

Svaki vod treba pokusati prepoznati i interepretirati poruku koja im je poslana,te
navecer otkriti broj i znacenje poruka koje su primili i poslali tokom dana.

Repertuar pjesama je prepusten kreativnosti ucesnika,Sto znaci da se
mogu koristiti pop,rock,narodne,zabavne,izvidacke i dr. pjesme. Vode iniciraju
kreativnost u segmentu da uc¢esnici sami komponuju pjesme ili ubace rijeci
u ve¢ poznate melodije kako bi se povecao nivo razmjene poruka i stimulisale
sposobnosti improvizacije.

Posto je aktivnost objaSnjena i demonstrirana ucesnicima,vode treba da
podizu atmosferu aktivnosti tako $to sami iniciraju aktivnost ¢ime se
osigurava da niko ne pokuSava krSiti pravila na bilo koji nacin.

Nakraju posto se aktivnost zavrsi svaka Ceta i patrola prepri¢ava svoja iskustva.

GDJE ZELITE JESTI VECERAS?

Cilj igre:razvijanje vjestina kulinarstva, jacanje timskog duha, upoznavanje
drugih kultura

Uzrast:od 11 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: dva ili viSe vodova

Mjesto izvodenja: na taborovanju( moze i na bivaku, zimovanju i sl.)

Pribor: pribor za kuhanje, sastojci za potreban recept, materijal za
dekoraciju kulture odredene zemlje

Trajanje igre: priprema se 2-4 sedmice prije taborovanja i izvodi vise
puta za vrijeme taborovanja
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Cetiri specijalna jela se pripreme u kampu, svako od drugog voda. Prije
toga svaki vod uz pomoc¢ vode Cete i vodnika pravi jelovnik baziran na hrani
tipi¢noj za odredenu kulturu. Oni biraju sastojke, prakticno ih pripremaju i
prikupljaju sve ono §to ¢e im trebati da pripreme jelo noseé¢i odjecu te
kulture.Svaki vod preuzima svoj red u toku dana kampovanja i poziva druge
vodove na veceru u specijalnoj atmosferi. Unaprijed se odrede dani kada
¢e koji vod kuhati 1 prirediti veCeru.

2 - 4 SEDMICE PRIJE:

Voda ili vode objaSnjavaju i motivisu aktivnost na svakom sastanku tokom
ovog perioda.Kada ¢lanovi shvate aktivnost i "naostre" se za pocetak vode
zamole svaki vod posebno da izabere zemlju ili kulturu. Oni mogu pomoc¢i
vodovima rade¢i im listu sa koje mogu izvrsiti izbor.Svaki izbor treba biti
odrzan u tajnosti i odabrana zemlja biti skinuta sa liste moguénosti
izbora.Ovako ¢e izbor svakog voda biti iznenadenje, nece biti istog izbora
,vode ne¢e morati objasnjavati svome vodu da zemlja koju Zele odabrati je
ve¢ odabrana §to bi pokvarilo dogadaj.Kada je izbor napravljen vode
¢lanovima objasnjavaju zadatke koje ¢e obaviti u narednim sedmicama.

SEDMICU PRIJE TABOROVANJA:

Vodovi moraju ispuniti sljedece zadatke:

- istraziti (otkriti ) obiCaje i posebne karakteristike kulture koju su odabrali.

- pripremiti jelovnik te kulture i vjezbati njegovo pripremanje

- pripremiti tipi¢nu odjecu koja ¢e se nositi na veceri prezentacije

Vode raspravljaju o aktivnostima stimuliSuci entuzijazam vodova i
kontrolisuéi rad vodova.

NA POSLJEDNJEM SASTANKU PRIJE KAMPA:

Ovo ¢e biti posljednji sastanak voda prije izvodenja aktivnosti pa sve
pripreme treba da budu provjerene i svi zadaci ispunjeni do kraja.Ovo je
vrijeme kada se treba uvjeriti da nista nije zaboravljeno ili zanemareno,da
krajnji rezultat ne bi bio pokvaren.

Vode trebaju razgovarati sa svakim vodom da vide kako su zadaci
prihvacéeni,pomo¢i imu prevazilazenji problema koji su mozda iskrsli u toku
izvrSavanja zadataka.

Citava grupa se sakuplja zajedno i odreduju se vederi i termini kada ¢e
se obroci u kampu pripremati.

Zavisno od toga kako ¢e grupa obezbijediti zalihe kampa vode treba da
osiguraju da sastojci koji su potrebni za pripremanje jela budu dobiveni na
vrijeme 1 u potpunoj diskreciji te da se drze odvojeno od ostale hrane kao
posebno prisvojene.
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ZA VRIJEME TABOROVANJA:

Na dan kada vod treba da pripremi svoje jelo ,vod na koji se to odnosi
preuzima aktivnosti u kampu ranije nego obic¢no. Vode im trebaju dati dovoljno
vremena da pripreme jela,mjesto i presvuku se u kostime.Ostatak grupe
takoder treba imati vremena za pripremu.Kao dobro vaspitani gosti drugi
vodovi spremaju poklone za domacina.Kada je sve spremno,domacin prima
svoje goste, prireduje im dobrodoslicu i servira jela svoje kulture.

Ova aktivnost je prikladna za mlade ljude oba spola.Ako je izvidacka
grupa mjesovita, predlazemo da se pozovu druge grupe da se pridruze
aktivnosti.Ako ovo nije moguce onda druga grupa treba da kampuje u
podrudju ili u blizini grupe koja moze biti kontaktirana.Ovo ¢e biti posebna
prilika za susrete i druzenja sa drugim ljudima.

U ovoj aktivnosti lista sa koje se bira zemlja moze biti neograni¢ena po
slobodnoj volji.Kako god ,predlazemo da svjetska najpoznatija obiljezja ne
budu izostavljena posto su ona veoma vrijedna , atraktivna i ukusna . Mozete
ukljuciti kineska, africka, francuska, meksikanska, i razna druga
jela.Podrazumjeva se da ovdje budu ukljucena i vasa sopstvena nacionalna
obiljezja.”uvajuéi osnovnu strukturu aktivnosti moze se praviti i niz
varijacija.Na primjer, pored hrane i odje¢e odredene kulture vodovi mogu
pronaci odredenu muziku i dekorirati mjesto izvodenja prema obicajima te
kulture.Tu su jos neke pojedinosti kao prezentovanje jelovnika na
individualnim karticama sa slikama te kulture, demonstracija tipi¢nog plesa,
davanje prikaza istorijskog dogadaja ...itd.

NEKA PUCA...!

Cilj igre: trcanje, saginjanje, gadanje, brzina odlu¢ivanja
Uzrast: za djecu od 7 do 10 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: 10 do 20

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: obic¢na lopta, kre¢ ili krda za obiljezavanje kruga
Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin igre:

Na igralistu se gipsom ili kredom oznaci krug promjera 4 do 5 metara.
Djeca se poredaju slobodno po obodu kruga, a u sredini kruga lezi lopta.

Voditelj igre stoji po strani i vice " Neka puca..!Neka puca...!" i na kraju
izgovori ime jednog djeteta u igri. Ovaj odmah potrci prema lopti, a ostali

165



nastoje da se razbjeze i pokusavaju da se §to vise udalje. Dijete koje je bilo
prozvano ¢im stigne do lopte povikne "STOJ!" i tog trenutka svi igraci se
zaustave u stavu mirno (tko produzi dobiva kazneni poen). Dijete zatim
loptom gada najblizeg ili najpogodnijeg igraca. Ukoliko ga pogodi, pogodeni
ispada iz igre. Djeca se ponovo postave oko kruga i igra se nastavlja sa
uzvikivanjem voditelja "Neka puca...!Neka puca...!"

ZECILOVCI

Cilj igre: kretanje, razvijanje osjeta, orjentacija

Uzrast: za djecu od 7 do 10 godina

Spol: muski i Zzenski

Broj ucesnika:20 do 30

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiSte, igraliste, veca dvorana
Pribor: tri marame za vezanje oCiju

Trajanje igre: okol10 minuta

Nacin igre:

Djeca se uhvate za ruke i raSire krug, te naCine rasirenim rukama zatvoreni
krug. U krugu su tri igraca izabrana brojalicom ili dogovorom i to je jedan
"zec", a druga dvojica su "lovci". Voditelj zaveze o¢i "zecu" 1 "lovcima':

Na znak voditelja lovci unutar kruga jure za zecom i nastoje ga uhvatiti.
Da bi se mogli "orjentirati”, sa vriemena na vrijeme lovci zovu zeca "Gdje si
zec?". Zec odgovara: "Tu sam!" ali istovremeno promijeni mjesto i krene
suprotno od glasa lovaca. "Lovci" ga traze tamo gdje su culi glas. Igraciu
krugu nastoje zavarati lovce a ponekad i zeca. Nastaje smijeh a pogotovo
kada se dogodi da lovac uhvati lovca umjesto zeca. Ne uspiju li lovei uhvatiti
zeca, voditelj igre odreduje zamjenu igraca i u igru ullaze novi lovci i zec.

DAN I NOC

Cilj igre: tr¢anje,brzina, hvatanje, nosenje

Uzrast: za djecu od 8 do 12 godina

Spol: muski i zenski (u sportskoj opremi)

Broj ucesnika: 20 do 40

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, ve¢a dvorana
Pribor: bez pribora

Trajanje igre: 15 do 20 minuta
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Nacin igre:

Za igru se odredi i oznaci prostor u obliku pravokutnika duzine oko 80
metara, a Sirine oko 30 metara. Po sredini igraliSte se linijom prepolovi na
dvije jednake polovine. Igraci se podijele u dvije grupe i stanu jedna grupa
u vrstu sa jedne strane linije u sredini, a druga sa druge strane, okrenutim
ledima prvoj grupi. Voditelj igre oznac¢i imena i jedne i druge grupe te jednima
daje ime dan, a drugima no¢. On stoji na jednom kraju igraliSta u sredini i
baca nov¢i¢ u vis, pa okrene li se glava - lovi dan, a okrene li se pismo - lovi
no¢. On povice u slucaju da se okrenula glava "dan". Tog momenta igraci
"no¢" pocnu tr¢ati u pravcu svoje vanjske crte igralista, a igraci "dan" za
njima sa ciljem da bilo kojeg igraca protivni¢ke grupe uhvate ili dotaknu
rukom. Uspijeli ko od igraca "dan" da to ucini, tada ga uhavéeni ili dotaknuti
igra¢ "no¢" mora na ledima nositi do sredine igraliSta, a ostali se vracaju
slobodni. Igra se nastavlja bacanjem novcica.

BALONIJADA

Cilj: brzina refleksa, spretnost, koordinacija pokreta, zabava
Uzrast: 9 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: broj balona koliko ima i ucesnika, 1 klupko kanape
Trajanje: 30 do 60 minuta

Nacin izvodenja:

Posto se svi uCesnici okupe vode im podijele balone.Svaki ucesnik treba
da napuse svoj balon do veli¢ine oko 30 cm te ga zaveze oko ¢lanka
noge.Vode kontroliSu da li su svi zavrsili navedenu pripremu i zatim daju
znak za pocetak aktivnosti.Aktivnost se odvija na taj nacin Sto svaki ucesnik
treba da probusi balon nekom drugom ali to smije uciniti samo rukom bez
ikakvih pomagalaisl.

Jako je vazno naglasiti da redovne aktivnosti (tabor,sastanak i sl.) teku
bez obzira na ovu aktivnost ¢ime se u redovne aktivnosti unosi mnogo
zivosti. Takoder je jako vazno postaviti nekoliko posmatraca koji takoder
ucestvuju u aktivnosti ,a koji vode racuna pored voda da se pravila igre
postuju.Pobjednik je onaj ucesnik koji zadnji ostane sa neprobusenim
balonom.

Ukoliko se Zele sve aktivnosti usmjeriti na odvijanje ove onda se aktivnost
moze otezati na nacin da se ogranici radijus kretanja i sl.
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AJME MENT!

Cilj igre: tréanje, hvatanje,brzina, spretnost, snalazljivost
Uzrast: za djecu od 8 do 12 godina

Spol: muski i Zzenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljisSte, igraliste, veca dvorana
Pribor: platnena udaraljka ispunjena mekanim materijalom
Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin igre:

Igraci se postave u krug zbijeni jedan do drugoga, okrenuti ka sredistu
kruga, pognute glave sa rukama na ledima. Jedan od igraca obilazi krug
noseci u ruci platnenu udaraljku i neprimjetno doda udaraljku jednom od
igraca u krugu. Udaraljku stavlja oprezno u ruke jednog od igraca da niko
to ne primjeti, ponekad i zavarava kao da je ve¢ nekome dao, Sto sve zbunjuje
igrace u krugu i ne znaju kome je udaraljka predana. Igrac koji je dobio tu
udaraljku iznenada njome pocinje udarati igrac¢a desno od sebe, a taj igra¢
¢im osjeti da je udaraljka kod susjeda i da je dobio po ledima, po€inje bjezati
udesno oko kruga nastojeci Sto prije sti¢i ponovo na svoje mjesto. Igrac koji
hvata nastoji igraca Sto viSe puta udariti udaraljkom i igra time postaje Ziva
ivesela. Prvi igrac koji je predao udaraljku stane na mjesto onoga, kome ju
je dao, aigrac koji je hvatao sada hoda oko kruga i daje udaraljku nekom od
novih igraca.

LISICA U KOKOSINJCU

U sredini omedenog igrali$ta nalazi se "koka" koju predstavljaju tri
povezana Stapa. Igraci se podijele u dvije grupe po 10 do 20 u grupi.. Jedna
grupa predstavlja lisice, a druga lovce. Jedna za drugom izlaze lisice i Sunjaju
se prema "koki" - tj. ne bi li srusila povezane Stapove. U isto vrijeme po
redu izlaze 1 lovci da odbrane "koke". Ako lovac uhvati lisicu, ona odlazi sa
njima i postaje zarobljenik, a ako lisica srusi "koku"- tj. tri povezana Stapa,
mora lovac podéi sa lisicom kao zarobljenik. Stapovi se ponovo postave i
igra se nastavlja do pobjede jednih ili drugih.

168



RIBOLOV

Na omedenom igralistu tr¢i - pliva oko 10 do 20 ribica. U dva ugla
igraliSta koja su dijagonalno jedan od drugoga stoji 5 do 10 ribara u svakom
uglu. Ribari mogu loviti ribe onda, kada se uhvate za ruke to jedan igrac iz
jednog idrugi igrac iz drugog ugla. Jedan potr¢i sa jednog, a drugi s drugog
ugla sa ciljem da se spoje, naprave mrezu i hvataju ribu. Ali ribice nisu
mirne, nego nastoje da maramom rastjeraju ribare i ne dozvole da se uhvate
za ruke. Ulove li koju ribu odvedu je u ugao. Ali ribica moze i potrgati
mrezu te nastoji da razdvoji ribare i da im pobjegne. Prede li ribica medu
igralista dok je ribari hvataju, ulovljena je, jer se nalazi na suhom i ona odlazi
uugao. Igra zavrSava kada su pohvatane sve ribice. Voditelj igre pazi da se
svi igraci pridrzavaju pravila.

LOVI TRECEGA

Igraci stanu u krug u parovima, jedan igra¢ za drugim licem okrenut
prema sredini kruga. Jedan igra¢ tr¢i oko kruga, a drugi ga lovi. Kada mu
zaprijeti opasnost da ¢e biti ulovljen, igra¢ koji tr¢i, stane ispred jednog
para, ali sada vanjski - posljednji iz toga para mora da tr¢i umjesto njega.
Taj obi¢no nije toliko spretan da odmah potrci dole, jer je iznenaden, te ga
lovac udari. U tom slucaju uloge se izmjene i on postaje lovac.

Ako je posljednji u paru domisljat i brz te prijede u protivnapad, te umjesto
da lovac njega udari, on udari lovca, ne preostaje lovcu drugo nego da bjezi
1 spaSava se kod kojeg obliznjeg para. Ovu igru djeca vole i Cesto rado

igraju.

TJERANJE LISICE

U sredini igralista je jama, a u njoj velika lopta. Svaki igra¢ drzi u ruci
debeli zaobljeni Stab duzine 1/2 metra. Oko velike jame, na udaljenosti tri
do pet koraka poredane su male jamice okolo naokolo. To su kuéice igraca.

Jedan igra¢ nema svoje jamice. Na pocetku igre lopta je u jami, a svi
igrac¢i zabodu svoje Stapove u tu jamu. Na dati znak oni povicu: "Lijo, lijo
hajd iz jame van!" i izbace loptu iz jame. Na to svaki igra¢ nastoji da se §to
prije vrati svojoj kuéi, tj. da zabode Stap u jednu rupicu. Budu¢i da je jedna
rupica manje, jedan ¢e igrac ostati bez kucice. Taj igrac je gonic. On nastoji
da loptu vrati u jamu ali mu ostali igraci to prijece, te Stapom udaljuju loptu
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Sto dalje od jame. Ali, dok oni udaraju loptu, njihova kuéica je prazna i gonic¢
to iskoriStava i nastoji da svoj Stab stavi u neciju kucicu. Onaj koji ostane
bez kucice postaje sada goni¢. Kucice se tako mijenjaju i vlasnik je dijete-
igrac koji uhvati praznu jamicu - kuéicu.

Uspije li goni€ utjerati loptu u jamu, igra pocinje kao na pocetku, da se svi
igraci skupe oko jame. Lopta se smije tjerati samo palicom , a jamica se ne
smije pokrivati nogom.

TRAZIM SVOJE OVCE

Jednom igracu zavezemo o€i. On je pastir i stane kraj zida ili nekog
drveta. Ostali igraci su ovce. Ovce redom dolaze do pastira i pitaju: "gdje je
moje mjesto?", a pastir im kaze:"tri koraka natrak", "Pet koraka lijevo"; "Dva
koraka lijevo" - itd. Sve ovce izvrSavaju zapovijed pastira i ne micu se sa mjesta.
Kada su sve ovce smjeStene,okrene se pastir i nastoji da pronade koju ovcu.

JAKOVE GDJE SI?

Igraci stoje u krugu, a u sredini je Jakov i njegov otac.obojici su zavezane
o¢i. Otac pita: "jakove gdje si?", a sin odgovara: "Tu sam!". Otac nastoji da
uhvati Jakova, a Jakov nestasno bjezi ispred oca i mijenja mjesto na kojem
je dao odgovor:"Tu sam!". Igra se tako dugo dok otac ne uhvati Jakova, a
zatim se igra¢i mijenjaju.

ZMIJA

Voditelj igre polozi dugo uze na pod. Igraci se poredaju kraj uzeta licem
okrenuti prema uZzetu. Igraci su jedan od drugoga razmaknuti jedan korak.
Voditelj igre se sagne, uzme uze za jedan kraj, udara njime o pod i uze poprima
izgled zmije. Igraci preskacu preko zmije. Koga dotakne uze (ujede zmija),
ispada iz igre. Igra se nastavlja dok ne ostane samo jedan igra¢ pobjednik.

KO JE ZADNJI

Igraci su rastrkani po igraliStu. Svaki igra¢ ima zadatak da gada najblizeg
igraca, ¢im dode u posjed lopte koju voditelj na pocetku igre baci u zrak.
Igraci smiju bjezati i izmicati udarcu, a ako su pogodeni, moraju na mjestu
sjesti skr§tenih nogu. Time su ujedno iskljuceni iz igre. Pobjednik je igrac
koji ostane posljednji nepogoden. Onaj igra¢ koji je u posjedu lopte, ne
smije sa njom trcati ni hodati, ve¢ je mora bacati sa onog mjesta, gdje ju je
uhvatio. Vrijedi samo direktan pogodak. Lopta se u odbrani moze uhvatiti
ali ako ispadne iz ruku na tlo smatra se da je igra¢ pogoden.
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CUVAJ SE PONORA

Na igralistu je krug prec¢nika 4-5 m. Igraci su van kruga, u parovima.
Svaki par je drugome licem okrenut. Na dati znak jedni druge guraju u
krug. U krugu su oni koji predu krug cijelim stopalom, makar jedne noge.
Pobjednici su oni igraci koji ostanu van kruga.

Drugi nacin: Isti zadatak samo sa tom razlikom, §to jedan drugoga nastoje
izvuci iz kruga. Oni koji ostanu u krugu, ti su pobjednici. Zabranjeno je
guranje.

Na zemlji se nacrtaju krugovi, jedni prema drugima s pre¢nikom od 1,5
do 2 m. U krugove udu dva do tri graca protivnickih momcadi, jedni s
“ostrva” a drugi sa “kopna”. Ko prekoraci krug, ispada iz igre. Momcad
koja zadrzi u krugovima vecinu igraca, pobjednik je.

DIVLJI KONJI

Igraci se podjele u dvije mom¢adi, u “konje” i “jahace”. Borba se u ovoj
igri odvija izmedu jednih i drugih na taj nacin §to igraci koji predstavljaju
konje nastoje na svaki nacin da jahaCe zbace sa sebe, a jahaci opet nastoje
da se na svaki nacin zadrze u svom polozaju. Zabranjeno je uspravljanje
trupa i bacanje jahaca nazad. Igra se dijeli u dva poluvremena; u prvom
poluvremenu jedna momcad predstavlja jahace, a u drugom konje, i obratno.

