Priloha: 02a_Predlarpové energizery

Dostihy
Vhodné pro
ZS
Material
e Zadny
Cas
10-15 minut
Pribéh
Vsichni si stoupnou do kruhu a instruktor kratce uvede téma dostih( (vysvétli, co to je). A Ze jeden takovy se
za chvili uskute¢ni i zde. Nejdfiv je ale potfeba si ukazat, jaké tam jsou vSechny prekazky, které kan néjak
prfekonava.

Nasledné postupné vysvétluje jednotlivé druhy pfekazek a pfedvadi, co se u nich déla za pohyb, a vyzkousi to
se vSemi ucastniky. KdyZz jsou vSichni u€astnici zorientovani, pfichazi samotny zavod. VS8ichni jsou kong, celou
dobu jedou zavod (tleskani rukama do stehen, viz niZze) a do toho v kratkych sledech po sobé instruktor hlasi,
jaka pfekazka se bliZi. Tu vSichni spoleéné pfedvedou, tedy pfekonaji. PfekaZky se mohou opakovat.

Na zacatku je mozné sehrat nastup na startovni ¢aru, start, zavod a cilovou rovinku pfed vjezdem do cile, kde
hra kondci.
Mozné prekazky:

e jizda — tleskani rukama o stehna, ¢im rychleji, tim rychle ji kif bézi (urCuje instruktor)

e bicCik — Slehani se imaginarnim bi¢ikem do vlastniho zadku a u toho zvuk bice
e jednoducha pfekazka — jedno nadskoceni
e dvojita pfekazka — dvé nadskoc€eni za sebou
e trojita pfekazka — tfi nadskoceni za sebou
e tribuna pani — biti se do prsou a hluboké ,66666¢
e tribuna damy — nadSené mavani rukama a ,aaaaa“
e tribuna déti — ruce do vzduchu a ,iiiii*
e vodni pfikop — dfepnuti a ,zblunk"”
e Zivy plot — vInéni prsty a 88888 (jako listi)
e anglicka kralovna — ticho, kynuti jednou rukou a otaceni se v pase zleva doprava
e billboard, reklama na Coca-colu — znazornéni piti z lahve a ,gloglogloglo®
e mys - ukazani na zem a jeCeni
e moucha narazi do oblieje - plesknuti se do vlastni tvafe
e ... (daji se vymyslet i jakékoliv daldi vlastni, respektive jakékoliv vynechat).
Kraliéek
Vhodné pro
ZS, sS
Material
e Zadny
Cas
10-20 minut
Pribéh

V8ichni stoji v kruhu a instruktor za¢ne chovat imaginarniho kralicka. Hladi ho, popisuje, jak vypada, kde ma
usi atp. Rika a prevadi, e tento krali¢ek vydrzi vSechno, co mu kdo bude délat: treba ho podrbe na hlavé,



oblece do krouzkové zbroje, odkopne jako fotbalovy mi¢, naseka na platky, nabarvi na modro... Pak kralicka
posle do kruhu.

Kazdy s nim pak ma udélat néco dalSiho (cokoliv, co si vymysli) a poslat opét dal. Vzdy to musi nazorné (!)
predvést a fict, co déla. Kazda €innost by méla byt originalni (jesté nepouzita).

Jakmile se prostfidaji vSichni a instruktor dostane kraliCka zpét, zacne druhé kolo, ve kterém ma kazdy
zopakovat, co Fikal a délal v prvnim kole, ale tenktokrat krali¢ek neni imaginarni, ale je jim jejich soused ve
smeéru, kam se kraliCek posila. Tedy danou €innost, co Fikal v prvnim kole, provede na ném a krali¢ek (soused)
je napomocny. V pfipadé nutnost instruktor akci reguluje.

Je dulezité nefikat dopfedu, ze bude druhé kolo a co se v ném bude dit. V prvni kole by se jinak u€astnici
pravdépodobné ve vymysleni omezovali.



