OBUDIMO STARE IGRE NA PROSTEM

1. Zemljo krast
Pripomocki: palica ali Zoga, kreda.
Priprava: Na tla nariS§emo krog in ga razdelimo na toliko enakih delov, kot je igralcev. Vsak od
igralcev na svojo zemljo zapiSe poljubno ime drzave.
Pravila igre: Vsak igralec se postavi na svoj del kroga (zemlje), eden od igralcev pa dobi palico ali
70go in zavpije ime ene od drzav, palico pa vrze na zemlje klicane drzave. Vsi razen igralca klicane
drzave stecejo iz kroga, klicani igralec pa pobere palcko, zavpije "stop" in z njo poskusa zadeti
enega od soigralcev. Ce ga zadane, mu lahko "krade zemljo" tako, da s kredo zarise del njegove
zemlje (kolikor doseze s kredo, pri tem pa mora z nogami ostati na svojem ozemlju), ki jo podpise
z imenom svoje drzave. Ce igralec zgresi tistega, ki ga je ciljal s palico, se vlogi zamenjata. Palico
nato mece tisti, ki ga je zadela. Zmaga igralec z najvec ozemlja.

2. Med dvema ognjem
Pripomocki: Zoga, oznaceno igrisce.
Priprava: Oblikujemo dve ekipi z enakim $tevilom igralcev in v obeh dolo¢imo odposlanca, ki se
razporedita na zacetek in konec igrisca.
Pravila igre: V najpreprostejSi obliki je namen vsake ekipe, da s podajanjem in ciljanjem
nasprotnika z zogo izlo¢i vse ¢lane nasprotnikove ekipe. V prvem delu si odposlanec in njegova
ekipa trikrat izmenjata zogo, ki se je nasprotna ekipa ne sme dotakniti, nato pa zacne s ciljanjem
nasprotnikov. Ko zadane katerega od njih, se ta odpravi na zunanjo stran k svojemu odposlancu in
mu pomaga ciljati ¢lane nasprotne ekipe. Nazadnje, ko so izloCeni vsi ¢lani ene ekipe, se v polje
odpravi Se odposlanec, ki ima tri zivljenja. Zmaga ekipa, ki ga z zadetki zoge izloc¢i iz igre.

3. Gumitvist
Pripomocki: daljsa vrvica ali elastika, ki jo na koncih zvezemo skupa;j.
Priprava: Dva ali ve¢ igralcev stopi na notranjo stran elastike in jo napne okoli svojih gleznjev.
Pravila igre: Iger z elastiko je veliko (navadna, ljubljanska, limonca, trikotnik, karo ...), skupna
lastnost vseh pa je, da igralec poskusa doloceno kombinacijo skokov ¢im bolj pravilno izvesti na
razli¢nih tezavnostnih stopnjah (zviSevanje elastike od gleznjev do podpazduhe ali spreminjanje
Sirine napetih vrvic — oZenje s stojo z nogo ob nogi ali z elastiko okrog ene noge, tresenje elastike
ipd.). Ce vam je uslo iz spomina, smo za igro Usa sonozno skakali in med tem govorili: usa, usa,
usa, sa, pipi, duga, Cara, pa.

4. Kdo se boji ¢rnega moza?

Pripomocki: igrisce s ¢rtama na zacetku in koncu.

Priprava: Dolo¢imo, kdo bo ¢rni moz, ki se postavi za ¢rto na eno stran igri$¢a, ostali pa na drugo.
Pravila igre: Crni moz vpraga: "Kdo se boji ¢rnega moza?" Igralci odgovorijo: "Nih&e!" Crni moz:
"Kaj pa &e pride? " Igralci: "Mu pa uidemo!" Crni moZ se poZene proti otrokom, ki mu poskusajo
uiti tako, da ¢im hitreje in brez njegovega dotika pridejo na drugo stran igriSca. Kogar ¢rni moz
ujame, mu pomaga loviti ostale igralce. Tisti, ki se mu najdlje izogiba, v naslednji igri igra ¢rnega
moza.

5. Ristanc ali tancula

Pripomocki: kreda, kamencek.

Priprava: Na tla nariSemo kvadrate v obliki letala (najprej dva enojna, en dvojni, en enojni, en
dvojni in na vrhu Se en v obliki polkroga) in vanje napiSemo Stevilke od ena do sedem.