Svaki igrac, koji je uspio zadrzati se na “sedlu” cijelo poluvrijeme, donosi
svojoj momcadi po jedan bod. Trajanje igre udesava se prema fizi¢koj kondiciji
igraca.
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POVLACENJE UZETA

1. Dvije podjednako jake momcadi postave se jedna naspram druge i
drze dugacko uze, koje je na sredini oznaceno. Zadatak je da se srednji
oznaceni dio uzeta prevuce preko vlastite granice. Koja momcad to
postigne, ta je pobijedila.

2. UzZe je polozeno natlo, pa se tek na dati znak diZe i poCinje s potezanjem.

3. UZe je polozeno na tlo izmedu dvije grupe momcadi, koje su postavljene
u dvije vrste, jedna nasuprot drugoj. Igraci su oznaceni brojevima.
Kad se koji broj prozove, onda istr¢e igraci oznaceni tim brojevima,
sa svake strane po jedan uhvati uze i po¢ne vuci. Igrac koji je pobijedio,
donosi svojoj momcadi bod. Igra se moze zapoceti iz raznih poloZaja:
izkleCenja, sjedenja, Cucanja itd.

DOHVATI JABUKU

Dva po dva igraca uhvate krajeve uzeta, koje je dugo 2-3 metra, i stanu
izmedu dvije jabuke, koje su postavljene na papir na zemlji i medusobno
udaljene 5 metara. Svaki igra€ nastoji istovremeno dohvatiti jabuku, vukuci
drugog igraca sebi kako bi mu onemogucio dohvatanje jabuke, jer onaj
igrac koji prvi uhvati jabuku na svojoj strani dobija i drugu jabuku.

KLISANJE

Broj igraca 10-12. Potrebna je palica duga 70-80 cm i “klis”, komadi¢
oblog drveta velik 15-20 cm, zaoStren na oba kraja. Igra se na slobodnom
prostoru, gdje u blizini nema kuca. Igrac¢i se podijele u dvije ekipe i na
sljedeci nacin biraju ko ¢e biti na “klisu”: po jedan igrac¢ iz svake ekipe
uhvati desnom rukom na donjem kraju okomito postavljenu palicu. Iznad
njih neizmeni¢no postavljaju ljeve, pa desne Sake do vrha. Igrac ¢ija Saka
uhvati palicu na vrhu, tako da nema viSe mjesta za hvatanje, ¢vrsto je drzi
dok drugi uzme klis i udarcem po palici nastoji da je izbije igracu iz Sake.
Uspe li mu to, tada je njegova momcad na “klisu”, u protivnom oni su “na
donjem kraju”. Prvi od igraca koji su na “klisu” postavi klis popreko
duguljaste jamice, a ispod klisa stavi u jamicu vrsak svoje palice, dok drugi
kraj ¢vrsto uhvati objema rukama i odmah zamahne palicom preko goretako,
da odbaci klis daleko iznad glave igraca protivnic¢ke ekipe. Igraci protivnicke
ekipe trude se da klis uhvate u ruke ili u kapu. Ako im to uspije, tada obje
momacadi mjenjaju svoja mjesta. Neuspijeli im to, tada jedan od igraca
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uhvati klis na mjestu gdje je on pao na zemlju ljevom rukom se uhvati za
desno uho, a desnu proturi s klisom ispod lijeve ruke preko ramena. Okrenuvsi
se ledima prema bacalistu klisa i zamahnuvsi desnom rukom koliko je u
tom polozaju moguce, baci klis prema palici. Zatim podigne klis s mjesta
gdje pao i baci ga na slobodan nacin na palicu, koju je bacac klisa postavio
preko jamice za bacanje klisa. Uspijeli mu da klisom pogodi palicu, tada
dosadasnji bacac klisa ispada iz igre, a mjesta njega ulazi drugi iz njegove
momcadi. Ne uspije li mu da pogodi palicu na bacalistu, tada je bacac klisa
uzme i donjim krajem udari po jednom od zasiljenih krajeva klisa. Klis poleti
u vazduh, a bacac se trudi da ga palicom dohvati u vazduhu, i odbije §to
dalje. Tako radi tri puta, uvijek na mjestu gdje je pao klis na zemlju kad ga
je odbacio palicom, udarivsi ga za vrijeme leta kroz vazduh. Poslije tre¢eg
udarca, svi igraci druge ekipe duzni nositi sve igrace na klisu, od mjesta
gdje je klis odbacen tre¢im udarcem pa do bacalista klisa, tako Sto im oni
zajasu na leda.

Baci li igra¢ na klisu klis sa tri udarca nadaleko od bacalista, igra¢i druge
ekipe mogu birati noSenja ili skakanje. Jedan od igraca druge ekipe pokusava
troskokom preskociti mjesto od pada klisa od jamice bacanja klisa. Uspe li
mu to, tada se njegova ekipa oslobada noSenja, a igraca na klisu smjenjuju
drugi iz njegove ekipe. Smjenjuju ga i u onom slucaju ako igrac na klisu
promasi sva tri udarca po klisu, t.j. ako udari po tlu umesto po zasiljenom
kraju klisa. Taj nac¢in igranja zove se “gajge”.

Drugi nacin:

a) Igra se odvija kao 1 “gajga”, ali s razlikom S$to donji ne nose igrace
gornje momacadi, ve¢ se takmice ko ¢e imati viSe udaraca po klisu.
Svaki igra¢ na klisu nastoji da odbijeni klis udari u vazduhu nekoliko
puta, jos dok ne padne na tlo. Svaki put kad ga udari, racuna se 10
bodova. Bodovi se sabiraju od sva tri odbijanja klisa u vazduhu. Poslije
tre¢eg odbijanja smjenjuju se se igraci sa sljede¢im iz svoje ekipe, a
postignuti se bodovi uracunavaju njegovj ekipi. To se ponavlja sve
dok se svi ne izredaju na bacanje klisa, a zatim mocadi izmjenjuju
uloge. Koje ¢e ekipe imati vise bodova na kraju?

b) Igra se spajanjem nacina na brojenje 1 “gajge”. Igra¢ na klisu trudi se

da postigne najveci broj bodova i §to dalje odbaci klis, kao bi njegova
ekipa Sto dalje jahala na ledima drugih, koji su ih duzni nositi.
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POGODENI

a) Igraliste je podijeljeno na dvoje. U sredini jedne polovine postavljenu
su dvadili tri cunja na udaljenosti od oko 50 cm, i te Cunjeve brani jedan
igrac. Svi ostali igraci stoje na drugoj strani igraliSta. Svaki igrac ima
po jednu malu loptu, kojom treba da gada ¢unjeve. Po loptu mora i¢i
sam u polje gdje se nalaze Cunjevi, a Cuvar ga smije udariti mlaticem,
ako nisu pogodena oba cunja. Ako u meduvremenu koji drugi igraci
sruSe svojim loptama oba ¢unja, onda ¢uvar nema pravo udariti
suigraca koji se nalazi u njegovom polju, i to na uzvik svojih
igraca:”Pogodeni”. Igrac koji je primio udarac pravilno, tj. ako Cunjevi
nisu pogodeni, mijenja ulogu s Cuvarem. Rusenje cunjeva ne smije se
nikada izvesti u polju gdje se oni nalaze.

b) igraliSte se moze dijeliti i na tri jednaka dijela. U ovoj varijanti igre
cuvar nema pravo da udari igraa u onom trenu, ¢im onaj koji je
dosao po loptu u polje. A, stane nogom na loptu. U polju B ovo pravilo
ne vazi.

¢) postavljenje igraca i podjela polja kao gore. Igraci, koji su redom
oznacenim brojevima, kotrljaju po redu svoje lopte iz ovog polja, kako
bi srusili cunjeve. Tek kad jednom od njih to uspije, svi igraci idu po
svoje lopte. Igrac koji se pri vracanju s loptom posljednji nade u polju
C, postaje ¢uvar. On postavlja Cunjeve, a sljedeéi po redu 8ako je br.5
srusio ¢unj, onda igrac¢ broj 6) gada Cunj.

CUVANJE CUNJEVA

U sredini igralista nalazi se krug u koji je postavljen cunj. Kod svakog
cunja stoji ¢uvar, sa zadatkom da sprijeci ruSenje ¢unjeva koje dolazi sa
raznih strana, i to naizmjeni¢nim kotrljanjem lopti. Igrac koji srusi ¢unj, postaje
cuvar. Suprotni igra¢i dodaju loptu dobacivanjem preko ili mimo ¢uvara i
trude se da iznenadnim kotrljanjem lopte sruse ¢un;j.

GADANJE CUNJA

Ucesnici igre stanu u krug pre¢nika 5-6 m, iza njih se posave Cunjevi.
Svaki igra¢ hvatanjem lopte mora da odbrani svoj ¢unj, a bacanjem da
sruse ¢unj protivnicke ekipe. Pri tom je potrebna spretnost i uigranost igraca
svake ekipe. Igra¢ koji nogom srusi vlastiti unj, mora ga ostaviti da lezi.
Gubi ona ekipa ¢iji su Cunjevi poruseni.

174



BRODOVI U MAGLI

Igraci su podijeljeni u nekoliko grupa, od kojih svaka predstavlja brod.
Svi imaju poveze preko o€iju. U sredini igralista ili dvorane, koja predstavlja
more, nacrtan je kvadrat, koji odgovara broju igraca na igraliStu, i on
predstavlja luku. Svaki brod $alje u luku svog sprovodnika (pilota), koji svoj
brod dozivanjem treba dovesti sigurno, kroz maglu, do luke.

Svaki brod ima svoje ime po kojem ga dozivaju. Pilot treba da doziva brod
po imenu, a osim toga treba da mu stalno diktira pravac kretanja, dokle god ga
ne dovede u luku. Igraci koji u grupama predstavljaju brod, imaju povezane oci,
stoje u redu i1 drze se rukama za ramena. Na taj se nacin kre¢u cijelo vrijeme,
sve dok ne stignu u luku.Na znak vode, pocinje kretanje brodova. Svaki brod
pomice se polagano naprijed, prate¢i dozivanje svog pilota. Brod koji prvi stigne
u luku, pobjednik. Pusti li koji igra¢ za vrijeme kretanja ruke ili skine povez s
ociju onda ona rupa kojoj on pripada ispada iz igre.

MIMO STRAZE

Dvoje djece imaju povezane oci. To su dva nocna strazara. Ona su na
udaljenosti 10-15 metara. Jedan igra¢ polazi sa svog mjesta, u namjeri da
se provuce mimo strazara, puzajuci ili hodajuéi na prstima. Ako mu to uspije
slobodan je, ako ga primjete i uhvate, mora stati iza jednog strazara i biti tih
imiran. Koji ¢e strazar vise “primjetiti”, ko ¢e biti bolji strazar?

Drugi nacin: Vise “strazara” stoje uredu i drze se za ruke. Ako primjete
priblizavanje “neprijatelja” cucnu i prolaz izmedu sebe zatvaraju spustanjem
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OCJENJIVANJE UDALJENOSTI

Igraci se postave u Cetiri reda. Prva Cetiri igraca upute se na dati znak
voditelja igre zatvorenih o€iju prema krugu koji je nacrtan na tlu ispred njihovog
reda na udaljenosti 10 do 15 metara. IgraC koji se zaustavi u krugu dobija
bod. Igru nastavljaju slijedeca etvorica. Pobjeduje red sa najvise bodova.

PASJI REP

Igraci stoje jedan iza drugoga u redu i drze jedan drugoga oko pasa.
Prednji igrac je glava psa, a zadnji je rep. "Pas" hoce da ugrize svoj "rep".
Igra pocinje. Kada ve¢ misli da ga je uhvatio, rep mu pobjegne. Glava hoce
daugrize rep, ali srednji dio - trup nastoji da pomogne repu. Igraci se mjenjaju
istalno je noviigrac ili "glava" ili "rep".

ULOVI I CUCNI

Igraju dvije jednakobrojne kolone. Ispred svake kolone stoji Celni igrac¢
sa loptom. Na dati znak on baca loptu svom prvom igracu, ovaj je hvata i
vraéa ¢elnome, pa Guéne. Celni tada dobacuje svom drugom igraéu, ovaj
opet vraca i cucne. tako Celni stalno dobacuje loptu preko svojih igraca koji
su cuc¢nuli sve dok ne dobije loptu od svog zadnjeg igraca. Padne li kome
lopta, taj igra¢ mora poci po nju, vratiti se na svoje mjesto i nastaviti igru.
Pobjeduje grupa koja prva zavrsi sa dobacivanjem lopte svojim igra¢ima.

DRUZE POMOZI

Jedan od igraca hvata, a ostali igraci nastoje da ne budu uhvaceni. “im
se nekom igracu priblizi hvatac, igraC nastoji da da ruku nekom od svojih
suigrata. Cim se dva igra¢a drze za ruke hvata¢ treba da lovi slobodne
igrace koji se ne drze za ruke. Uhvacen moze biti samo pojedinac koji se
brzo ne snade i ne nade suigraca kome na vrijeme moze pruziti ruku.

KUKAVICA

Igraci naprave gusto zatvoreni krug, stojeéi tijesno jedan uz drugoga.
Jedan igra¢ obilazi krug izvana i drzi u ruci $tap. Stap u Zeljenom asu stavi
na tlo iza bilo kojeg od igraca i vikne "Ku - ku!" te pocne bjezati. Igrac iza
kojeg je Stap bio postavljen treba nastojati uhvatiti prvog igraca, jer u
protivnom on zauzima njegovo mjesto, a igrac koji lovi je kukavica.
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DVOBOJ MEDVJEDA

Dvije vrste igraca postavljene su jedna nasuprot drugoj sa razmakom u
kojem svaki igra¢ moze ispruzenom rukom dotaci svog suprotnog igraca
naprijed. Licem su okrenuti u lice. Na znak voditelja igre, igra¢i predruc¢no
zgrce ruke s dlanovima naprijed. Zadatak je da se igraci snaznim udarcem
dlana o dlan nastoje medusobno izbaciti iz ravnoteze. Micanje nogama nije
dozvoljeno. Pobjedi grupa koja izbaci najvise protivnickih igraca iz igre.

ZABE 1 RODA

igraci se smjeste ¢uceci u krugu poluprecnika 2 m i predstavljaju Zabe.
Jedan od igraca stoji i Sece se izvan kruga, a predstavlja rodu, koja nastoji
daizvuce po koju zabu iz kruga, ali mora paziti pri tome da i sama ne bude
od Zaba iz kruga povucena u krug. U tom slucaju odreduje se druga roda.
Zaba izvo¢ena iz kruga pomaze rodi.

Zabe i rode su prevuéene, kada se nalaze sa svim dijelovima tijela u
krugu ili van kruga.

LOPTA I MARAMA

20 igraca je podijeljeno u dvije grupe. Igraliste je pravougaonik duzine 30
metara, a Sirine oko 8 metara, te razdijeljen u dva podjednaka polja. Svaka
grupa postavi se u svoje poljeito po dvai dva igraca razmjeStena unutar svoga
polja. Dvai dvaigraca €ini par i oni drze uglove rasirene i zategnute marame.

Voditelj igre baca na sredinu igraliSta u vis malu gumenu loptu, na $to
parovi sa maramom nastoje da je uhvate, odbiju i ubace u protivnic¢ko polje.
Par i par jednog polja medusobno se pomazu. Voditelj igre kod svake
neuhvacene lopte ponovo loptu baca u vis. Vazno je da se igraci medusobno
dobro postave i pomazu. Bod se postigne ako lopta padne u protivnic¢ko polje.

PLJES - PLJES!

Igraci su postavljeni u krugu, licem prema sredini, razmaknuti na dva
koraka, skrstenih ruku na ledima. Jedan je igra¢ u sredini kruga i dobacuje
loptu saigracima, koji moraju pljesnuti rukama prije nego Sto loptu uhvate.
Onaj koji dobacuje loptu smije kretnjom zavarati igraca, tj. on samo izvede
kretnju kao da ¢e loptu dobaciti jednom igracu a dobacuje je zapravo nekome
drugom. Pljesne li koji od igraca a da mu lopta nije dobacena, mora sjesti na
tlo. Uhvati li loptu a da nije pljesnuo mora isto tako sjesti na tlo. Igrac koji je
ostao posljednji pobjednik je i ide u sredinu kruga te nastavlja igru.
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CRVENI I PLAVI

Igraliste u obliku pravougaonika razdjeljeno je na dvije jednake polovine.
Igraci se podijele u dvije jednake ekipe, a oznaceni su crvenim i plavim
trakama.Svaka ekipa dobija po jednu fudbalsku loptu. Na znak voditelja
igre - igra¢i pocinju gadanje protivnika, koji izbjegava svaki direktni pogodak.
Potrebno je Sto viSe dodavanja i kombinovanja, da se prikladnog momenta
gadau protivnika. Pogodeni igrac izlazi iz igre. Pobjeduje ekipa, koja nakon
odredenog vremena ostaje sa ve¢im brojem igraca u polju.

TUNEL

Igraci su postavljeni u dva ili viSe redova u raskoracnom stavu. Prvi u
svakom redu drzi u ruci loptu. Na dati znak prvi igra¢ u svakom redu nagne
se naprijed 1 otkotrlja loptu kroz nastali tunel, koji prave igraci u raskora¢nom
stavu. Ostali igraci pomazu rukama i pospjesuju kotrljanje lopte. Posljednji
igra€ podigne loptu, protr¢i sa njome svoju kolona koja se ne mice. “im prvi
igrac iz kolone stigne na posljednje mjesto i podigne loptu treba odmah da
potr¢i do voditelja igre i da mu loptu preda. Pobijedio je red koji je prvi
izvrSio predavanje lopte. Otkotrlja li se lopta u stranu, onda je igra¢ ispred
koga se to dogodilo unosi u igru i nastavlja sa dodavanjem na isti na¢in kako
se to vrsilo u toku igre.

ULICAMA MOGA GRADA

Napomena: ovo u stvari nije igra u pravom smislu rijeci, ve¢ metod
rada voda kojim se moze uvjezbavati i provjeravati kretanje po gradu,
poznavanje grada, putni znaci i dr. Organizuje se u formi takmicenja.
Pribor: plan grada, vozni red, pismo za predaju na postu, nekoliko pismenih
zadataka za Clanove i sl.

Cilj igre: upoznavanje grada, uvjezbavanje ili provjeravanje uslova za

oblast Vodi¢ ili drugih uslova za Zvijezde.

Pravila:

Svaki vodnik, ili organizator ove igre, u stvari sam odabire i odreduje
pravila, ali u osnovi vode¢i racuna o neposrednom zadatku koji Zeli ostvariti.
Moguce je da se vod podijeli u dvije grupe, te da jedna grupa ide kao
prethodnica i ostavlja putne znake i pisma (moze Sifrirana i u morzeu) za
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ostale Clanove, ili vodnik dijeli ¢lanovima koverte sa pismenim zadacima.
Zadaci se sastoje u pronalazenju odredenih mjesta ili objekata na planu
grada i na terenu u gradu, upuéivanja pismonosne ili paket posiljke, nazivanju
zadanih telefonskih brojeva i sl., zapazanju izgleda kuca i ulica ili izloga u
prolazu, o ¢emu se na kraju podnose izvjestaji, ili se organizuje neki drugi
oblik provjere. Dobro je da se svi zadaci boduju. MozZe se organizovati i kao
ekipno takmicenje.

OTIMANJE MARAME

Pribor: opasac (kais) i izvidacka marama

Cilj igre: uvjezbavanje pokretljivosti, snalazljivosti i brzine.

Pravila:

Igra se u parovima. Svaki igra¢ ima opasac ili kai$ i1 na lijevom boku
maramu provucenu srednjim uglom ispod opasaca, tako da obadva kraja
vise jednakom duzinom preko opasaca. Lijeva ruka svakog igraca stavljena
je na leda tako da sa unutrasnje strane pridrzava opasac. Desnom rukom
igra¢ nastoji protivniku oteti njegovu maramu, naglim povlac¢enjem za kraj.
Igra pocinje na znak suca a prekida se u slucaju pada jednog igraca ili
sli¢ne situacije. Pobjednik je igrac koji brze protivniku izvuce, odnosno otme
maramu. Nije dozvoljeno nikakvo hvatanje niti udaranje protivnika. Igra se
moze igrati po kup sistemu ili ekipno.

KO JE BRZI

Pribor: pronac¢i na licu mjesta (kamenje i sl.)

Cilj igre: uvjezbavanje kretanja i spretnosti

Pravila:

Igraci se podijele u dvije grupe sa jednakim brojem clanova te svaka
grupa zauzme polozaj sa jedne strane igraliSta, livade ili sl. na polovini
udaljenosti, tj. izmedu obje ekipe postavi se u liniji toliki broj kamenja koliko
ima igraca u svakoj ekipi ( na taj nacin, dakle, na svaki kamen "otpada" po
jedanigrac svake ekipe). Na dati znak svi igraci potrce i nastoje $to prije dohvatiti
svaki svoj kamen. Pobjeduje ekipa koja uspije sakupiti vise kamenja. Igra se
moze ponoviti nekoliko puta u odredenom vremenu ( a nakon poluvremena
treba zamijeniti strane) ili igrati do odredenog dogovorenog rezultata.
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Ukoliko to organizatoru bolje odgovara, moguce je istu igru igrati i tako
daitr¢i po jedan igrac svake ekipe, sa tim da se umjesto "sakupljanja" kamenja
igraci utrkuju za uzimanje lopte ( ili drugog predmeta) sa centra, a postignuti
rezultati se broje, dok se ne izredaju svi ¢lanovi obje ekipe.

CUVAJ RUKE

Pribor: uze ili Stap

Cilj igre: vjezbanje brzine rada ruku i refleksa

Pravila:

Igraci stoje ili sjede u krugu drze¢i svaki sa obje ruke uze pred sobom.
Ako je grupa manja moze stajati u liniji i drzati se, recimo, za Stap.

Igraci u sredini kruga (odnosno ispred Stapa), koji je za jedan korak
udaljen od uzeta, tako da ga taman moze rukom dohvatiti, nastoji iznenada
udariti po ruci nekog od igraca. "napadnuti” igra¢ nastoji pak naglim pokretom
i spustanjem uzeta odmaknuti ruku i izbje¢i udarac. U slucaju da to ne
uspije, gubi poen, mijenja ulogu u igri, ili izvrSava drugu dogovorenu kaznu (
ova posljednja varijanta treba se primjenjivati kada se skupi odredeni broj
poena, da se igra ne bi precesto prekidala).

KOLICA SA JAJEM

Po dva igraca nalaze se na startu. Jedan od njih stoji na rukama, a drugi
ga drZi za noge, kao da vozi kolica. Igra¢ koji vozi kolica moze imati oko
vrata remen kojim pridrzava noge svog saigraca. Igrac koji stoji na nogama
drziu ustima kasiku, a u kasici jaje ili ping pong lopticu. Na dati znak polaze
prema cilju udaljenom oko 20 metara. Pobjeduju oni koji prvi stignu na cilj
- uslov je da im ne ispadne jaje ili loptica.
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SCOUT - BALL

Igraci se podijele u dvije jednake grupe. Nacrta se igraliSte ( dimenzije
prema mogucnosti na terenu), i dva mala gola. Za igru se koristi prazna
Cuturica, ragbi lopta ili obi¢na lopta. Svaki igra¢ ima o pojas zataknutu
izvidacku maramu. Na znak za pocetak svaka ekipa sa svoje linije gola trci
prema centru gdje se nalazi Cuturica(ragbi lopta) i nastoji je osvojiti. Lopta
se smije nositi, bacati, Sutati nogom - po volji. Protivnicki igraci pokusavaju
oduzeti loptu, odnosno igracu koji je u posjedu lopte istrgnuti maramu sa
pojasa. Takav igrac (pod uslovom da mu je lopta u ruci u trenutku uzimanja
marame) napusta igru. Izvan igre ostaje ili do kraja utakmice, ili do prvog
slijedeceg gola ( to je stvar dogovora, a uglavnom zavisi o broju igraca).
kada se postigne gol, lopta se ponovo stavlja na centar. U slucaju da je
marama oteta igracu koji nije u posjedu lopte, igra se prekida i loptu dobija
oste¢ena momcad - lopta se izbacuje sa linije igraliSta. Igra se na vrijeme
(dva poluvremena) ili do 12 golova za jednu momcad pri cemu se kod
Sestog gola mijenjaju strane. Pobjednicka je ekipa ona koja prva realizira
12 golova ili koja postigne vise golova kada se odsvira kraj utakmice, bez
obzira koliko je igraca ostalo u igri. Pri tome naravno, prije isteka vremena
ili postignutih 12 golova utakmicu gubi ona ekipa koja ostane sa manje od 3
igraca na terenu.

VEZANJE CVOROVA

Stafetnim sistemom:

izvidaci se podijele u dvije, odnosno, tri grupe - ovisno o broju ¢lanova, i
postave se u kolonu po jedan. Na trideset koraka od ¢ela svake kolone
vodnik stavi uze za vezanje ¢vorova. Na dati znak, svaki prvi iz kolone tr¢i
prema svom uzetu i veze dogovoreni ¢vor (ambulantni, skra¢ivaljku, policijski,
vatrogasni, vrzinu petlju, mrtvi, zastavni,...itd), tr¢i natrag i dotakne slijedeceg
u koloni - zatim na zacelje kolone. Slijede¢i tr¢i i razvezuje ¢vor i na isti
nacin se vraca, dotice opet slijedeceg koji tr¢i i ponovo veze ¢vor, slijedeci
garazvezuje - i tako redom dok se svi igraci ne izredaju. Ekipa se postroji
i vice "gotovo". To je pobjednicka ekipa. Vodnik mora biti stalno na liniji
gdje se vezu ¢vorovi i kontrolisati da li je ¢vor ispravno zavezan. Ukoliko
ustanovi da nije, vraca ¢lana koji ga je zavezao i ovaj veze dok ne zaveze
ispravno. Igra se moze kombinovati - sa dva konopa dva ¢vora ili isti igra¢
veze i razvezuje...itd.
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LOV NA JELENA

Pribor: Vjezbanje kretanja i zapazanja u prirodi

Pravila:

Igrac sa dobro zavezanim o¢ima predstavlja "jelena". Ostali se razidu i
na dati znak polako se i pazljivo po¢nu priblizavati "jelenu". To su "lovci".
Jelen slusa, te ako Cuje kakav Sum pokazuje u tom pravcu rukom. Ako je tu
zaista neki igra¢, on odmah ispada iz igre. Pobjednik je onaj igrac koji je
uspio do¢i do "jelena" i taknuti ga a da ga ovaj nije prije ¢uo.

UHODA

Pribor: dvije (ili viSe) zvizdaljki

Cilj igre: kretanje u Sumi, orijentacija po zvuku

Pravila:

Igra se najbolje u gustoj Sumi sa mnogo grmlja.lgraci izaberu jednog
suca igre (ili vodu) i jednog ili vise uhoda. Uhoda ode u Sumu i nakon nekog
vremena javi se zvizdaljkom. Zatim se ponovo javlja svaki put kada ga
sudac (ili voda) pozove svojom zvizdaljkom. Ostali igraci se krecu prema
zvuku zvizdaljke od hode i nastoje ga uhvatiti. Uhoda se mora odazvati
zvizdaljkom svaki puta kada ga sudac poziva, a o uspjesnost vodenja igre
(pozivanje zvizdaljkom) zavisit ¢e i dinamicnost igre. Treba pozivati dovoljno
¢esto da igra¢i mogu pratiti uhodu, ali i u dovoljno dugim razmacima da bi
uhoda mogao da se kreée terenom. Ako se igra sa viSe uhoda svi se moraju
istovremeno odazvati na pozivni zvizduk suca. Igra moze imati zadatak da
se uhoda (ili vise njih) uhvati u odredenom vemenu, ili se moze predvidjeti
drugi oblik zavrSetka. (npr. uhoda mora do¢i kroz Sumu do odredene
zasti¢ene zone ili sl.)

SKRIVENO BLAGO

Cilj igre: snaclazenje u nepoznatim situacijama, razvijanje timskog duha
Uzrast: za djecu od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj uéesnika: ekipe po 5 ¢lanova

Mjesto izvodenja: u prirodi ,prigradske zone gdje nema gustog
saobracaja
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Pribor: "blago" (nagrada za pobjednika), sitni materijal i pribor, karta
podrucja za svaku ekipu
Trajanje igre: prijepodne ili tokom cijelog dana

Nacin izvodenja:

Vode odrede podrucje u kome ¢e se aktivnost odvijati i mjesto na kome
¢e zakopati blago.( vreca ili kutija sa slatkiSima).Do tog mjesta koje se
nalazi 2 do 3 kmudaljeno od starta vode postavljaju putne znake sa "slijepim
tackama".

Svaki vod slijede¢i znakove nastoji Sto prije pronaci blago rjesavajuci
brojne probleme jer do blaga se pravi vise puteva .Prepreke su tipa skrivenih
poruka i slijepih puteva koji ekipama otezavaju traganje. Takoder je potrebno
da vode odrede prolazne tacke na kojima ¢e ekipe dobijati daljne instrukcije
1 biti "zarobljene" dok ne rijeSe odredene zadatke iz izvidackih oblasti.

Ekipa koja pronade blago prva treba da ostavi svoju zastavu voda na
mjestu gdje je blago zakopano i time osvaja blago.Posebno zaduZene vode ¢e
pri samom dolasku na cilj gdje se blago nalazi vrsiti evidenciju ekipa a na dva
sporedna mjesta Ce se nalaziti manja zakopana blaga koje ¢e osvojiti 2.1 3.
ekipa a do kojih ¢e dovesti neki od "laznih puteva".

Vazno je da aktivnost prode kroz upoznavanje kulturno istorijskih
znamenitosti kraja u kojem se odvija. Entuzijazam koji vode unose u pripremu
irealizaciju aktivnosti mnogo doprinosi realizaciji iste.PoZeljno je upoznati
¢lanove nekoliko dana ranije za ovu aktivnost na nacin da ih $to vise
zainteresujemo za ucesce u istoj .(npr. zabavno vece,Cajanka i sl. na kojoj ¢e se
posvetiti dio veceri za prezentaciju aktivnosti vodnicima i nacelnicima.) Po
zavrsetku aktivnosti u jednoj opustenoj atmosferi navesti ¢lanove da razmjene
svoje utiske o aktivnosti skupa sa svojim vodnicima.Najbolje je da vodnici na
prvim vodnim sastancima nakon ove aktivnosti u planu sastanka predvide kratak
razgovor sa ¢lanovima na ovu temu.
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SKRIVENO KRETANJE

Odakle mozes biti opazen? Iz vazduha, sa drveta ili sa zemlje. Osnovno
je pravilo pri tome: skrivaj se tako da te niko ne vidi, ali da ti vidi$ sve. Ne
prisloni lice na zemlju, jer tako nista ne vidiS. Kako ¢u iskoristiti sve
moguénosti na zemlji da se sakrijem od pogleda, a da ipak moje vidno polje
ne bude suzeno? Prije svega valja pravilno iskoristiti sve predmete koje
nades na zemlji primacuéi se cilju. U kretanju prema protivniku kreéi se
puzedi Cetvoronoske ili potrbuske, ako je potrebno va-ljaj se od zaklona do
zaklona, ali pritom pazi da se ne sakrivas iza zaklona gdje ima mnogo drugih
sakrivaca, jer ¢e vas protivnik vrlo brzo opaziti.

1. Nikada ne lezi na otvorenom prostoru. Uvuci se u grm, proturi glavu i

gledaj sa dna grma.

2. Ne gledaj nikada preko grma ve¢ lijevo ili desno od grma u podnozju,

3.

ako se ne moze$ uvuci u grm radi njegove gustine.
Koristi hlad drveta. Ne lezi nikada na osvjetljeno mjesto.

4. Stavi se uvijek pod viSe grana koje ¢ine debeli hlad, jer si time zaklonjen

5.

od pogleda i mozes$ zauzeti Cak i stojeci stav.

Kada gledas u daljinu i trazi$ protivni¢og igraca, ne gledaj tako da ti
se tijelo podize na horizont; lezi u travu tako da iza tebe ostaje grmic¢
ili visa trava.

6. Nakidaj granje i stavi ga pred sebe, ako prostor nema u blizini grmlja

te si primoran le¢i na otvoreno zemljiste. Pri tom se kre¢i vrlo polagano,
da protivnik ne opazi grm koji je izrastao tamo gdje ga do sada nije
bilo. Izaberi takve gran¢ice koje su u skladu sa okolinom, jer ce$
inace, u protivnom, lako pasti u o¢i. Npr.: ne mozes uzeti borove
grancice pred sebe, prenijevsi ih iz neke Sume 1 sakriti se iz njih, na
prostoru gdje uopste nema borovine.

. Pri hodanju izmedu grmlja maskiraj se tako da zabodes grancice u

dzepove ili iza pojasa, a iza kape stavi grancice ili travu, i kreéi se i
dalje vrlo oprezno.

8. Upadljivu odjecu skini: bijela kosulja, crvenu ili Zutu maramu itd., jer se

to vidi izdaleka.

9. Tabor zastiti od pogleda: izaberi okolinu koja ga zasticuje, ili stavina

Satore zelene grancice.

10. Penjes li se na drvo, penji se sa suprotne strane od protivnika da te

on ne primijeti pri penjanju.

184



UZETEG

Uzeteg je dugacki konop sa pricvrséenim dzepom na kraju, a u kojem se
nalazi komadi¢ metala. Njime se ponekad moze spasiti zivot. Ali ako se zeli
spaSavati uz pomo¢ uzetega treba biti spretan u bacanju i kada se stoji ili
lezi na nesigurnom ledu ili ako se sjedi u malenom ¢amcu. A ipak pogoditi!
Zato je neophodno vjezbati.

Stavi konopac preko lijeve ruke, uzmi tre¢inu konopca ( u lijepim navojima)
desnom rukom i baci. Za to vrijeme lijeva ruka i lijevi dlan pokazuju pravac
bacanja i cilj. Mora se takoder znati kako ocuvati konopac. Nikada ne
spremaj vlazan konopac, jer ¢e se pokvariti, nikada na njemu ne ostavljaj
¢vorove. Konopac samo sa jednim obi¢nim ¢vorom ve¢ ima samo pola
svoje snage 1 mo¢i. Kada Zelite sa ostalim izvidacima vjezbati moZete
napraviti razlicite ciljeve. Za takmicenje je zgodno napraviti razlicite ciljeve
bacanja. Zapamti, da razli¢iti ciljevi moraju biti razlicitih tipova, kako bi se
vjezbalo bacanje iz svih mogucih polozaja, pa Cak i leze¢eg. Ko ¢e pogoditi
trce¢i? Ko ¢e proéi cijelu stazu sa ciljevima najbrze? mozete praviti razliite
varijacije. Ko ¢e obaviti sve zadatke u z najmanje pokusaja...

Treca moguénost vjezbe je ova koju vam pokazujemo na crtezu... Savi
konopac u "Jabuku" §to spasava zivot. Prvo stavi konop sa ¢vorom kako to
slika pokazuje na svoju lijevu ruku. Namotaj ostatak konopca oko ruke "u
jabuku". Uzmi tu jabuku desnom rukom i baci je na cilj. Morate imati pravila
na osnovu kojih ¢ete bodovati vjezbe i tada ¢e vase vjezbanje uzetegom
sigurno biti ugodno i veselo...
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IGRA OSMATRANJA

Izvidaci se podijele u grupe od po tri igraca i svaka grupa izlazi na neku
uzvisinu. Na tom mjestu tacno im treba odrediti dio terena koji ¢e osmatrati.
Odrediti treba i vrijeme za osmatranje ( od 2 do 5 minuta) i na znak voditelja
ove igre sve grupe se vracaju na zborno mjesto. Svaka grupa sastavlja svoje
podatke i pismeni izvje$taj o svemu §to su na terenu primjetili. Na primjer:

-na sjevernoj strani se nalazi veca bukova Suma, iz Sume na desnoj
strani dolaze kola sa drvima, voze dva Sarena konja, naprijed je stariji
covjek koji vodi konje za uzde, uz kola mladi¢ mase sa sjekirom. Lijevo
od puteljka je livada i tu pasu krave, cuva ih dvoje djece, dje¢ak ima
Stap, na glavi Sesiri¢, bos je, sjedi na kaputu. Ispred livade je potoci¢,
na vodi se igra 8 pataka i to uz obalu gdje raste 7 pove¢ih vrhova
stabala. Desno od potoci¢a, udaljena 100 metara nalazi se seoska
kuca. iz dimnjaka se dimi, pokrivena je crijepom, sa juzne strane ima
dva manja prozora, ispred kuée je ograda. Tu radi nekoliko Zena, a
djeca se igraju.

U dvoristu lutaju purani i kokoske. Jedna Zena pere ves, druga okopava
bastu...itd.

Pobjeduje grupa koja je podnijela najtacniji izvjestaj.

PODMORNICE

Jedna grupa izvidaca sa zavezanim o¢ima napravi kordon poprijeko sobe
(ili na otvorenom prostoru, ali ne na travi) stojeci u raskoraku tako da se
njihova stopala bo¢no dodiruju. Raskorak mora da bude $to ve¢i. Kordon
se ne smije micati, ali je slobodno mahati i traziti rukama. Druga grupa
nastoji da se provuce kroz kordon ( najbolje izmedu nogu, ali moze i izmedu
tijela) tako da ne budu dodirnuti rukama. Broj dodirnutih je istovremeno i
broj negativnih poena. Nakon nekoliko provlacenja uloge se zamjenjuju.
Pobjeduje grupa sa manje negativnih poena.

KOKOSKA 1 JASTREB

Po 6 do 12 igraca postave se u red, jedan za drugim, obuhvativsi svaki
svog prethodnika oko struka, tako da sacinjavaju ¢vrst lanac. ¢elni u lancu
je kokos. On rasiri ruke kako bi zastitio svoje pili¢e, od napada jastreba koji
se nalazi ispred reda i nastoji uhvatiti zadnje pile u redu i to tako da obide
red. Kokos$ to nastoji sprijeciti, dok se pili¢i stalno zaklanjaju za nju. Ako
jastreb ipak uspije dohvatiti posljednje pile, postavlja se na zacelje, kokos
postaje jastreb, a drugi iz reda postaje kokos.
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ZAMNOM -BJEZI!

Izvidaci se podijele u grupe. Svaka grupa stane u red. Redovi se
zvjezdoliko postave, Celom prema sredini. Jedan igra¢ izvan grupa tr¢i okolo
i dotaknuvsi zadnjeg iz jednog reda povice ZAMNOM! Time je odnosni
red izazvao na utrkivanje. Svi izvidaci iz tog reda potrce sada za onim koji
ih je izazvao i svaki nastoji da Sto prije stigne u svoj red. [ onaj koji je bio van
grupe nastoji naci mjesto u redu. Tko stigne zadnji ostaje izvan reda i poziva
neki drugi red. Ako izvidaé medutim povi¢e "BJEZI!" kada dotakne zadnjeg,
ne trée drugi za njim nego u suprotnom pravcu. Zato svi moraju dobro
slusati kako bi culi kako je glasio poziv.

ZANIMLJIVE IGRE NA TERENU

Cilj igre: razvijanje svojstva zapaZanja, refleksa, ocjene prostora, snage,
brzine, izdrzljivosti, spretnosti

Uzrast: za djecu od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 15 do 30

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste

Pribor: razni sitni predmeti

Trajanje igre: do 30 minuta

Nacin igre:

Igraci na Sumskom terenu imaju moguénosti za razna fizicka zanimanja,
koja svi oni vrlo rado obavljaju, a zadatak je da te moguénosti voditel;j igre
pravilno iskoristi i da im da pravi smisao i sadrzaj. Medu ostalim aktivnostima,
djeca na slobodnim terenima treba da:

- trée Sumom, oko drveca, preko Zbunja i bujadi, preko kamenja, uzbrdo,

nizbrdo, preko greda i balvana, od kamena do kamena i sl.;

- skacu na zemlju sa drveta, ograda, zidova, niz odrone, narocito

pjescane;

- penju se na drvecée slobodno i uz pomo¢ drugoga;

- preskacu preko jaruga, potoka, ograda, plotova, slobodno, s dohvatom

ili uz pomoc¢ palice;

- prelaze preko visokih ograda i zidova;

- skacu sa grane na granu;

- penjuseuz stijeneisl.;

- bacaju "granate" u rovove i jarke, preko drveca;

- prenose teret preko razlicitog terena (manje balvane, kamenje i sli¢no);

- krecu se po terenu na razne nacine (pognuti, puzeéi...itd.);

- prenose, vuku i guraju razne predmete, kao balvane, kamenje i vece

grane;
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- krecu se sakrivajuéi iza balvana, kamenja, drvecéaisl.;

- prenose izvjestaje i signaliziraju ugovorenim znacima, zastavicama,
rukom, maramom, Morzeovom abecedom;

- ocjenjuju udaljenost i razmake od oka, pomocu izgleda predmeta i
ljudi, pomocu Stapica;

- ocjenjuju brojno stanje ( ljudi, igracaka, stoke i sl.);

- vjezbaju se u samo prikrivanju pomocu lis¢a, Zzbunjaisl.;

- osmatraju, pronalaze i tumace tragove (nogu, ostataka papira, vatreisl.);

- orjentiSu se pomocu sunca, predmeta na zemlji i pomocu busole;

- snalaze se na terenu (loze vatru, pripremaju hranu, prelaze preko
potokaisl.);

- grade skrovista, klibe od Zbunja ili kamenja i zastitu od nevremena i
skrivanje svog boravka.

Sve te igre 1 zanimanja imaju veci smisao ukoliko se ozive raznim zadacima
i svrhom, postivajuci zahtjeve djece za zadacima ispunjenim mastom i Zeljama
zanjima svojstvenim dozivljajima.

TRAZIMO MEDVJEDE

Cilj igre: kretanje, spretnost, orijentacija, zapazanje
Uzrast: za djecu od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 50

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste

Pribor: lis¢e, granje i prirodni materijali za kamufliranje
Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Igra se odvija u Sumovitim neravnim predjelima na prostoru od oko jednog
kvadratnog kilometra. Dva do pet igraca voditelj izabere da budu medvjedi
i nose neku oznaku kao posebnu kapu, traku na ruci, papir u boji i sli¢no.

Medvjedi se razidu po Sumi i za 15 minuta nakon polaska moraju se
sakriti. Imaju pravo da se pojedinacno zavuku u neku pecinu, ili da se pokriju
lis¢em, uspuzu uz drvo i sli¢no. na znak voditelja zvizdaljkom ostali igraci
polaze u lov na medvjede. Dva i dva lovca traze medvjede u Sumi. Poslije
odredenogvremena svi se igra¢i vracaju natrag i sa sobom dovode uhvaéene
medvjede. Povratak slijedi nakon zvizduka voditelja igre.

Pobijedili su lovci ako su uhvatili sve medvjede, ili medvjedi ako neko od
njih nije uhvacen.
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SAKRIVANJE

Cilj igre: spretnost, dovitljivost, kretanje
Uzrast: za djecu od 8 do 15 godina
Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 20

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste
Pribor: traka za zavezivanje o¢iju
Trajanje igre: 5 do 10 minuta

Nacin igre:

Brojalicom se izabere igrac koji ¢e voditi igru. Njemu se maramom zavezu
ocidane vidi ostale i on po¢ne da broji glasno i polagano od 1 do 100. Za to
vrijeme svi igraci nastoje da se $to bolje sakriju. Kada igra¢ izbroji 100,
krene da pronalazi igrace i on otkriva prozivajuéi ih imenom. Igrac koji je
uspio da se najbolje sakrije 1 koga tragac nije mogao otkriti u novoj igri ima
pravo da preuzme ulogu tragaca. Ostane li veci broj neotkrivenih igraca,
tada se medu njima bira novi tragac.

ODREDIVANJE UDALJENOSTI

Cilj igre: razvijanje osjecaja za daljinu, kretanje, mjerenje
Uzrast: za djecu od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 20

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste

Pribor: metar ili traka za mjerenje

Trajanje igre: 15 do 20 minuta

Nacin igre:

Voditelj igre odabere prikladno mjesto od kojeg se moraju vrSiti razne
ocjene udaljenosti. On igrac¢ima zada zadatak da ocjene i ubiljeZe na papir
udaljenosti kao na primjer:

1. od mjest stajanja do obliznjeg velikog hrasta

2. od mjesta stajanja do odredene stijene

3. od mjesta stajanja do obliznje kuce

4. od mjesta stajanja do potoka

5. od mjesta stajanja do susjednog mosta i sli¢no;

Za svaku udaljenost treba mjeru oznaciti u metrima i unijeti na papir, te
potpisati imenom i prezimenom. Voditelj pokupi zapise, a zatim zajednicki
mjere metrom ili trakom pojedine udaljenosti. Pobjeduju igraci, koji su postigli
najtacniju procjenu udaljenosti u prosjeku.
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CUVAJ VRATA

Cilj igre: uc¢vrscivanje stava u raskoraku, nagibu, spretno kotrljanje lopte,
brza procjena situacije

Uzrast: za djecu od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zzenski

Broj ucesnika: 10 do 20

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliste, ve¢a dvorana
Pribor: veca lopta

Trajanje igre: 10 do 15 minuta

Nacin izvodenja

Djeca nacine krug te ga prosiruju do te mjere da svako dijete stoji u
raskoracnom stavu i da mu se stopala dodiruju sa susjednim igraCem. Sva
djeca su sagnuta naprijed. Voditelj igre dodaje loptu jednom od igraca, te na
njegov znak zapoc€inje igra: igra¢ kotrljanjem lopte nastoji probaciti istu nekom
kroz noge.Igra¢ kojem je dojurila lopta ima pravo rukama odbiti loptu i u
brzini je usmjeriti na neka druga "vrata". Tu je vazno iznenadenje i brzina
kretnji, kao i brzina odluc¢ivanja u usmjerivanju lopte, kao i u odbrani.

Lopta tako juri od igraca do igraca, a probije li "vrata" - raSirenih nogu,
tada taj igrac ispada iz igre.Noge igra¢i ne smiju micati niti njima braniti
prolaz kroz "vrata".. Lopta se ne smije bacati ve¢ samo kotrljati. Umjesto
ispadanja igre mogu se biljeziti negativni pojeni onih kojima je lopta probila
"vrata", a pobjeduju igraci sa najmanjim brojem gresaka.

MEDVJEDI I LOVCI

Cilj igre: raznovrsno kretanje, ocjena udaljenosti, gadanje

Uzrast: za djecu od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 30

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiSte, igraliste, veca dvorana

Pribor: lopta za gadanje

Trajanje igre: 10 do 15 minuta

Nacin igre:

Na igralistu se kreCom ili gipsom nacrta veliki krug promjera 8 do 10
metara. Polovica igraca "medvjedi" nalazi se u krugu, a polovica igraca
"lovci" nalazi se van kruga."lovci imaju na raspolaganju loptu za gadanje.
Na znak voditelja jedan od "lovaca" gada jednog od "medvjeda" u krugu.
Bude li "medvjed" pogoden ispada iz igre, nije li pogoden, lopta se dodaje
drugom "lovcu" i on gada jednog od"medvjeda". Pogodi li ispada iz igre
"medvjed", ne pogodi li ispada "lovac". Igra se tako nastavlja do pobjede, tj.
akoposljednjiu igri ostaje "medvjed", pobijedili su "medvjedi", ili u obratnom
"lovei". Uloge se zatim mjenjaju.

"Medvjedi" imaju pravo da se spasavaju na taj nacin $to izbjegavaju
pogodak ili §to su uspjeli odbiti loptu "Sapama" - tj. Sakama kao u odbojci.
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ZNAKOVI RUKAMA

Igraci vjezbaju a zatim ucrtavaju u notes slijede¢e znakove:

a) Paznjal!- podi¢i desnu ruku pokraj glave i drzati je tako, dok se ne
dobije odgovor da je primljen znak za paznju;

b) Vidim - Cujem - Razumijem! - podignuti obadvije ruke vodoravno u
stranu i dignuti podlaktice uspravno gore. Ruke zadrzati u tom polozaju
krace vrijeme, a zatim ih spustiti uz tijelo.

¢) Ponovi - nisam razumio! - prekrizite ruke ispred sebe, dignuti ih gore
uz glavu i odmah spustiti u stranu vodoravno, da podlaktice budu
uspravno gore, a zatim nekoliko puta zamahnuti podlakticom pred
licem i spustiti ruke.

d) Zbor - ka meni! - podi¢i desnu ruku gore i kruziti njome nad glavom
nekoliko puta, zatim je spustiti hitro uz stranu i dolje uz tijelo.

e) Produzi kretanje! - podignuti lijevu ruku gore uz glavu, a desnom
energicno razmahnuti nekoliko puta odozgo do vodoravnog polozaja
ruke u pravecu kretanja i tu je zadrzati dok se ne dobije znak "razumijem",
a zatim spustiti ruke.

f) Tréecim korakom povecaj brzinu! -podignuti obje ruke uspravno gore
uz glavu i spustiti ih tako da podlaktice budu okomito gore. Ponoviti 3
do 4 puta.

g) Prepreka iznad nas - oslobodi put! - podigni desnu ruku vodoravno
naprijed, saviti podlakticu unutra, da su prsti od ruke pred lijevim
ramenom, zatim pruziti ruku vodoravno u desnu stranu pa je opet
zgriti, ponoviti nekoliko puta.

h) Kre¢i desno, ili naprijed ili nazad! - podigni desnu ruku, mahnuti u
zeljenom pravecu nekoliko puta ispruzenom rukom do vodoravnog
polozaja. Za kretanje u lijevo upotrijebiti lijevu ruku.

i) Put je slobodan! - podignuti nekoliko puta desnu ruka vodoravno
postrance

j) Povecaj razmak! - podignuti desnu ruku uspravno gore uz glavu i
spustiti je vodoravno u stranu tako da podlaktica bude okomito gore.
Ponoviti nekoliko puta.

k) Smanji razmak! - podignuti lijevu ruku vodoravno i postrance i zadrzati
je neko vrijeme nepomicno u tom polozaju.

1) Na svoja mjesta! - podignuti obje ruke postrance i uspravno gor uz
glavu, a zatim ih brzo spustiti postrance dalje. Ponoviti nekoliko puta.
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SLONOVI

Cilj igre: saginjanje, noSenje tereta, razgibi, dodavanje, bacanje, hvatanje,
pripadnost grupi

Uzrast: za djecu od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zenski - viSe za djecake

Broj ucesnika: 20 do 40

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: obi¢na lopta

Trajanje igre: 5 do 15 minuta

Nacin igre:

Djecu podijelimo po parovima, priblizno istog uzrasta i teZine, a zatim se
parovi poredaju u krug. Vanjski u krugu su bijeli, a unutrasnji su plavi.
Unutra$nji - plavi se sagnu, a vanjski - bijeli uzjasu na njih.

Voditelj igre doda jednom koji jase loptu i on je dobacuje drugome jahacu.
jahaci nastoje da nikome lopta ne ispadne i paze da je Sto bolje dobace
saigracu, a taj opet pazi da je uhvati. Padne li nekome lopta, tada se uloge
mijenjaju, te tada bijeli polegnu, a plavi postanu jahaci. Izmjena svih igraca
nastaje kod svake greske. Ako je lopta ispustena greSkom onih koji su
sagnuti igra se nastavlja bez izmjene, ali o tome odlucuje voditelj igre.

GRANICARI ( POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razna kretanja, brzi refleksi, ekipno takmicenje

Uzrast: za djecu od 9 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: dvije ekipe po 12 igraca

Mjesto izvodenja: pravougaonik 14 x 8 metara sa oznacenom linijom
na sredini i podijeljom na polja 7 x 8 metara.

Pribor: fudbalska lopta

Trajanjeigre: 2 x 10 minuta sa promjenom polja iza prvog poluvremena
i to bez odmora.

Nacin igre:

1. Ekipe se medusobno gadaju loptom.

2. Momcad se sastoji od po 10 ili 12 igraca u svakoj ekipi. Nadopuna
momcadi dozvoljena je samo nakon prvog poluvremena i to dozvolom
suca. Umjesto ozlijedenog igra¢a ne moze se u igru uvesti drugi
igrac.
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3. U svakom poljunalazi se po 11 igraca, dok se dvanaesti postavlja iza
poprecne granicne crte protivnicke momcadi.

4. Prvi hitac bira se Zrijebom dok druga momcad ima pravo biranja polja.
Pocetni hitac u drugom poluvremenu ima ekipa koja nije zapocela
igru.

5. Ako su svi igraci jedne momcadi pogodeni, igra zavrSava i pocinje
se novom igrom.

6. Nakon proteklih 10 minuta poluvremena, igra se prekida i utvrduje
broj pogodenih igraca.

7. Vrijede samo direktni pogoci, 1z jednog bacanja moZze se pogoditi
samo jedan igrac. Pogodeni igra¢ ne smije dotaknuti loptu od mo-
menta kada je pogoden dok ne napusti svoje mjesto.

8. Svaka ulinjena greSka kaznjava se davanjem lopte protivnickoj
momcadi.

9. Slobodni hitac slijedi sa bilo kojeg mjesta u igraliStu i moZe
prouzrokovati direktan pogodak. Pogodeni igra¢ zauzima mjesto van
poprecne granicne linije iza protivnicke momcadi i odatle uCestvuje
daljeuigri. Prelazenje protivnickog polja za vrijeme prelaska na novo
mjesto je zabranjeno, te protivnik dobija pravo slobodnog hica. Prvi
pogodeni igra¢ obiju momcadi izmjenjuje mjesto sa igratem svoje
momcadi koji je na poCetku igre stajao iza poprecne linije protivnicke
momcadi. Ovaj se vraca svojoj momcadi i uCestvuje u igri dok ne
bude pogoden.

10. Zabranjeno je svako tréanje sa loptom u ruci. Tr¢anje sa loptom
smatra se svako hvatanje kod kojega se igra¢ sa loptom u rukama
pomakne sa prvobitnog mjesta za duzinu koraka i to se kaznjava
slobodnim hicem za protivnicku mom¢ad.

11. Od toga se jedino izuzimaju oba prva igraca koja se nalaze iza
poprecnih granicnih linija, oba prva pogodena igraca poslije zavrSene
zamjene, dva zadnja igraca koji su posljednji ostali na igralistu.

12. Lopta treba da je odbacena u vremenu od 3 sekunde.

13. Dodavanje u vlastitom polju kao i dodavanje sa igracima koji se nalaze
iza protivnickog polja dozvoljeno je.

14. Izleti li lopta preko uzduzne granice, pripada ekipi Ciju je granicu
preletjela bez obzira da 1i je dotakla nekog igraca ili ne. Lopta se
unosi u polje i dobacuje saigracu koji se nalazi iza protivnickog polja
iigra se nastavlja. Prelaz grani¢nih linija ili prelaz u protivnicko polje
kaznjava se slobodnim hice.
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15. Gada li bilo koji protivnik, a ovaj u namjeri da bi izbjegao hitac uc¢ini
prestup, a isto tako ako takne tlo bilo kojim dijelom tijela izvan grani¢ne
linije, smatra se pogodenim i mora napustiti igraliste.

16. Prelazenje grani¢ne linije iz bilo kojeg drugog razloga smatra se
greskom i kaznjava slobodnim hicem. Izuzetak je unosSenje lopte u
igraliSte.

17. Izvlacenje lopte iz protivni¢kog polja je dopusteno, ali noge ne smiju
napustiti vlastito polje, u protivnom se kaznjava slobodnim hicem.

18. Uhvate li loptu dva protivnicka igraca, sudac baca loptu izmedu oba
poljaiigracinastoje da je uhvate, ili ubace u svoje polje.

19. Izbijanje lopte iz ruku kaznjava se slobodnim hicem.

20. Nije dopusteno na loptu le¢i jer se kaznjava slobodnim hicem.

21. U slu¢aju da pogodeni igra¢ smjesta ne napusti polje iskljucuje se iz
daljnjeg ucestvovanja.

22. Prvo bacanje lopte (pocCetak poluvremena) baca se iz polja igraca
saigracu, koji se nalazi iza protivnickog polja.

23. Svaki pogodak racuna se kao jedan bod. Pobjednicka ekipa dobija
12 bodova bez obzira na broj pogodenih igraca, a pobijedena dobija
onoliko bodova koliko je imala pogodaka.

24. Igru vodi sudac i dva pomoéna suca. Sudac stoji u sredini izmedu dva
poljaizvan igraliSta, a pomoc¢ni suci stoje na suprotnoj strani u uglu.

25. Sudac otvara i zatvara igru trostrukim zvizdukom, kazneni udarac
dvostrukim zvizdukom, a pogodak jednim zvizdukom.

26. Pomo¢ni suci paze na straznje poprecne i jednu uzduznu grani¢nu
crtu, te pomazu sucu kod utvrdivanja pogodaka.

VOZNJA BICIKLOM

Cilj igre: jacanje noznih miSica, spretnost, ravnoteza, brzi refleksi
Uzrast: za djecu od 8 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: bicikl i sitni predmeti

Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Prethodno u formi igre savladaju sjedanje na biciklo i odrzavanje
ravnoteze na biciklu, opkoracivanje bicikla, voznju u pravoj liniji, voznju u
krug, poluosmice, osmice, desni i lijevi krug, zaustavljanje bicikla, sporu
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voznju, voznju jednom rukom, ubrzavanje i usporavanje, zaustavljanje, uspone
1 spustove, vozZnju prema saobra¢ajnim propisima, odrzavanje i popravak
bicikla.

Spretni biciklisti takmice se u raznim zadacima: jednom rukom voziti
bicikl a u drugoj nositi tanjir sa jajetom, ili posudicu savodom. Svaka 2
metra na zemlju postavimo loptu i to 50 lopti (ili druge oznake), a biciklisti
moraju voziti vijugavo izmedu lopti. Na upravljacu voza¢ ima koSaricu sa
krompirom i na stazi svaka 3 metra postavljena je koSarica, te vozac¢ tokom
voznje u nju ubacuje krompire. Vozaci po stazi kupe krompire i stavljajuu
kosaricuobjesenu na upravljacu. na stazi u visini ustiju objesena je jabuka
koju treba zagristi. Na sredini staze sa strane postavljena je na stalku ploca
koja se okrece, a vozac je duzan u voznji pogoditi plocu. na znak voditelja svi
vozaci nastoje da stazu dugu 15 metara voze $to sporije, te pobjeduje onaj
koji zadnji stigne a da nije silazio sa bisikla. Na stazi su razmjesteni cunjevi,
boce, lopte izmedu kojih treba da vozaci prolaze bez dodirivanja istih.

VOZNJA KOTURALJKI

Cilj igre: jacanje noznih miSica, spretnost, ravnoteza, brzi refleksi
Uzrast: za djecu od 8 do 14 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neograni¢en

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliste, veca dvorana
Pribor: koturaljke

Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Svaki igra¢ ima svoje koturaljke cvrsto peivezane na nogama. Na znak
voditelja svi se igraci poredaju u vrstu na startnoj liniji i na ponovni znak
voditelja krenu prema 100 metara udaljenom cilju. Zadatak im je §to prije
preci odredenu stazu.

Ali igra se nadopunjuje i raznim drugim zadacima, tako da u drugoj trci
sviigraci imaju u voznji pro¢i ispod 75 cm visokih vrata. U trecoj trci imaju
zadatak da na polovini igralista u zaletu preskoce preko letvice postavljene
na zemlji. U daljem takmicenju svaki igra¢ u torbi nosi 10 malih lopti koje u
voznji baca u odreden krug promjera 2 metra ili na odredenom mjestu izvrsi
skok u vis sa okretom ili odredeni dio staze vozi u cu¢nju i sl. Igraci starijeg
uzrasta mogu igrati i timsku igru "hokeja" time da su podijeljeni u dvije
podjednake ekipe; svaki igra¢ ima 150 cm dugacku palicu zavijenu na vrhu i
sa strane pljosnatu. Na znak voditelja ekipa sa pravom prvog udarca iz sredine
Stapom tjera loptu u pravcu protivnickog gola, sa ciljem da postignu gol. Umjesto
lopte na ravnom tlu moze da se igra plocicom ili nekim drugim predmetom.
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BRZI LOVCI

Na tlu se nacrta krug velic¢ine koja odgovara broju igraca. Igraci se
podijele u dvije grupe, od kojih jedna predstavlja medvjeda i ostaje u krugu,
a druga lovce koji se u jednakim razmacima postave u krugu.

Lovci dobijaju loptu kojom gadaju medvjeda, a ovi smiju odbijati loptu
samo Sakama. Inace, svaki dodir lopte na bilo kojem drugom dijelu tijela
vazi kao pogodak. pogodeni medvjed mora izaéi iz igre.

a) Trajanje igre odredi se na pocetku.

Ako u ugovoreno vrijeme lovci pogode sve medvjede, onada su oni
dobili igru. Ostane li u krugu, dok traje igra, nepogoden bilo koji od
medvjeda, onada su igru dobili medvjedi.

b) Pogodeni igra¢ dobija oznaku onoliko puta koliko je puta pogoden.
Poslije ugovorenog vremena i prekida igre, prebroje se oznake. Igra
pocinje ponovo s promjenom uloga. Ko ima manje pogodenih igraca,
taj je pobjednik.

HITRI JAHACI

Igraci se podjele na dvije grupe: jahace i konje. Jahaci uzjasu suigrac¢ima
na ramena i postave se u veliki krug. Na znak za pocetak jahaci dobacuju
loptu medusobno i trude se da im ne padne na tlo. Igraci koji predstavljaju
konje nastoje, opet, da svim mogucim kretnjama, poskakivanjem i
okreta-njem, otezaju i sprijece pravilno dobacivanje i hvatanje lopte.

a) Padne li lopta na tlo, jahaci zamjenjuju uloge sa ko-njima i igra se
nastavlja.

b) Padne li lopta na tlo, jahaci brzo sjaSu i razbjeze se bilo kuda. Igraci
koji predtstavljaju konje nastoje podi¢i loptu i prvi kome to uspije, gada
njome najblizeg jahaca. Nema li ni jednog jahaca na dohvatu, onda
igraci, koji su predtstavljali konje, dodaju medusobno loptu i iznenada
gadaju jahaca koji se nade najblize bilo kome od njih. Ne pogodi li
igrac koji je gadao, opet uzjasu bivsi jahaci, i igra pocinje iz pocetka.

Bude li koji od jahaca pogoden, mjenjaju se uloge igraca, a igra se

nastavlja. Igra se odvija za ono vrijeme za koje se dogovore prije pocetka.
Momcad koja postigne viSe pogodaka ili viSe dodavanja, a da ne mora
sjahati, dobija igru.

Igrati se moze uspjesno na mekanom tlu. Zabranjeno je bacati jahace sa

sebe i onda kada oni moraju sjahati. Tek ¢u-¢anjem “konja” sjasu “jahaci”.
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GOL

Broj igraca je 8, a igraliSte ima krug pre¢nika do 3 metra. Igraci se dijele
na dvije ekipe po ¢etiri igraéa. Cetvorica su branii, i nalaze se u nacrtanom
krugom, a druga Cetvorica su strijelci, koji se postave na nacrtanu streljacku
metu, udaljenu od ucrtanog kvadrata 6 m. Zadatak strijelaca je da ubace
loptu u ucrtani kvadrat, a da pri bacanju ne prekorace nacrtanu metu.
Dodavanjem lopte strijelci treba da zavaravaju branice i onada, iznenadno,
da ubace loptu u kvadrta. Svaki brani¢ ima prostor kretanja u jednoj Cetvrtini
kruga, a strijelac 1/8 kruga. Pri dodavanju lopte strijelci ne smiju napustiti
svoje mjesto.

Igra traje 20 minuta. Poslije 10 minuta mijenjaju igraci mjesta, t.j. brani¢i
mjenjaju mjesta sa strijelcima. Svaka ubacena lopta, koja nije dotakla
protivnika (brani¢a), donosi po jedan bod strijelcima. Pobjednik je ona ekipa
koja, u trajanju od 20 minuta, ima vise direktnih pogodaka u krugu.

KAPITEN EKIPE

L. Igralist e - 1. Granica. IgraliSte je pravougaonik 14 x 38 m, koje je
srednjom grani¢nom certom podijeljeno na dvije polovine. DuZinske i straznje
grani¢ne crte mogu se i odstraniti, ali se a tom slacaju srednja grani¢na crta
produzaje, Sto je moguce dalje, ustranu.

2. Krugovi. Krugovi se oznacuja kredom ili rastvorom kreca (vapna), ili
su izradeni od metala (u tom slucaju treba da su, barem na tri mjesta,
probuseni radi klinova koji se zabijaju u zemlju). Pre¢nik kruga iznosi 1 m.
Krug od kruga udaljen je 6 m, a od srednje grani¢ne crte 3 m. Ako se igra
izvodi kraj duzinskih ili straznjih grani¢nih crta, udaljenost krugova od tih
crta iznosi 4 m. Udalje-nost se mjeri od sredista krugo-va.

II. Igra traje 2x15 minuta. Izmedu poluvremena je odmor od 5 minuta.

III. Igra se loptom za rukomet.

IV. Igraci se dijele u dvije ekipe po 10 igraca, a svaka od njih ima 5
slobodnih igraca i 5 igraca u krugu. Za sve vrijeme trajanja igre, po jedan
igrau krugu i jedan slobodni igrac protivnicke ekipe pripadaju jedan drugome.
Od petorice igraca u krugu, kapiten ekipe je onaj koji se nalazi u krugu
najudaljenijim od igraca crte.

V. Cilj igre je da kapiten ekipe dohvati loptu, jer svaka lopta koju on
uhvati donosi dobar bod. Suigraci u krugovima imaja zadatak da spretnim
proigravanjem dodaju loptu kapitenu. Slobodni igraci, naprotiv, duzni su da
ih u tome sprijece pa ako uhvate loptu, oni je proigravaju svojim igra¢ima u
krugovima, koji se nalaze u drugorn polju.
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VI. Pravila igre.

a) Na pocetku igre kockom se od-lucuje koja ekipa prva dobija loptu i
polje. Poslije poluvremena uvijek sljeduje promjena mjesta i polja.

b) Poslije svake lopte koju kapiten uspjeSno uhvati, svi igraci mjenjaju
mjesta u pravcu kazaljke na satu.

c) Poslije toga kapiten baca loptu u protivno polje.

d) Lopta se ne smije drzti u rukama vise od 3 sekunde.

e) Igra¢ smije loptu uzastopce dodirnuti samo dva puta prije nego Sto je
odbaci.

f) Svako krsenje pravila kaznjava se gubitkom lopte, koju dobija uvijek
slobodni igrac protivni¢kog para. [zuzetak je sluc¢aj u smislu tacke IV.

g) Poslije poluvremena, slobodni igra¢i mijenjaju mjesta sa onima u
krugovima; prvi ulaze u krugove a posljednji uz svoj par van kruga.
Slobodni igra¢ uz vodu (kapitena) dobija loptu.

Narocita pravila za slobodne igrace

a) Ne smiju trcati s loptom u rukama.

b) Izleti li lopta van granica, dopusteno je igrac¢ima iz polja u kome se to
dogodilo i sa grani¢ne linije ubaciti loptu slobodnom suigracu u istom
polju. Ako granic¢ne linije ne po-stoje - ovo pravilo otpada.

¢) Granice i krugovi ne smiju se prestupiti.

d) U toku igre, slobodni igra¢ ne smije igraca u krugu ome-tati, ali se
nikada ne smije dogoditi da dva igraca sprjecavaju -jednog igrac¢a u
krugu u hvatanju lopte.

f) Dopuseno jeloptu izvaditi iz kruga, ali ne iz drugog polja.

Narocita pravila za igrace u krugu

a) U igri je dopusteno jednom nogom stati izvan kruga.
Dozvoljava se, takode, da prilikom prestupanja jednom nogom - druga
noga bude u vazduhu. Pri dodiru tla ova noga treba da bude u krugu,
ito bez poskakivanja.

b) Igracu u polju dopusteno je da lopta izvadi iz polja.

Pravila hvatanja kapitena

a) Lopta se mora uhvatiti u vazduhu, tj. ona se ne smije dodirnuti prije
hvatanja tla ili bilo kojeg drugog predmeta, ali lopta mozze dodirnuti
slobodnog igraca.

b) Ako kapiten ne uhvati loptu u vazduhu, mora je do-dati nekom od
suigraca u krugu koji je odmah smije opet doba-citi kapitenu - ako mu
to uspije.

Zvizdukom se objavljuju greske, prekid igre i svaki novi pocetak igre.

Kad kapiten uhvati loptu, sljeduje dvostruki zvizduk; zavrsetak poluvrema i
igre objavljuje se trostrukim zvizdukom.
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POCETNA SKOLA PLIVANJA

Cilj: jacanje cijelog organizma, psihicki razvoj, zabava

Uzrast: za djecu od 6 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: manje grupe 5 do 15 djece

Mjesto izvodenja: voda uz obalu rijeke, jezera i mora, bazeni
Pribor: pojasevi za plivanje

Nacin izvodenja:
U pocetnoj skoli plivanja treba obratiti paznju na nekoliko osnovnih
elemenata:

AW N~

. Navikavanje dijece na vodu;

. Slobodna plivanja,

. Sportska plivanja,

. Startovi i okreti. Temperatura zraka treba da iznosi najmanje 24 stepena

C, a temperatura vode 18 stepeni C. ne treba djecu prisiljavati na
vodu, ve¢ uticati da u vodi steknu sigurnost. Razdvojiti neplivace,
poluplivace i plivace. Koristiti razna pomoc¢na sredstva ( duseke, pojaseve
za plivanje i sl.). Uvjezbavati odredene vjezbe na suhom, a zatim u
vodi. Obucavati pojedinca uz pridrzavanje. Raditi pazljivo i sa strpljenjem.

NAVIKAVANJE DJECE NA VODU

a) Slobodno kretanje u vodi:

hodanje i tr¢anje sa jedne strane plivaliSta na drugu

hvatanje u odredenom prostoru plivalista

umivanje i medusobno prskanje u vodi

nosenje jahaca, da igrac zajasi na ramena i zatim se baci u vodu

b) Disanje u vodi

drzati vodu u dlanovima i ispuhivati je ustima kao da izgovaramo slovo "O"
sagnuvsi se zagnjuriti usta u vodu i polagano ispustati zrak kroz nos i usta
¢ucnuti u vodu sa glavom pod vodom, polako izdisati, odbaciti se iznad
vode, brzo udahnuti i opet Cucnuti sa gnjurenjem glave pod vodu.

¢) Gledanje u vodi

igra¢ zaroni pod vodu a drugi mu pokazuje odredeni broj prstiju, te
igrac¢ gledaju¢i pod vodom mora pogoditi koliko je prstiju pokazano.
Izvaditi sa dna uronjavanjem glave odredene kamencice.

Potraziti na dnu nekoliko zadanih predmeta gledajuci.
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d) Ronjenje

- ustoje¢em stavu zagnjuriti da rukama uhvatimo noge.

- igra¢ stojiuraskoraku, a drugi se pod vodom provuce izmedu njegovih nogu.
- nadno se baci neki predmet koji igrac¢i moraju izvaditi.

e) Klizanje, drZzanje na vodi

- iz stojeceg stava igraC se opruzi na vodi uz obalu leze¢i na prsima, a
zatim na ledima.

- odgurnuti se opruzen sa obale i kliziti po povrSini vode.

- dvaigraca legnu jedan nasuprot drugome dodirujuci se stopalima, a
zatim se stopalima odgurnu i klize na vodi.

f) Savladati otpor vode

- stajati u vodi i rukama (bridom dlana) lagano sije¢i vodu, okrenuti
ruke (pljostimice) i brzim pokretom gurnuti vodu.

- naizmjeni¢no desnom i lijevom rukom sije¢i vodu (jedna ruka bridom,
druga pljostimice).

- Lezatiuvodiuz obalu i privlaciti opruZenu nogu i odgurnuti se ravnim
stopalima.

SLOBODNA PLIVANJA

Oslobodivsi igrace straha od vode izvodeci sa njima razne igre u vodi, te
upotrebom raznih pomoc¢nih sredstava ( pojaseva za plivanje, duseka...)
manje vise svako dijete brzo proplivanekim svojim stilom.Kod tog plivanja
nema dovoljno racionalnih pokreta, puno je raznih greSaka u pokretima, ali
djeca plivajui s viSe manje sigurnosti odrzavaju se na vodi. Obi¢no se kao
slobodno plivanje bez tehnicke izradenosti javlja:

a) Pasje plivanje

Igraci nasavsi se u dubljoj vodi automatski i lebde¢i u njoj potiskuju ruku
jednu za drugom naprijed i nanize pod tijelo, a nogama lagano udaraju u
smijeru gore- dole i na taj nacin se odrzavaju na povrsini i lagano kre¢u
naprijed. Veliki broj po¢etnika svoju plivacku karijeru upravo zapocinje na
taj nacin, a na taj na¢in pliva i ve¢ina zivotinja.

b) Zensko plivanje

Ruke su ispruzene naprijed, istovremeno se vuku sa strane natrag, gdje
se skupe nesto ispred brade i zajedno vracaju ispruzene u pocetni polozaj.
Noge za to vrijeme prave "makaze" da se jedna noga malo savije u koljenu
1 izdize, da stopalo dode gotovo dopovrsine vode, istovremeno se druga
noga ispruzi i spusta na nize, donja izdize, tako da se spoje ispruzene i
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potom Sire na isti nacin. Jedno rame je iznad vode, a i cijela glava te se dise
na usta a izdiSe kroz nos.

¢) Musko plivanje

Izvodi se na nacin da se naizmjeni¢no najprije jednom pa drugom
opruzenom i krutom rukom prave kretnje pod vodom, a povratni pokreti
iznad povrSine vode. Svaki zaveslaj ruke prati po jedan snazan udarac
suprotne ili iste noge koja je bila pogréena, a udarac je snazan duboko
prema dole. Za vrijeme plivanja polozaj tijela je kos, pokreti su kruti, a glava
cijelo vrijeme iznad vode.

d) Ledno plivanje

Plivaci leze na ledima i rade nogama gore dole, ruke su im pod vodom te
masu dlanovima koji su u blizini kukova. Pojedinci vr$e i zamahe ruku
unatrag naizmjenicno, te se odbijaju stalno natrag ili ruke u kruznom zamahu
zabacuju istovremeno, a nogama odbijaju da dobiju $to veéi pokret.

PLIVANJE SA UPALJENOM SVIJECOM

Svaki igra¢ ima u ustima laganu dascicu na kojoj je u¢vrséena upaljena
svijeca. na znak voditelja svi igraci zaplivaju prema odredenom cilju sa
zadatkom da im se svijeCa ne prevrne, a niti ugasi. Ko je prvi na cilju
pobjeduje.

BORBA JAHACA

Ucesnici igre se postroje u vodi (koja dopire do bokova u¢esnika) u dvije
vrste i razbroje se na parove. brojevi jedan su jahaci, koje brojevi dva nose
na ramenima. Na dati znak, jahaci jedne vrste nastoje da sruSe u vodu
jahace druge vrste.

Pobijedila je ona vrsta Koja ima manje oborenih. Poslije zavrSene igre
ucesnici mijenjaju uloge. tj. jahaci sada na ramenima nose igrace koji su do
sads njih nosili.

LOVCI MINA

Na obali su dvije ekipe od po 10 igraca. Jedna je od druge udaljena 10-15
koraka. Svaka mom¢ad nacini 10 “mina”, deset Stapi¢a ili boca, kojima se
na jeda kraj priveze kamenci¢. Na zatvorene prazne boce priveze se
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kamenci¢ uz grlo boce. Na taj nacin ¢e “mine” ploviti ispod povrSine vode
ili ¢e potonuti na dno. Na znak vode, obje ekipe potré¢e u vodu i “miniraju”
je, te se brzo vrate na svoje mjesto. Na drugi znak ulaze u vodu, u polje
protivnika, i traZze njegove mine koje iznose na obalu do svoje zastavice i
kod nje ostave, a zatim opet trée u vodu i traze druge mine.

Iz vode se moze iznijeti samo jedna “mina”. Ako je igra¢ naSao dvije
mine, zove “pomagaca” i on iznosi drugu minu. Pobjeduje ekipa koja je
prvaizvadila sve protivnicke mine ili koja je, u odredenom vremenu, izvadula
vi$e mina.

RONJENJA

a) Predigra ronjenja

Za uspjesno savladavanje ronjenja, sa djecom treba izvoditi razne
predvjezbe sa igrama koje omoguc¢avaju regulisanje disanja u vodi, gledanje
uvodi, ronjenja kao: udisati izvan vode izdisati u vodi, zapazanje predmeta
u vodi s otvorenim o¢ima, provlacenje igraca pod vodom ispod drugih u
raskoratnom stavu, vadenje sa dna odredenih predmeta ...itd.

b) Roniti do odredenog cilja
Voditelj odredi startno mjesto i cilj te igra¢i na njegov znak rone do cilja,
a moze se organizovati igra u vidu takmicenja.

¢) Posmatranje dna sa maskom i disalicom

Danas postoje razni tipovi podvodnih maski, disalica, peraja, rukavica
korisnih kod plivanja i ronjenja. Voditelji treba da svoje igrace upoznaju sa
upotrebom tih tehnickih sredstava, te u prvoj fazi igraci treba da nauce
posmatrati dno plivajuéi po povrsini i drzeéi glavu u vodi, koriste¢i masku i
disalicu, te peraje. Igre se organizuju u posmatranju dna, zapazanju
postavljenih predmetai sl. Dno predstavlja ¢aroban svijet zZivota i djeca su
spremna da se satima zabavljaju u ovakvim igrama zapazanja.

d) Ronjenje sa zadatkom skupljanja flore i faune

Koriste¢i masku, disalice i peraje, igraci po zadatku voditelja vade sa
dna alge, skoljke i drugu floru sve to konzerviraju za sastavljanje svoje
zbirke. Voditelj treba poznavati i na¢in konzerviranja, kao i uredenje zbirke,
te 1 karakteristike pojedine flore i faune.
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SKOKOVI U VODU

Skakanje u vodu je nerazdvojno od plivanja i treba da skokove savlada
svako dijete bilo da se radi o skakanju na noge ili na glavu. Djeca starija od
desete godine rado prihvacaju skokove, savladavaju osjecaj hrabrosti i
okretnosti, postizu koordinaciju raznih kretnji, a sami skokovi imaju i veliku
prakti¢nu vrijednost, jer su potrebni u zivotu kako djece, tako i odraslih.
Jasno da skokove izvodimo samo sa djecom koja znaju plivati. Djeca do
desete godine skacu sa visine od oko 60 cm, a poslije desete godine do
visine od 1,5 do 2 metra. Voda gdje se skace ne smije biti pli¢a od 1,6
metara, dno Cisto i bez grubog kamenja, granja. Prva skakanja treba
organizovati sa igrama skokova na noge, a zatim skokovima na glavu.

A) Skok u vodu na noge

Djeca stanu na rub kamena ili daske, ruke opruze uz tijelo, malo pocuc¢nu
i odrazivsi se nogama skacu gore u vis i u stavu "mirno" lete u vodu. Pri
ulasku u vodu ruke su priljubljene uz tijelo, ramena malo povucena natrag a
grudi izbacene.

B) Skok sa zaletom

Igraci skacu na noge u vodu ali sa zaletom. Zatr¢e se sa odredenog
mjesta, odbace u vis, u zraku zgrée noge i prije pada u vodu opruze noge,
da su prilikom dodira sa vodom u stavu "mirno".

C) Skok na glavu

Igrac stane na rub kamena ili odskocne daske, da prsti prelaze rub, savije
noge u koljenima, nagne se jako naprijed, ruke ispruzi i jednom rukom uhvati
palac druge ruke, spusti ruke naprijed dole sve dok ne izgubi ravnotezu.
Prilikom pada u vodu glavu savije na grudi i nastoji da padne u vodu rukama
i glavom §to bliZze mjestu na kome stoji.

D) Skok sa jedne noge

Igra¢ stane na rub, podigne jednu nogu opruzenu natraga, na drugoj
opruzenoj stoji, ruke opruzi uz same usi u uzrucenje i savije naprijed. Kada
izgubi ravnotezu i pocne padati, privuce i drugu nogu, glavu savija na grudi
i uskace u vodu §to blize mjestu odraza.

E) Skok na glavu sa zaletom

Nakon uvjezbanosti skakanja na glavu sa mjesta, skakaci treba da
skokove vrse i sa zaletom. U letu kroz zrak tijelo je nesto uvijeno, ali kad
pada u vodu ruke treba da su pravilno opruzene uz glavu, koja je nesto
pognuta prema grudima, tijelo opruZeno isto tako i noge pravilno ispruzene,
spojene, sa istegnutim stopalima.
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F) Salto naprijed

Igrac se zaleti , odrazi objema nogama u vis 1 naprijed, zgr¢i se, savije
noge na grudi, obuhvati ih rukama, glavu sasvim savije na grudi i izvrsi
kolut. Poslije obrtanja treba da ispruzi noge i tako opruzen skoc¢i u vodu.




POCETNA SKOLA SKIJANJA

Cilj igre: savladavanje osnovne tehnike skijanja, razvijanje ravnoteze,
spretnosti, odlu¢nosti, sigurnosti

Uzrast: djeca od 6 do 15 godina (poceti ranije)

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 10 do 30

Mjesto izvodenja: pogodne snjezne padine

Pribor: skije i sitan priru¢ni pribor

Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Za pocetnike skijaSe potrebno je u prvom redu da savladaju tehniku
postavljanja skija na cipele, osnovnu vrijednost veza i Stapova.Prije vjezbanja
treba da se pripremi odgovarajuca oprema i to: ¢vrste nepropusne cipele,
dobre vunene skijaske hlace, vjetrovka i ostalo. Skije treba da su tako dugacke
da im, kada uspravno stoje, dijete moze dohvatiti vrh, Stapovi treba da dopiru
do ispod pazuha.lgre se najprije izvode na ravnom terenu a zatim na blagim
padinama. Za vjezbe je najbolji mekani i suhi snijeg, a igre i vjezbe treba
izvoditi za vrijeme lijepih suhih zimskih dana.

1.
2.

b

Na mjestu - igraci stupaju na skijama na mjestu podizuéi koljena.
Sunozni poskok - na znak voditelja igraci izvode sunozne poskoke na
mjestu.

PrenosSenje tezine - stoje¢i na skijama igraci prenose tezinu tijela sa
jedne noge na drugu.

Koraci bo¢no - Na zahtjev igraci hodaju na skijama koracima bo¢no,
odredeno vrijeme ulijevo, a zatim udesno i obratno, sve to sa sporijim
1 brzim izmjenama.

Skok na mjestu - igraci stoje na skijama u polozaju spojno, a na znak
voditelja u skoku zauzimaju raskorac¢ni stav i obrnuto.

Upor - igraci poskokom izvode upor na Stapovima.

"Vaga" - igraci stoje na jednoj skiji, dok je druga noga podignuta te
tako prave vagu.

. Usko hodanje - Voditelj igara i vjezbi hoda po utrtoj uskoj stazi kroz

duboki snijeg, igraci idu za njim kako bi se privikli na paralelno i usko
hodanje skijama.

Prvi spust - Na laganoj padini igraci se odgurivanjem Stapova
neosjetno i prirodno upucuju u klizno kretanje.

10. Brzina - Igraci bez Stapova hodaju i tr¢e po ravnini na odredene

daljine, u krugu, loveéiseisl.
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

Klizni korak - igraci hodaju sa ciljem da povecaju klizni korak,
odguravaju se Stapovima. Skije klize po snijegu i ne podizu se, a tijelo
je nagnuto naprijed.

Ravno uspinjanje - obi¢nim korakom igraci se penju po padini blagog
nagiba sa koracima kra¢im nego na ravnici, skije malo podignu i
¢vrsto pritiskuju na snijeg, jace se odupiru Stapovima.

Koso uspinjanje - igraci se penju po padini gdje nije moguce ravno
uspinjanje, skije su postavljene na rubove, tijelo je nagnuto od brijega,
zakosi treba da su dugacki jer zamara Cesta promjena pravca u
kretanju cik cak prema vrhu.

Stepenasto uspinjanje - igraci na vrlo strmim i kratkim udaljenostima
penju se po padini prema vrhu stojeci u stavu poprecno, podizu gornju
skiju i gornji Stap te se tako premjestaju navise. Prenosom teZine na
gornju skiju prikljuce najvise donju skiju i Stap, i to ponavljaju dok ne
stignu na Zeljenu visinu.

Raskora¢no uspinjanje - igra¢i se krecu pravo uzbrdo, ali su prednji
dijelovi, tj. vrhovi skija rasireni, a donji tj. zadnji dijelovi skija blizu.
Sto je strmije, to se vrhovi skija vise Sire. Pri svakom koraku skije se
podizu i unutra$njim bridovima postavljaju na snijeg, a Stapovi zabadaju
sa svake strane.

Okret prestupanjem - igrac¢ okrene vrh ili rep one skije koja se nalazi
u smijeru kamo se krece te iskoraci za oko 30 stepeni. Prikljuci drugu
skiju i ponovo podize prvu sve do Zeljenog pravca.

Podizanje i privlacenje druge skije - skijas podiZe i privlaci drugu
skiju te za oko 30 stepeni mijenja pravac u hodanju, kao i laganom
spustu.

Okret za 180 stepeni - Stapovi se rasire, lijevi naprijed desni natrag.
Desnom se skijom klizne nesto naprijed, a zatim se u zamahu skija
podigne u uspravan polozaj, okrene udesno i polozi na snijeg. Zatim
se podigne lijeva skija i prikljuci desnoj. Obratno se izvodi lijevom
nogom.

Spustanje na blagoj padini - skijasi to vjezbaju mijenjajuéi teren i
snijeg. Odguruju se Stapovima, a zavrsavaju blagim spustom u ravnici.
Tijelo je kod spusta uvijek nagnuto nesto naprijed ali stav mora biti
prirodan, elastican, mekan i neukruéen.

Smuk ravno - smuk se vrsi u visokom, srednjem i noskom stavu (malom
¢ucnju ). Danas se preporucuje i dosta visoki stav jer manje zamara.
Tijelo je olabavljeno, ali su misi¢i stalnoj pripravnosti za reakciju. Koljena
su isturena naprijed, a stopala su cijelom povrSinom na skijama. Ruke
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su ispruzene nesto naprijed i kontra tijela. U vecoj brzini zauzima se
nesto nizi stav. Skije stoje uporedo i rastavljene su za priblizno pola
Sirine daske. Jedna skija - krmarica -isturena je oko pola duZine stopala
naprijed. Treba uvijek paziti da je tijelo nagnuto naprijed.

Padanje - pri padanju u ve¢im brzinama treba opruziti i ukrutiti trup,
noge i ruke, tako da se sprijeci prevrtanje.

Podizanje predmeta u smuku -voditelj postavi granu ili slican predmet
na polovici spusta; nju skijasi u smuku podizu.

Kroz vrata - Od skijaskih Stapova sastave se vrata i skijasi redom
prolaze kroz njih u smuku u niskoj voznji.

Kapa medu koljenima - Skijasi drze u smuku kapu medu koljenima i
time poboljSavaju svoj stav u voznji.

Promjena krmarice - Skija§ mijenja krmaricu u smuku sa
opterecenjem na straznjoj nozi.

Bacanje grudve - skija$ za vrijeme spusta baca grudvu u ¢eono ili
boc¢no postavljenu metu.

Podizanje skije - skija$ u smuku bez Stapova naizmjeni¢no podize
desnu pa lijevu skiju.

Poskakivanje- skijas u smuku poskoci, podizuci odjednom obje skije.
Dohvat vrhova - skija$ u smuku nagne se toliko naprijed da dotakne
rukama vrhove skija.

Uspravljanje - u toku skijanja skijas se iz niskog ¢ucnja brzo uspravlja
naprijed i dohvacéa odredeni predmet.

Smuk u lancu - skijasi se medusobno uhvate za ruke bez Stapova i
na znak voditelja spustaju se niz padinu u istom pravcu.

Smuk koso - skijasi poprecno sijeku padinu. Obje skije leze
prvenstveno na gornjim rubovima. Gornja je skija krmarica i ve¢i dio
tezine nazi se na njoj.

Valoviti teren - na valovitom terenu skijasi se prilagodavaju polozaju
terena. Koljena sluze kao amortizeri. Prelazenje svakog grebena
zahtijeva niZi stav, a u uvalama se treba ispruziti.

Odsklizavanja - skija$ se postavi sa paralelnim skijama poprijeko na
padinu. Koljena otkloni od padine tako da skije dodu pljostimice.
Odgurne se Stapovima te o¢no klizi ravno dolje.

Zamah ka padini - skijas se spusta koso niz padinu u dosta visokom
stavu. Donje rame i ruka postepeno se povlace natrag, tako da dode
do zasuka trupa u suprotnom smijeru prije nego se izvede zamah. A
odmah zatim snazno se zamahne vanjskim tj. donjim ramenom i
rukom naprijed i dalje, kakav je i pokret "kosca". Zbog istovremenog
zasuka i prelaska iz visokog u niski stav dolazi do rasterecenja skija,
i time je omogucena promjena pravca.
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36. Pluzenje ravno - skija$ u pluzenju drZi skije u formi ralice za snijeg.
U vjezbi pluzi na isteku smuka, ili pluzi ve¢ na pocetku spusta, ili iz
smuka prelazi na pluzenje, i obrnuto, ili se pluzenje na znak voditelja
zaustavlja.

37. Pluzenje koso - kod kosog pluZenja skijas izbacuje donju optere¢enu
skiju koso na smijer voznje.

38. Pluzni zavoj - Skijas izvodi zavoje pluze¢i ravno ili koso. Zavoj ulijevo
izvodi se prijenosom tezine na desnu sliju i obrnuto. PrenoSenje tezine
1 zamah trupom moraju biti postepeni, ali ne pretjerano brzi i bez
trzaja.

39. Pluzni zamah - u kosom smuku gornja se skija rastereti i izbaci u
pluzenje, s istovremenim zasukom gornjeg ramena visoko natrag.
Prijenosom tezine tijela na gornju skiju gornje rame i ruka zamahnu
naprijed dole, tako da skijas iz visokog stava prijede u niski ¢ucanj s
velikim nagibom tijela naprijed.”im je savladana silazna linija terena,
unutrasnja rasterecena skija privlaci se do usporednog polozaja skija,
i skijas prelazi u smuk.

40. Mali skokovi - prije prepreke tj. udubine u brzom spustu, skijas se
spustiu dublji cucanj i obje skije dovede u istu visinu. vrstim sunoznim
odrazom privuce u letu koljena na prsa. Kod doskoka tijelo se opruzi
1uzima potreban nagib naprijed.

IGRE NA SKIJAMA

Cilj igre: ravnoteza, spretnost,rekreacija

Uzrast: djeca od 6 do 15 godina , prema tezini igre
Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: 10 do 30

Mjesto izvodenja: ravnina i padina pokrivena snijegom
Pribor: skije i sitan priru¢ni pribor

Trajanje igre: 25 do 30 minuta

1. ZA RUKE
Igraci klizu skijama po skijaskoj stazi u uporednom pravcu, i to tako da
se dvojica po dvojica drze za ruke.

2. GADANJE CILJA GRUDVAMA

Igraci klizu po skijaskoj stazi i na znak voditelja kupe snijeg, prave grudvu
injome gadaju odredeno drvo, grm, oznacen prostor i sl.
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3. ZAOKRET
Skijasi klizu na skijama po odredenoj stazi do cilja. Na cilju naprave
zaokret, prebacujuci skije za 360 stepeni. Vracaju se po istoj stazi na start.

4. KO CE PRVI?

Igraci se postave na startnoj liniji u vrstu jedan do drugoga udaljeni
medusobno 2 do 3 metra. Na daljini 15 do 20 metara od svakog igraca
zabodena je u snijeg zastavica. Na znak voditelja, tr¢e na skijama u pravcu
zastavice, brzo se na cilju okrenu i vra¢aju na start. Pobjeduje prvi.
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5. STAFETA SA PREDAJOM PREDMETA

Dvije kolone skijasa takmice se u trku na skijama bez Stapova. Zadatak
je otrcati do odredenog cilja sa nekim predmetom u ruci i po povratku
predati predmet drugome u koloni, ovaj tre¢em i tako redom. Pobjeduje ko
je brzi i spretniji.

6. POGODITI CILJ
Igraci na skijama imaju zadatak da u trku na odredenom mjestu grudvama
pogode drvo ili neki drugi cilj.

7. GADANJE 1ZMEDU SEBE

Voditelj napravi skijama skijasku stazu u ve¢em krugu. U sredini kruga
skijasi stoje na mjestu. Po stazi kruga druga grupa klizi i tr¢i oko kruga. Na
znak voditelja skijasi na stazi kruga gadaju one u sredini, ili oni iz sredine
gadaju one u trku ili jedni druge. Svaki onaj koji je pogoden izlazi iz igre. Na
kraju ostaje pobjednik.

8. ALKARI

Igraci trée na skijama po odredenoj stazi. Voditelj na sredini puta stoji sa
strane i drZi na skijaskom Stapu razapetu maramicu. Svaki skija$ ima zadatak
da bez zastajkivanja svojim §tapom pogodi maramicu. Stapovi se drze za
donji dio tj. za obru¢ a ne za drzak.

9. LISICE I PSI

Medu igrac¢ima izabere se lisica koja nosi torbu i u torbi razne Sarene
papire. Kreée se Sumarkom na skijama i pomocu Stapova. Krene po
nepoznatom terenu ponesto prikrivenom i valovitom, te svakih 5 do 10 metara
ostavlja trag bacajuéi u snijeg papir. Desetak minuta iza nje skijama krenu
u potjeru za njom svi ostali igra¢i. Ali lisica nastoji da stigne do cilja prije
nego je uhvate.

10. DIZANJE I POSTAVLJANJE PREDMETA

Voditelj igre postavi uz skijasku stazu neke predmete kao npr. rukavice,
kapu, zastavicu,papir i sli¢no. igra¢ u spustu mora da se sagne i podigne
postavljeni predmet. Mogu se uz stazu postaviti na razmacima razni predmeti
koje skija$ dize, zatim predmeti sa druge strane ili jedne i druge strane. Isto
tako voditelj uz stazu moze ucrtati u snijegu krugove, u koje igraci stavljaju
predmete $to su ih ranije dizali. Takmice se ko je brzi i spretniji, a igra se
moze i bodovati prema postignutim rezultatima.
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11. SKIDANJE I STAVLJANJE PREDMETA

Uz skijasku stazu voditelj zabode uspravnu palicu i na nju stavi rukavicu,
kapu ili slican predmet. Igraci u spustu moraju predmet skinuti ili ga kod
spusta staviti na palicu. Igra se moZze otezati tako Sto treba skidati i stavljati
vise predmeta postavljenih na palicama, MoZe se organizovati i takmicenje
sa nekoliko vrsta i vrsiti bodovanje prema uspjehu.

12. UHODE

Igraci su podijeljeni u dvije vece grupe. Svaka grupa ima kartu, na prvoj
je oznaceno kuda grupa treba da se krece 1 gdje mora u snijeg zabosti
zastavicu. Druga grupa ima kartu bez oznaka. Ona slijedi prvu grupu i
duzna je u svoju kartu ucrtati trasu i mjesta gdje su zastavice pronadene.
Druga grupa polazi 20 minuta iza prve grupe slijede¢i njen trag i trazeci
zastavice. Uspije li drugoj grupi otkriti sve zastavice i obiljeZiti njihova mjesta
na karti, dobila je igru.

LISICA U SNIJEGU

Igraci izaberu izmedu sebe “lisicu”. U snijegu ugaze veliki krug (prema
brojuigraca) u koji ugaze dva ukrstena precnika, jedan okomit na drugi, pa
time dobiju Cetiri jednake ¢etvrtine. U sredini kruga, dakle na mjestu gdje
se promjeri ukr$tavaju, postavi se lisica koja smije trati samo po svojim
stazama u krugu, dok ostali trée samo po periferiji kruga. Ni jedan igrac¢ ne
smije tréati izvan ugazenog kruga. Na dati znak, svi igraci potr¢e u krug, a
lisica tr¢i po svojim :
stazama i nastoji da
uhvati kojeg igraca
na mjestu gdje pre-
¢nik dotice periferiju
kruga.

Uhvati 1i kojega,
mjenjaju uloge. Broj
igraca neka bude
prema veli¢ini kruga,
kako bi igraci imali
dovoljno prostora za
ketanje.




IGRE NA SANKAMA

Cilj igre: spretnosti,snalazljivost, koordinacija pokreta ruku i nogu,
ustrajnost, volja

Uzrast: djeca od 6 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: 5 do 50 po grupama

Mjesto izvodenja: utabani snijeg na ravnome i padini

Pribor: sanke i sitan priru¢ni pribor

Trajanje igre: 30 do 45 minuta

(Knjiga "2000 igara", vidi slike na strani 303)

. Trka na sankama - na znak voditelja igraci se takmice ko ¢e brze

odvesti svoga sankaca do odredenog mjesta.

2. Guranje ramena - igra¢ sjedi na sankama, drugi ga gura naprijed drze¢i

ga za ramena.

3. Zabadanje grancica - igra¢ ima zadatak da u spustu na svakih 5 metara

4.

u snijeg zabode grancicu.

Vijugavo sankanje - na stazi se postave zastavice u cik cak liniji.
Zadatak igraca je da se proveze vijugavom stazom izmedu postavljenih
zastavica.

. Kapa na palicu -uz samu stazu za sankanje postavi se metar visoka

palica. U voznji igrac je duzan da na nju postavi svoju kapu, ali pri tom
palicu ne smije srusiti.

. Sinjska alka - na nekoj grani iznad staze za sankanje objesi se za

konopac drveni obru¢ koji se lako skida. Igra¢ je duzan da u voznji
palicom , koju drzi u desnoj ruci, skine obruc¢ i doveze ga do cilja
nataknutog na palicu.

. Kroz vrata - na stazi za sankanje postave se vrata napravljena od

palica ili prikladnih grana. ( dvije uspravno postavljene grane i iznad
njih vodoravno treca). vrata su razne visine. Igrac je obavezan da u
voznji prode kroz vrata ali tako da ih ne srusi.

. Slalom sankama - na stazi se postavi veci broj vrata kroz koja igraci

moraju voziti vijugavo.

. Udarac u zvonce - nad stazom je objeSeno o konopac zvonce. Igrac¢

ima obavezu da, stoje¢i na sankama, u voznji dodirne zvono tako da
se Cuje njegov zvuk.
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BRZA VOZNJA

Cilj igre: spretnost, odlu¢nost, sigurnost, takmicenje
Uzrast: djeca od 9 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: 10 do 20

Mjesto izvodenja: sankaliSte dugacko 50 do 100 metara
Pribor: sanke

Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Na startu sankaliSta okupljena je takmicarska ekipa i oznacena
takmicCarskim brojevima prema zrijebu redoslijeda takmicara.u brzoj voznji
na sankama takmice se uvijek dva i dva igraca.na znak voditelja oba sankaca
se istovremeno spuste niz stazu i nastoje postici §to vecu brzinu.Dozvoljeno
je otiskivanje nogama, vrSenje raznih drugih nagiba i polozaja, samo da bi
se postigla §to veca brzina 1 Sto brzi dolazak do cilja. Suci na cilju biljeze
pobjednika. Nakon prve dvojice nastupa druga dvojka, zatim treca dvojka i
tako redom. Pobjednici u prvoj etapi takmicenja ponovo se medusobno
takmicCe te se ovaj kup sistem nastavlja dok ne dobijemo igraca koji je u
zavr$noj (finalnoj) trei bio najbrzi. Prva tri mjesta dobijaju nagradu.

STAFETA "PREVOZENJE DRUGA"

Cilj igre: spretnost, odlu¢nost, sigurnost,briga o drugome, jacanje timskog
duha takmicenje

Uzrast: djeca od 9 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: dvije ekipe od 5 do 10 igraca

Mjesto izvodenja: sankaliste dugacko 40 do S0metara

Pribor: dvoje sanke

Trajanje igre: 20 do 25 minuta

Nacin igre:

Igraci se postroje na vrhu sankaliSta u dvije kolone podjednakih snaga,
podijeljeni po brojevima. Svaka kolona ima svoje sanke, kao i odredenu
stazu za sankanje ( jedna kolona desno, druga lijevo). Na znak voditelja
igre dvojica igraca iz svake kolone sjednu na svoje sanke. Prvi je vozac, a
drugi je putnik kojeg ovaj prevozi. Na drugi znak voditelja oboje sanke
pojure niz padinu do cilja (postavljena oznaka). Na cilju igra¢ koji je vozio
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prepusta sanke drugom igracu - putniku, a ovaj ih $to brze moze vuce do
vrha padine. Sjeda za sanke, te sada on postaje vozac, a tre¢i igrac iza
njega jeste novi putnik. Ponovo §to brze krece ka cilju. Vozac ostaje, a
putnik vuce sanke uz uzbrdicu i ponavlja voznju. Tako redom do posljednjeg
igraca. Obje se kolone takmice, koja ¢e od njih prva prevesti do cilja sve
putnike. Pobjednici su nagradeni prema dogovoru.

KROZ ZAPREKE

Cilj igre: spretnost, odlu¢nost, sigurnost, takmicenje
Uzrast: djeca od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: 5 do 20

Mjesto izvodenja: sankaliSte dugacko 50 i viSe metara
Pribor: sanke i sitni priru¢ni rekviziti

Trajanje igre: 20 do 30 minuta

Nacin igre:

Na padini dugackoj oko 50 metara postavi se na svakih 10 metara zapreka,
i to na prvih 10 metara vrata ( dvije palice uspravne i iznad njih treca
vodoravna), na drugih 10 metara straSilo za ptice ( na drvetu stari kaput,
Sesir ili sl.), na tre¢ih 10 metara zabodena zastavica, na cetvrtih 10 metara
krug ucrtan u snijegu, na petih 10 metara nekakav predmet objeSen na
konopac iznad staze.

Takmicenje se odvija pojedinacno. Igraci su poredani u koloni na vrhu
padine. Svaki ima svoj takmicarski broj. Postavljaju se redom. Na znak
voditelja prvi igrac spusta se sankama niz padinu te nastoji pro¢i ispod
vrata a da ih ne srusi, gada strasilo za ptice, potom nastoji da podigne
zabodenu zastavicu koju na ¢etvrtoj tacki mora zabosti u nacrtani krug, te
konacno skida objeSeni predmet sa konopca ali stojeci pri tom na sankama.
Kod svake zaprege stoji pomo¢ni sudac koji prati izvrsenje zadatka i prema
potrebi popravlja zapreke za slijedeceg igraca. za svaki izvrSeni zadatak
igra¢ dobija jedan poen. Igru nastavlja drugi, tre¢i i tako redom svi igraci.
Svaki igraC se spusta po tri puta a pobjednik je igra¢ sa najvecim brojem
osvojenih bodova iz tri prolaska kroz zapreke.
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GADANJE VAZDUSNOM PUSKOM

Vazdusna puska je namijenjena za izvodenje masovnih takmicenja prije
svega za djecu i omladinu. Ovo oruzje je veoma podesno i zato $to
omogucava bavljenje streljackim sportom uz mali gubitakvremena i neznatna
finansijska sredstva. gAdanje vazdusnom puskom sluZzi za vjezbu i iskusnim
strijelcima vatrenim oruzijem kao nadopuna treningu. Vazdusnom puskom
organizuje se masovna takmicen;j u gadanju kako za djecu, tako i za omladinu.
Za organizaciju takmicenja vrijede okvirno slijedeci propisani uslovi:

1. Strelista

Gadanje vazdusnom puskom vrsi se u zatvorenim prostorijama ili u
prirodi na posebno uredenom prostoru. Strelista treba posebno osigurati
kako se kuglice nebi odbijale i eventualno pogodile strijelca ili nekog
drugog. Odstojanje od strijel¢evih stopala do mete treba da iznosi 10
metara, a Sirina za svako streljacko mjesto 1 metar. Mjesto sa kojeg se
gada mora biti ¢vrsto kako pri niSanjenju strijelcu nebi smetala
eventualna vibracija tla.

2. Meta

Meta za gadanje vazdusnom puskom podijeljena je na 10 koncentri¢nih
krugova promjera 83 mm. Krugovi 10 do 7 u crnom su polju mete, a 6 do 1
u bijelom polju mete. Svaki krug razmaknut je od drugog za 4,5 mm. Veli¢ina
promjera crnog polja iznosi 29 mm, a desetke 2 mm. Veli¢ina kartona na
kojem se nalazi ucrtana meta treba da ima promjer najmanje 12 cm.

3.0ruzije i municija

za takmicenje djece i omladine upotrebljavaju se vazdusne puske serijske
izrade sa otvorenim niSanom, kalibra 4,5 mm . tezina je okidanja proizvoljna
bez upotrebe ubrzivaca. Kundak mora odgovarati malokalibarskoj puski.
Dozvoljena je upotreba samo diabolo kuglica 4,5 mm, dok ¢eli¢ne kuglice i
drugi predmeti nisu dozvoljeni iz sigurnosnih razloga.

4. Stav
Gadanje vazdusnom puskom vrsi se iz stojeceg stava.

5. Program

Za djecu uzrasta do 13 godina postojala su dva programa:
20 diabolo - kuglica za ocjenu i tri probne kuglice u vremenu 20 minuta.
10 diabolo - kuglica za ocjenu i tri probne kuglice u vremenu od 20 minuta.
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6. Ocjenjivanje

Ocjenjivanje vrse tri suca. Prilikom utvrdivanja ne dodiruje li neka rupa
kruznu liniju veéeg kruga koriste se mjeraci: za vazdusno oruzije kalibra 4,5
mm. Ako dva takmicara postignu isti broj krugova, vrijednost se ocjenjuje
prema ve¢em broju desetki, devetki itd.

7. Takmicenje
sa vazdu$nom puskomvrsi se po bodovnom sistemu ili kup sistemu ili kao
prvenstvena takmicenja kako organizator naznaci u propozicijama.

8. OpsSte namjene

Strijelci se prema kvaliteti dijele na: dobar strijelac, odlican strijelac i
majstor streljastva. Kao pionir- takmicar ra¢una se onaj koji u tekucoj godini
1. januara nije navrsio 14 godina zivota, a stariji se takmice kao omladinci.
Za vrijeme gadanja ne smije jedan smetati drugome, ako gada drugu metu
ili krivo izvjeStava kaznjava se gubitkom krugova ispaljenog metka; isto
tako kaznjavaju se strijelci koji gadaju sa ve¢im brojem metaka nego je
odredeno, $to sve ovisi o detaljima predvidenim u propozicijama takmicenja.
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KUGLANJE

Cilj igre: snaga, odlu¢nost, preciznost bacanja, takmicenje
Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: ekipe od 1,2,3,4 igraca

Mjesto izvodenja: kuglana

Pribor: kugle manje veli¢ine i tezine

Trajanje igre: do izmjene svih igraca u igri

Nacin igre:

1.

Igraci se podijele u ekipe tako da u svakoj bude jednak broj ucesnika.
Takmiciti se mogu jedan protiv jednoga, dva protiv dva, sve do Cetiri
protiv Cetiri.

. Pocetni udarac dobija ekipa, tako da od svake ekipe samo jedan igrac¢

baca kuglu u puni sastav ¢unjeva i ekipa iz koje igrac srusi veéi broj
Cunjeva dobija i pocetni udarac.

. Prviigrac¢ baca kuglu i ukoliko srusi ¢unjeve, isti se odstranjuju i ponavlja

bacanje kugle na ¢unjeve koji su ostali. Poslije drugog bacanja ponovo
se odstranjuju cunjevi i baca se na preostale. Srusi li odjedanput svih
devet Cunjeva postavljaju mu se ponovo svi.

. Prviigra¢ druge ekipe baca na isti nacin kao i prvi igrac€ iz prve ekipe.
. Poslije prvog igraca druge ekipe igru nastavlja drugi igra¢ prve ekipe

i tako redom dok se ne izredaju svi igraci i jedne i druge ekipe.

. Rezultati svakok igraca upisuju se na tablicu i za svaku ekipu zbrajaju

se rezultati svih igraca. Pobjeduj ekipa koja ima najveci broj srusenih
cunjeva.

. Igrac¢ ne smije baciti kuglu izvan prostora ulazne daske na kuglani, i to

bacanje gubi.

. Udari li kugla prije dolaska do ¢unjeva o bok kuglalista, sruSeni Cunjevi

se ne racunaju.

RUSKA KUGLANA

Cilj igre: boravak na zraku, preciznost pokreta, takmicenje
Uzrast: djeca od 8 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj uéesnika: u ekipama po 1, 2, 3, 4 igraca

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte

Pribor: propisana kuglana sa devet cunjeva i vise¢om kuglom
Trajanje igre: do zavrsetka svih bacanja.
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Nacin igre:

1. Igracisepodijeleuekipe-1:1,2:2,3:3,4:4

2. Pocetni igra¢ odreduje se tako da po jedan igrac iz svake ekipe izvrsi
bacanje kugle samo jedanput u devet ¢unjeva, a oni koji je srusio vise
cunjeva ima prvenstvo.

3. Cunjevi su poredani na plo¢i a prvi igra¢ drzi u ruci kuglu.

4. Prviigrac pusta kuglu sa desne strane kuglane da kugla izvana zaobide

postavljene cunjeve i vracajuci se udari u njih. Sruseni cunjevi se

odstranjuju i prvi igra¢ ponovi pustanje kugle; sruseni Cunjevi se ponovo
odstranjuju.zatim izvrsi i tre¢e bacanje kugle. Broj sruSenih ¢unjeva
biljezi se u tablicu kao broj poena dobijenih za prvu ekipu.

Igru nastavlja na isti nacin i prvi igra¢ druge ekipe, tj. izvrsi tri bacanja.
6. Nakon prvog igraca druge ekipe igra drugi igrac prve ekipe i tako se
igra nastavlja dok se ne izredaju svi ¢lanovi jedne i druge ekipe.

7. Pobjeduje ekipa koja je skupila najveéi broj poena.

8. Racunaju se pogoci samo kod rusenja cunjeva koje je kugla izvrsila
kod prvog udara, a ruSenje za vrijeme smirivanja lopte ne vrijede pa
se ti Cunjevi postavljaju.

9. Bacanje se vrsi sa odredenog mjesta za sve igrace.

10. Igrati se moze tako, da svaki igrac baca tri puta po tri kugle.

|9,

BOCANJE (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: boravak na zraku,kretanje, preciznost bacanja, gadanje,
takmiCenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: parne ekipe po 2, 3 ili 4 igraca u ekipi; znaci 4, 6 ili 8 igraca
Mjesto izvodenja: slobodno ravno zemljiste, igraliSte

Pribor: onoliko drvenih kugli probjera 8 cm koliko ima igraca i "bulin"
drvena kugla promjera 5 cm

Trajanje igre: dok jedna ekipa ne osvoji 21 poen

Nacin igre:

1. Parni broj igraca podijeli se u dvije grupe i svaki igra¢ ima svoju kuglu.

2. Zrijebom se izabere grupa sa po¢etnim udarcem i ta grupa dobija
prvauruke "bulin".

3. Izbor grupa moze se izvrSiti i na taj nacin da bilo koji igra¢ baci u
daljinu "bulin", a svi igraci svoje kugle $to blize "bulinu". Igraci koji su
najblize bacili kuglu "bulinu" ¢ine prvu grupu a ostali drugu grupu.

4. Jedan od igraca prve grupe baci "bulin" u pravcu i u prostor kamo on
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zeli, na udaljenost 10 do 15 metara, a zatim taj isti igrac baci i svoju
kuglu u nastojanju da je priblizi §to vise "bulinu". Za njim baca jedan
od igraca druge grupe sa nastojanjem da svoju kuglu baci ili dokotrlja
jos blize "bulinu" od prvog igraca. Uspije li prvi igra¢ druge grupe
pribliziti svoju kuglu blize "bulinu" od igraca iz prve grupe, tada treba
dabaca drugi igrac iz prve grupe i obrnuto. Uvijek baca igrac iz grupe
koja nema svoju kuglu blize "bulinu", te se ponekad izredaju oba, sva
tri ili Cetvorica iz grupe samo na bacanje prvog igraca iz prve grupe.

Svaka grupa nastoji da $to veci broj kugli priblizi "bulinu".

. Ako je "bulinu" najbliza samo jedna kugla iz prve grupe, a druga je
kugla od igraca druge grupe, tada prva grupa dobija jedan poen; ako
prva grupa ima dvije najblize kugle "bulinu" a tre¢a je kugla iz druge
grupe, prva grupa dobija dva poena, ili ako je tri najblize kugle iz prve
grupe dobija prva grupa tri poena ili obratno. Ukoliko su svi igraci prve
grupe uspjeli da svoje kugle najvise priblize "bulinu", a sve kugle druge
grupe su dalje od njih, tada prva grupa dobija dupli broj poena i obratno.

. Ukoliko je kugla iz jedne grupe tako blizu "bulina" da druga grupa ne
moze svoju kuglu blize dobaciti, druga grupa imapravo da igrac zaletom
baci kuglu kroz zrak i da kuglu protivnika gadanjem iz zraka odstrani. Tu
nastaju i razne druge kombinacije, da pojedina grupa rascisti teren i stvori
sebi uslove da sto laksSe igraci jedne grupe Sto vise kugli priblize "bulinu".

. Svaka grupa sakuplja poene pribrajajuéi i broj poena nakon svakog
ponovnog bacanja "bulina". Pobjeduje grupa koja je prva sakupila 21 poen.
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KROS

Cilj igre: boravak na zraku, brzina, takmicenje
Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte
Pribor: propisana brojevi za obiljeZzavanje takmicara
Trajanje igre: 20 minuta

Nacin igre:

1.

Staza za kros takmicenje za djecake od 11 do 12 godine iznosi do 600
metara, za djeCake 13 do 15 godina - 800 metara, za djevojcice od 11 do
12 godina iznosi 400 metara, za djevojcice 13 do 15 godina iznosi 600
metara.

Staza za kros treba da je blize naselju, da vodi kroz Sumu ili da bude
na ravnom preglednom terenu.

Visinske razlike staze ne smiju prelaziti 50 metara, a staza moze da
vodi preko nekoliko prirodnih prepreka: jaraka, potoka, Zbunja, niske
ograde, oborenog drveca i sl. Staza se postavlja u krugu, tako da
start i cilj budu u neposrednoj blizini. Staza u Sumi oznacCava se
vjeSanjem papira po drvecu na svakih 10 do 20 metara, a na Cistom
terenu svakih 30 do 50 metara kolcima sa obje strane staze. Za
vrijeme takmicenja sa strane staze po cijeloj duzini postavljen je svakih
40 do 50 metara kontrolor, posebno na mjestima gdje je potrebno
davati takmicarima informacije o kretanju staze i slicno.

Start je mjesto sa kojeg takmicari polaze, a prostor je Sirok 20 do 30
metara, staza u duzini prvih 150 do 200 metara je ravna i prava, da
kretanje takmicara bude $to slobodnije. Na zemlji startna linija
oznacava se dugom linijom, posipanjem gipsa ili kre¢a. Komande za
pocetak trke su: "Na svoja mjestA", "Pozor", "Sad".

Cilj je uneposrednoj blizini starta. I kod cilja kao i kod starta teren je
ravan. ObiljeZen je nacrtanom linijom a i natpisom na stubovima "Cilj".
Na liniji cilja ulaz je oznacen kolcima udaljenim jedan od drugog 75
cm i u duzini staze oko 5 metara odakle se $iri po trkacoj stazi 20
metara gdje je ulazna Sirina oko 20 metara prije cilja oznacena sa
dva kolcau razmaku od 5 metara. Time je cilj oznacen u vidu "lijevka"
tako da takmicari moraju pre¢i sve uzu i uzu stazu ¢ime je i
kontrolisanje takmicara najbolje osigurano prilikom prolaska kroz cilj.
Svaki takmicar ima broj na grudima i prema brojevima dolaska sudija
upisuje redoslijed.

Mjerenje vremena u krosu se ne vrsi, ve¢ se pobjednici odreduju
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redoslijedom dolaska na cilj.

8. Svitakmicari prije trke moraju biti lije¢nicki pregledani.

9. Prije takmicenja u odredenim rokovima treba prikupiti i organizovati
sastav takmicara te naciniti spiskove i obaviti sve radnje za pravilno
funkcionisanje krosa.

10. Poslije takmicenja objave se rezultati i proglase pobjednici, podijele
se nagrade i diplome.

SKOK U VIS

Cilj igre: okretnost, snaga, kretanje, raznovrsnost gibanja
Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliSte, veca dvorana
Pribor: stalci za skok u vis, traka, pijesak, strunjaca

Trajanje igre: 10 do 15 minuta.

Nacin igre:

1.
2.

Skok se sastoji od Cetiri osnovne faze: zalet, odraz, let i doskok.

Da bi skok bio §to uspjesniji, potrebno je, a to je najvadznije, stalno
vjezbati zalet i uciti se pravilnom odrazu. Duzina zaleta je obi¢no 7 do
9 koraka. Tré¢anje mora biti progresivno i pazljivo, tako da odrazna
noga u svakom pokusaju sa sigurnos¢u dodena utvrdeno mjesto
odraza. U zadnjem koraku tijelo se neznatno snizuje, korak se produzuje
i odrazna noga se najprije petom dodiruje zemlje, koljeno se pomice
naprijed, noga se spusta na cijelo stopalo i priprema za odraz. U
momentu kada je tijelo uspravno, odraznanoga se uz pomo¢ ruku i
zamasne noge snazno otiskuje od zemlje.

. Obratiti paznju na odraznu nogu da se brzo u koljenu izdize i podvlaci

pod zamasnu nogu.

. Vjezbati doskok na ruku i odraznu nogu, a zatim na obje ruke sa

odraznom nogom.

. Treba postic¢i poniranje gornjeg dijela tijela i to tako da poslije odraza

skakac najprije rukom prode preko letvice, spusta istovremeno glavu
na rame $to omogucuje bolji prijelaz kukova.

. Posti¢i $to bolji prolaz vodoravnog polozaja tijela nad letvicom.
. Mjerenje se vrsi od zemlje uspravno do gornjeg ruba letvice. Skakac

ima pravo na tri pokusaja kod svake visine. Skok vrijedi ako se skakac
odbio jednom nogom.
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TROSKOK

Cilj igre: okretnost, snaga, kretanje, raznovrsnost gibanja, takmicenje
Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliste, ureden prostor
Pribor: stalci odskoc¢na daska, odsko¢no mjesto

Trajanje igre: 10 do 15 minuta.

Nacin igre:

1.
2.

Prvi skok vrsi se na odraznu nogu, a drugi na zamasnu nogu.

Zalet zavisi od brzine, od snage odraza i od pravilnog stepenovanja
brzine u drugom i tre¢em skoku., tako da brzina dobijena zaletom
bude rasporedena na sva tri skoka.

. U posljednjem koraku zaleta pred odraznom daskom tijelo se nesto

snizuje, ali se naginje nazad kao kod skoka u dalj. Na odraznu dasku
se postavlja jata noga i to na petu, ali prijelaz od pete na cijelo stopalo
kao i sam odraz mora biti vrlo brz.

. Prvi skok je najduzi ali i najnizi, tijel je nagnuto naprijed, ruke u ritmu

sa nogama jedna naprijed druga nazad, kao i noge. Doskok u prvom
skoku vrsi se na istu odraznu nogu, zadnja noga se priprema za ponovni
zamah prema naprijed.

. Drugi skok je najvazniji trenutak u troskoku. On je najkraci, ali nesto

visi od prvoga. Zamasna noga snazno se izbacuje naprijed drzeci
kukove visoko. Doskok je na zamasnu (prednju) nogu, na cijelo stopalo
1teziste je tijela iznad stopala.

. Treéi skok i doskok jednak je skoku u dalj. Zamasna noga snazno

izdize tijelo naprijed i gore, uz istovremeno otiskivanje odrazne noge
koja se pri doskoku privla¢i zamasnoj nozi i zajednicki vrSe doskok.

BACANJE KUGLE

Cilj igre: okretnost, snaga, brzina, takmicenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: neogranicen

Mjesto izvodenja: slobodno zemljiste, igraliste, ureden prostor za bacanje
Pribor: kugla od Zeljeza ili mesinga za juniore 2,6 kg, a za juniorke 2,5 kg.
Na prednjem dijelu kruga za bacanje promjera 2,135 metara nalazi se
kruzna greda duzine 122 c¢m, visine 10 cm, Sirine 11,5 cm.

Trajanje igre: 10 do 15 minuta.
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Nacin igre:

1.

Kugla se drzi na korjenima prstiju, a ne na dlanu. Desna je ruka zgréena
i kugla lezi na kljucnoj kosti uz vrat. Lijeva je ruka uzdignuta u visinu
ramena. Tezina tijela je viSe na desnoj nozi dok se lijeva oslanja na
zemlju prednjim dijelom stopala. Tijelo je spusteno u pod¢ucanj, malo
nagnuto naprijed.

. Tijelo se iz podcucnja ispravlja izdizanjem lijeve noge bo¢no do

odnozenja sa nesto savijenim koljenom, tezina je na desnoj nozi i lako
se uzdize na prste, zatim se lijeva noga istim putem vraca do iza desne
stojne noge, a zatim se snazno iznosi ulijevo u smijeru bacanja, desna
se potpuno ispruza, snazno se otiskuje i brzo podvlaci pod tijelo. Doskok
se vr§i na nogu koja se odbila od zemlje i odmah poslije doskoka
postavlja se i prednja noga na prednji dio stopala uz prednji rub kruga.
Skok mora biti brz i energican.

. Kod izbacaja desna se noga snazno otiskuje od zemlje, kukovi i ramena

okrecu se na lijevo u pravcu bacanja, prenoseci tezinu na lijevu nogu
i kod okreta odvaja se desna ruka sa kuglom od ramena, strelovito se
opruza koso prema gore i dovrSava se zabacaj.

. Dase izbjegne ispadanje iz kruga ucini se kod izbacaja preskok da se

na mjesto gdje je stajala lijeva noga brzo postavi desna.
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BADMINTON (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, takmicenje

Uzrast: djeca od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: po dva igraca u dva para

Mjesto izvodenja: igraliste 13,40 X 6,10 metara sa mreZom na sredini.
Pribor: dva reketa i lopte za badminton

Trajanje igre: prema osvojenim poenima

Nacin igre:

1.

~N N

Igra pocinje servisom jednog od igraca iz desnog servisnog polja.
Servirana lopta mora preko mreze dijagonalno "upasti" u polje
protivnika. Serviranje u drugom setu ima igrac¢ koji dobije prvi set.
Prilikom izvodenja pocetnog udarca ne smije se stajati na liniji niti
skocitiu vis.

. Ako igrac koji je servirao dobije poen, servira slijedeéi put iz drugog

poljaitako naizmjeni¢no. kada izgubi poen gubi serviranje.

. Igra se u dva ili tri dobijena seta, do 15 odnosno 21 poen ( za igru

parova).

. U igri parova primalac mora odbiti serviranu loptu. Igraci u paru se

smjenjuju naizmjeni¢no u serviranju, odnosno primanju lopte. Poslije
izgubljenog prava na serviranje, pocetni udarac izvodi partner iz iste
ekipe 1 tek poslije toga, ako izgube poen, partneri loptu predaju
protivnicima.

. Greske su: lopta izbijena van linije igralista, lopta koja je odbijena u

mrezu, dvaputa odbijena lopta, dodir loptice tijelom, prelazak reketom
ili bilo kojem dijelom tijela u polje protivnika ili dodir mreZe, udarac
ramenom ili dr§skom reketa po lopti.

. Linije su dio igralista.
. Lopta koja se odbije od mreze u protivnikovo polje dobra je.
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STONI TENIS (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, takmicenje

Uzrast: djeca od 9 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: po dva igraca ili dva para

Mjesto izvodenja: teren 6 X 4 metra sa stolom veli¢ine 275 x 153 cm i
visinom 77 cm

Pribor: dva reketa, nreza sa drzac¢ima i stono-teniske lopte

Nacin igre:

1.

Igra pocinje servisom jednog od igraca. Prilikom serviranja lopta se
ne smije drzati u ruci, mora biti u letu. Svaki igrac servira naizmjeni¢no
za pet poena, bez obzira na rezultat.

. Prilikom servisa lopta mora udariti i u polje onog koj servira. Lopta

koja dodirne vrh mreze prilikom serviranja i prede u protivnicko polje
ponavlja se.

. Igra se u dva ili tri dobijena seta do 21 poen. Razlika mora biti dva

poena. Rezultat ne moze biti 21: 20, ve¢ 22 : 20 - znaci dva poena
razlike.

. Poslije svakog seta igraci mijenjaju strane.
. Poeni se broje za svaku ucinjenu gresku:

ako lopta udari u mrezu i ne prijede na protivnicku stranu,

ako lopta udari dva puta u polje jednog igraca,

ako lopta preleti polje protivnickog igraca, a on je ne dodirne,
odbijena lopta, bez obzira da li bi izletjela preko ploce ili ne, vazi iigra
se nastavlja.

. Lopta koja dodirne ivicu stola vazi kao da je udarila u polje.
. U igri parova mora se i servirati i hvatati servis naizmjeni¢no. Svaki

igraC servira za pet poena.




ODBOJKA (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, ekipno takmicenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zzenski

Broj ucesnika: ekipa broji 6 igraca

Mjesto izvodenja: igraliSte za odbojku veli¢ine 18 x 9 metara, mreza na sredini.
Pribor: lopta za odbojku

Trajanje igre: prema osvojenim poenima

Nacin igre:

1. Ekipa broji 6 odnosno 12 igraca, od kojih je 6 rezervnih. Igraci se
mogu tokom ¢itave igre mijenjati.

2. Pocetni udarac - serviranje izvodi jedan od igraca jedne ekipe. Servira
se sa desnog ugla izvan igraliSta ( linija je dio igralista). Igrac koji je
servirao, ako njegova ekipa dobije poen servira sve dotle, dok neko
od nj egov1h igracaili on ne pogr1Je51 (do gubitka poena svoje ekipe).
Tada dolazi do promJ ene i servu uzima protivnicka eklpa Ekipa kO]a
je preuzela serviranje i izvodi ga, mora naciniti promjenu, tj. da svi
igraci podu za jedno mjesto naprijed u smijeru kretanja kazaljke na
satu. Prilikom serviranja svi igra¢i napadac¢a moraju stajati na svome
mjestu. Lopta koja je prilikom serviranja zakacila mrezu ne vazi i
serviranje se ponavlja.

3. Igraseudvaili tri dobijena seta do 25 poena. Razlika u svakom setu
mora biti najmanje dva poena. Na primjer: 25 : 23,27 : 25,29: 27.

4. Greske su (a one povlace za sobom gubitak poena ili gubitak i poena
iserve):

- ako servirana lopta ne padne u protivnikov prostor ( ako igra¢ koji
primi loptu ovu odbije, bez obzira Sto bi ona pala izvan igralista, igra se
nastavlja);

- ako se ma kojim dijelom tijela dodime mreZa ili prede u polje protivnika,

- ako se lopta "nosi" (ne odbija kratko),

- ako jedan igra¢ dva puta udari loptu,

- akossi ¢lanovi jedne ekipe medusobno
dodaju vise od dva puta (treca lopta
mora biti odbijena preko mreze na
protivnikovu stranu).

5. Ako dvaigracaiste ekipe istovremeno
odbiju loptu to im se racuna kao dva
dodira. U tom slucaju tre¢im dodirom
lopta mora biti odbijena u protivnikovu
stranu. ;

6. "Smecovati" (udariti snazno prema
protivnickom polju, iz prostora tri metra
od mreze) smije samo igra¢ iz zone
napada, jedan iz prednjeg reda.
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KOSARKA (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, ekipno takmicenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: ekipa broji 5 igraca

Mjesto izvodenja: igralisSte za kosarku veli¢ine 13,40 x 6,10 metara,
koSevi sa stalcima i mreze za koSeve

Pribor: lopta za koSarku

Trajanje igre: 4 x 10 minuta

Nacin igre:

1.

. Igrase 4 x 10 minuta (Cetiri Cetvrtine)

Igra se sa pet igraca u jednom timu, odnosno 12 od kojih je 7 rezervnih.
Igraci se tokom igre mogu smjenjivati. Dozvola za izmjenu traZi se od
suca prilikom prekida igre, kada je lopta izvan igralista ili je igra
zaustavljena.

"Ciste igre" ili 2 x 20 minuta bez
obzira koliko se lopta nalazila izvan igre. Poluvrijeme ima odmor od
10 minuta po zavrSetku dvije ¢etvrtine (prvo poluvrijeme) i tada ekipe

mijenjaju strane.

. Igra pocinje podbacivanjem lopte na centru, izmedu dva protivnicka

igraca. podbacuje se i tzv. "mrtva lopta". To je slucaj kada je
istovremeno drze dva protivnicka igraca ili kada se iz bilo kojeg razloga
ne moze procijeniti ¢ija je lopta.

. Ekipa koja posjeduje loptu treba je se osloboditi u roku od 25 sekundi.

Ako umeduvremenu ne Suta na kos, ili igrajuci ne izgubi loptu, mora
je dati protivniku koji igru nastavlja ubacivanjem lopte iz auta na
proizvoljan nacin.

. Protivnicki igraC ne smije se udarati ni slu¢ajno ni namjerno. Za grubu

igru i nesportsko ponasanje kaznjava se tzv. licnim greskama odnosno
tehnickom greskom. Igra€ koji nacini pet licnih gresaka ili tehnic¢kih
greSaka mora definitivno napustiti igru. Jedna "li¢na" dosuduje se kada
se nad protivnikom napravi prekrsaj u polju. Ako protivnicki igrac ide
prema kosu i u situaciji je da postigne pogodak, pa ga se u tome grubo
omete, dosuduju se i dodatna slobodna bacanja.

. Saloptom u rukama igra¢ moze uciniti samo dva dodira tla, odnosno

jedan korak, a moze je "voditi" (odbijajuéi je jednom rukom o zemlju).
Jednom uhvacena lopta ne smije se voditi ponovo. Ako se sa loptom
urukama napravi vise od dva dodira tla, vise od jednog koraka, dosuduje
se "greska u koracima". U oba slucaja loptu preuzimaju protivnicki
igraciiubacuju je iz auta u visini mjesta gdje su "koraci" nacinjeni.
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. Slobodna bacanja izvode se sa 5,20 metara od ivice prostora pod

kosem. Prilikom slobodnog bacanja igrac¢i moraju biti van ograni¢enog
prostora pod koSem, a prednost imaju igraci koji se brane. Igraci
odbrane mogu stati uz liniju ogranic¢enog prostora blize kosu.

. Pogodak iz igre racuna se dva poena, a pogodak iza linije 6,25 metara

iz igre racuna se tri poena. Iz slobodnog bacanja pogodak se racuna
jedan poen.

MALI RUKOMET (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, ekipno takmicenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i zenski

Broj ucesnika: ekipa broji sedam ili jedanaest igraca

Mjesto izvodenja: rukometno igraliSte veli¢ine 50 x 25 metara sa golovima.
Pribor: lopta za rukomet

Trajanje igre: 30 minuta

Nacin igre:

1.

Igra se sa sedam odnosno sa jedanaest igraca od kojih su Cetiri
rezervna. Prviijedanaesti po spisku su golmani. Igraci se tokom igre
mogu mijenjati neogranic¢en broj puta uz prethodnu najavu sucu.

. Igra se dva puta po 15 minuta, sa poluvremenom od 10 minuta, kada

ekipe mijenjaju stranu.

. Igra pocinje sa centra, na pocetku svakog poluvremena i poslije

primljenog gola.kada se loptom igra sa centra, svaka ekipa mora biti
na svom dijelu terena.

. Loptuizbacenu izvan boc¢nih linija igralista u aut, ubacuje dvjema rukama,

zamahom iznad glave, igra¢ ekipe koja nije izbacila loptu u aut.

. Loptu koju je preko osnovne (Ceone) linije izbacio protivnicki igrac u

igru ubacuje golman. Ako je loptu prije izlaska preko ceone linije
dodirnuo odbrambeni igrac, protiv njegove ekipe izvodi se korner. Ako
loptu preko ¢eone linije braneci gol izbije golman, onda je lopta njegova
ion je izbacuje uigru.

. PrekrSaji koji se kaznjavaju slobodnim bacanjem ili odgovaraju¢im

kaznama jesu:

udaranje lopte nogom-kaznjava se slobodnim bacanjem.

gruba igra u polju-igra¢ moze biti iskljucen na dvije ili pet minuta, au
tezim slu¢ajevima i definitivno iz igre.
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prigovaranje sucu i nepristojno ponasanje - igra¢ moze biti iskljucen iz
igre na 2 ili 5 minuta ili sasvim iz igre.

grubo ometanje protivnika u prostoru deveterca ( izmedu devet i Sest
metara od gola)-ako je igra¢ bio u situaciji da Suta na gol, tada se
grubo ometanje kaznjava "sedmercem".

. Osim "sedmeraca", sva slobodna bacanja izvode se sa mjesta u¢injenog

prekrsaja.Igraci odbrane prilikom izvodenja slobodnog bacanja moraju
biti udaljeni najmanje tri metra od igraca koji izvodi bacanje.

. Prilikom izvodenja kornera igra¢i u napadu moraju biti u prostoru

1zvan devet metara.

. Prilikom izvodenja penala u prostoru devet metara moze biti samo

igrac koji izvodi sedmerac.

MALI FUDBAL (POJEDNOSTAVLJENA PRAVILA)

Cilj igre: razne kretnje, brzi refleksi, ekipno takmicenje

Uzrast: djeca od 10 do 15 godina

Spol: muski i Zenski

Broj ucesnika: ckipa broji sedam ili jedanaest igraca

Mjesto izvodenja: fudbalsko igraliste veli¢ine 50 x 25 metara sa golovima.
Pribor: lopta za fudbal

Trajanje igre: 30 minuta

Nacin igre:

1.

2.

3.

Igra se sa 7 odnosno 11 igraca od kojih su 4 rezervna. Igraci se mogu
tokom cijele utakmice mijenjati.

Igra se dva puta 15 minuta sa 10 minuta odmora, kada ekipe mijenjaju
strane.

Igra pocinje sa centra, na pocetku svakog poluvremena i poslije
primljenog gola. Kada se loptom igra sa centra svaka ekipa mora biti
na svom dijelu terena.

. Loptu izbacenu izvan boc¢nih linija igraliSta u aut, ubacuje dvijema

rukama (zamahom iznad glave) igra¢ ekipe koja nije izbacila loptu.

. Loptu koju je preko osnovne (Ceone) linije izbacio protivnicki igrac,

ubacuje u igru golman. Ako je loptu prije izlaska preko ceone linije
dodirnuo odbrambeni igrac, protiv njegove ekipe izvodi se korner. Ako
loptu preko ceone linije brane¢i gol izbije golman, onda on ubacuje
loptu u igru. Prekrsaji koji se kaznjavaju slobodnim udarcem ili
odgovaraju¢im kaznama su:

hvatanje ili dodirivanje lopte rukom - kaznjava se slobodnim udarcem,
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- grubaigrau polju - igra¢ moze biti isklju¢en na 2 ili 5 minuta, a u tezim
slucajevima i sasvim iz igre,

- prigovaranje sucu i nepristojno ponasanje - igra¢ moze biti iskljucen iz
igre na 2 ili 5 minuta ili sasvim iz igre,

- grubo ometanje protivnika u prostoru 6 metara -ako je igrac u situaciji
da Suta na gol, tada se grubo ometanje kaznjava penalom (slobodni
udarac sa 7 metara).

6. Osim "sedmerca" svi slobodni udarci se izvode sa mjesta ucinjenog
prekrsaja. Prilikom izvodenja slobodnog udarca moraju biti udaljeni
najmanje tri metra od igraca koji izvodi udarac.

7. U prostoru od 6 metara igra se kao Sto se igra u velikom fudbalu u
prostoru od 11 metara. PrekrSaj odbran eu Sestercu kaznjava se
penalom koji se izvodi sa 7 metara.

. Golman loptu smije da ubaci u igru rukom ili nogom.

9. Prilikom izvodenja slobodnog udarca igraci odbrane moraju biti udaljeni

najmanje 3 metra od mjesta izvodenja udarca, a slobodan udarac izvodi
se kao kazna za grubu igru i za dodir lopte rukom.

o]

VATERPOLO

U sluzbenim vaterpolo utakmicama ne mogu nastupati djeca prije
navrsene 14 godine. Pa ipak sva djeca - plivaci u toku svojihigara na vodi
medu ostalima, imitiraju i igru vaterpola, kao §to nesluzbeno igraju fudbala.
Djeca zele da se priblize igri odraslih i nesvjesna svoje snage i moguénosti
spremna su da do iznemoglosti ostvaruju Sto bolju igru. Voditelji igara svjesni
toga, duzni su da igru vaterpola pribliZe djeci, ali i pravilno doziraju. U samu
igru treba unijeti Sto vise pravila i redovnih zakona igre, ali sve to treba
uskladiti sa moguénostima pojedinog uzrasta dijece. Prema tome, i pravila
vaterpola treba prilagoditi tim zahtjevima.

a) Igraliste za igru vaterpokla djece ima oblik pravougaonika sa najve¢om

povrsinom 24 x 16 metara, dok je maksimalna povrsina za odrasle 30
x 20 metara. Sa duzih strana su oznake na rubovima igralista i to 2
metra, 4 metra od gola i sredina igraliSta. Dubina vode ne smije biti
manja od 1 metra.

b) Golovi sunormalne veli¢ine u razmaku 3 metra po duzini i 0,90 metara
visine, a za dijecu 2,5 metara duzine i 0,70 metara visine.

c) Lopta je presvucena kozom ili gumom sa dusicom a promjera je 68 do
71 cm za odrasle, a za djecu 60 do 68 cm.

d) Svaka ekipaima 7 igracaito: 1. - golman, 2. - lijevi branic, 3. - desni
brani¢, 4. - pomagac, 5. - lijevi napadac, 6. - srednji pomagac i 7. -
desni napadac. Ekipe imaju kape razlicite boje sa oznakama brojeva
1 do 7 na kapama.
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e) Sudac ima neograni¢enu kontrolu igre i sve odluke suca su konacne i
svako se mora pokoravati njima za vrijeme trajanja igre.

f) Igra za odrasle traje 20 minuta stvarne igre u dva poluvremena po 10
minuta ili ¢etvrtine po 5 minuta. Za djecu igra traje dva puta po 5
minuta stvarne igre.

g) Golman mozZze stajati kada brani svoj go, odbiti se od dna, loptu udariti
stisnutom Sakom, uhvatiti loptu objema rukama. Golman ne smije preci
niti dirnuti loptu izvan linije 4 metra. On ne smije baciti loptu preko
polovine igralista. Ne smije drzati stativu, precku ili rub bazena.

h) Kod pocetka igre igraci se postave na udaljenosti od 1 metra na vlastitoj
liniji gola, a na znak suca plivaju prema sredini i odmah nakon zvizduka
sudac baca loptu na sredinu igralista.

i) Pogodak je postignut kada je lopta cijelim obimom presla liniju izmedu
stativa od gola.

j) Ako lopta prede stranu igralista, koju brane igraci, a neki od njih je
prije prolaza dotakne, dosuduje se bacanje iz ugla (korner), kojeg izvodi
igrac iz protivnicke momcadi. Bacanje se vr$i iz oznake 2 metra na
rubu igralista.

k) Prekrsaj je igraca ako se pomakne ispred linije gola prije nego Sto je
sudac dao znak, ako se drzi za gol ili ogradu, ako stoji na dnu igralista
ili hoda, ako potopi i drzi loptu pod vodom, ako udari stisnutom Sakom,
ako prska vodu protivniku u lice, ako dotakne loptu prije nego padne
navodu, ako se odbije od dna da bi napao protivnika, ako sprje¢ava slobodne
pokrete protivnika, ako pliva na ramenima, ledima ili nogama protivnika,
ako dodire loptu istovremeno objema rukama, ako gurne protivnika, ako je
nepropisno unutar linije 2m, ako koci normalan razvoj igre.

) Sudac zvizdukom objavi prekrsaj i igra¢ kome je dosudeno slobodno
bacanje, mora ga izvjesti sa mjesta gdje je prekrsaj u¢injen. U slucaju
slobodnog bacanja najmanje dva igraca moraju dodirnuti loptu, da bi
se mogao posti¢i pogodak.

m) Ako vise igraca obje ekipe napravi prekrsaj, sudac mora uzeti loptu i
baciti je §to blize onom mjestu, gdje je prekr$aj ucinjen.

n) Teski prekrSaj nastaje ako igrac drzi, potopi ili povuce natrag protivnika,
ako udari protivnika, ako drzi i pomice gol, ako prigovara sucu, ako se
nepristojno ponasa.

0) Zateski prekrsaj igrac je iskljucen iz igre dok neka ekipa ne postigne
gol, a slobodno bacanje izvodi igra€ protivnika.

p) Kazneno bacanje (Cetverac) dosuduje se igracu na kome je unutar
prostora 4 metra od protivnicke linije izvrSen teski prekrSaj. Igrac na
kome je izvrSen prekrsaj gada gol iz bilo kojeg mjesta na liniji od 4
metra, a za to vrijeme svi igraci osim golmana moraju napustiti prostor
od 4 metra.
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q) Ako jedan igrac baci loptu izvan uzduZzne strane igraliSta (aut) loptuu
igru ubacuje igrac protivnicke ekipe.

r) Igrac ne smije izaci iz igre osim u poluvremenu, u slucaju nezgode ili
dozvolom suca.

s) U slucaju da zeli u svakom slucaju dobiti pobjednika u igri, sudac ima
pravo produziti igru, ukoliko je uredovnom vremenu zavrsila nerijeSeno,
1to dva poluvremena po 3 minuta, kod djece po 2 minute.

HOKEJ NA TRAVI

Igraliste je ravna travnata povrSina 85 x 45 m, omedeno bijelim crtama.
Dijeli se sa Cetri polja: sredinom ide crta centra, koja razdjeljuje igraliste, a
druge dvije su od nje udaljene 25 m svako polje. Na svakoj strani se nalazi
polukrug pre¢nika 15 m od sredista gola. To je povrSina udarca. U sredini
kraée strane igraliSta nalaze se golivi veli¢ine 2,5 x 4 m. Ako je povrSina
manja, igraliSte mora imati razmjere 50 do 60 m x 25 do 30 m. Tada se 25
metarska crta zamjenjuje sa 15 metarskom crtom, a 15-metarska sa 7 do 8
metarskim polukrugom. Hokej na travi igra se propisnom drvenom loptom.
Ako nema takve lopte, moze posluziti i kozna lopta ili lopta od dlake; veli¢ine
5-7 cm. Dabi se lopta vidjela u travi, treba je obojiti bijelom masnom bojom.
Igra se palicama koje su na do-njem kraju savijene.

U igri sudjeluju po 11 igraca, a obje momcadi imaju po pet navalnih
igraca, trojicu u srednjem redu, dvojicu u odbrani i jednog na vratima.

Na pocetku igre, na crti centra nalazi se navalna ekipa, koja ima pocetni
udarac a druga ekipa udaljena je 5 koraka.

Igra ima dva poluvremena, koja traju 20 do 25 minuta, sa odmorom od
10-15 minuta.

Pobjeduje ekipa koja vise puta protjera loptu kroz gol protivnika. Kao
pogodak rac¢una se ona lopta koja prode crtu gola, a udarena sa savijenim
dijelom palice na povrs$ini pucanja.

Pri izvodenju slobodnog udarca svi igraci moraju biti ba rem 5 m udaljeni
od igraca koji tuCe slobodan (kazneni) udarac. Igra¢ koji je izvrSio udarac
ne smije ponovo dodirnuti loptu prije nego Sto je neki drugi igra¢ dodirne
loptu kljunom palice.

Ako lopta prede granice igraliSta, u igraliste je ubacuje igra¢ protivnicke
momcadi, i to rukom po zemlji svome igracu.

1grac koji ubacuje loptu mora se nalaziti izvan igralista kad ubacuje loptu
uigru, auigruulazi tek onda kad je loptu uhvatio bilo koji igrac.

U prvom izvodenju udarca sa ugla napadaci se moraju nalaziti van
povrsine udarca pred vratima.

236



Pravila:

1. U trenu udarca lopte, igra€ ne smije podici palicu vise od svojih ramena.

2. Igra¢ ne smije loptu gurati ili udarati rukom (osim bacanja sa crte
igraliSta).

3. Igra¢ moze loptu koja dolazi u letu zaustaviti rukom, ali je mora spustiti
okomito natlo.

4. Igrac ne smije udarati loptu nogama (osim ‘one koja’ dolazi u letu, da
bi je, zaustavio). Lopta se smije udarati jedino savijenim delom palice.

5. Igra¢ ne smije udarati po palici protivnickog igraca, niti ga zadrzavati,
guratiisl.

6. Igra¢ ne smije gurati ili podmetati nogu protivnickom igracu.

7. Golman, smije loptu uhvatiti rukama i udarati je nogama, radi odbrane
gola i prostora gola.

Za svaki prekr$aj pravila sudija odreduje slobodni ili kazneni udarac protiv
ekipe koja je povredila pravila.
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