Pravila igre: Kamenéek vrzemo v prvi kvadratek in skac¢emo po osteviléenih kvadratih po eni v
enojnih in dveh nogah v dvojnih kvadratih. V polkrogu na vrhu tancule se lahko spo¢ijemo in se na
enak nacin vrnemo na izhodis¢e, vmes pa poberemo svoj kamencek. Tako nadaljujemo po
naslednjih stevilkah. Ce kamencka ne vrzemo v pravi kvadrat ali se med skakanjem prevrnemo ali



v enojnem kvadratu stopimo na tla tudi z drugo nogo, je na vrsti drug igralec. Zmaga igralec, ki
uspesno zakljuci s sedmico.

6. Skrivalnice
Pripomocki: prostor za skrivanje.
Priprava: Eden izmed igralcev je iskalec, drugi iskanci.
Pravila igre: Iskalec mizi in Steje do dogovorjenega Stevila, medtem se ostali skrijejo. Ko iskalec
konca s Stetjem, zacne iskati igralce in ko katerega zagleda, teCe do mesta, kjer je mizal, udari po
njem in ga "pofocka" z vzklikom: "En, dva, tri — ime igralca, ki ga je nasel." Ce se preve¢ oddalji
od mesta, se lahko pofo¢ka drug igralec in s tem mora iskalec igro z miZanjem ponoviti. Ce mu
uspe pofockati vse igralce, naslednji mizi prvi, ki ga je pofockal.

7. Ravbarji in Zandarji
Pripomocki: prostor za skrivanje in lovljenje, prostor za "zapor".
Priprava: Med igralci dolo¢imo dva zandarja.
Pravila igre: Zandarja po¢akata, da se ravbarji skrijejo, nato jih is¢eta. Ko zagledata ravbarja, ga
poskusata uloviti in privesti v zapor. Ravbar se iz zapora lahko resi tako, da drugega ravbarja iz
zapora udari po roki in zbezi. Igre je konec, ko zandarja ujameta vse ravbarje.

8. Slepe misi
Pripomocki: prostor za lovljenje.
Priprava: Dolo¢imo igralca — "slepo mi$", ki mu zavezemo o¢i in ga postavimo na sredino igris¢a.
Pravila igre: Ostali igralci se toliko odmaknejo od slepe misi, da jih ta ne doseZe. Slepa mi$ ¢im
pogosteje sprasuje: "Miske, kje ste?" Igralci se oglaSajo z glasnim: "Tukaj," in posku$ajo ubezati
slepi misi. Pri igri je treba paziti, da teren ni prevec razgiban in da ni nevarnih predmetov, v katere
bi se igralec, ki je slepa mi$, lahko zaletel.

9. Okamenele babe
Pripomocki: prostor za lovljenje.
Priprava: Dolo¢imo tistega, ki bo lovil.
Pravila igre: Igralci se razprsijo, lovilec pa jih poskusa ujeti. Kogar ujame (se ga dotakne), postane
okamenel (postavi se v razkorak in se ne sme premikati). Re$i ga lahko drug igralec tako, da se mu
splazi med nogami. Igra se zakljuci, ko so vsi igralci okameneli, tj. ko lovilec ujame vse igralce. Da
je igra bolj zanimiva, lahko dolo¢imo vec¢ lovilcev.

10. Gospodi¢na (mama...), koliko je ura?
Pripomocki: vecji prostor, podlaga ni pomembna.
Priprava: Na tla nariSemo ¢rto, za katero se postavijo igralci, gospodi¢na pa nekaj metrov od
igralcev okrog sebe narise krog.
Pravila igre: Eden od igralcev vprasa: "Gospodi¢na, koliko je ura?" Gospodi¢na odgovarja s
Stevilkami in smerjo gibanja, na primer: "Enega velikega nazaj in tri male naprej." Igralci se glede
na odgovore gospodi¢ne pomikajo naprej in nazaj za razlicno dolge korake. Igralec, ki se prvi
dotakne gospodicne, v naslednji igri postane gospodic¢na.

11. Punce, punce ven

Igra je podobna ristancu, le da tu nariS§emo pravokotnik in ga razdelimo na Sest delov. V vsako polje
napisemo ¢rko in sicer:

P = punce
F = fantje
B = barve



S = stevila

7 = zivali

C = ¢rke

Otroci doloc¢ijo nekoga, ki za¢ne in ta sonozno skoci v polje in zaklice PUNCE, PUNCE VEN
potem skoc¢i ven in znova v prvo polje, drugo, tretje,... in pri tem nasSteva razlicna imena punc, ko
pride do polja kjer je zacel, sko€i ven in se premakne k naslednjemu polju kjer zakli¢e FANTIJE,
FANTJE VEN in ponovi pot, le da tu nasteva imena fantov.

Igro lahko tudi otezimo: igralec mora skakati nazaj, ali pa se igralci spomnijo tezje kategorije npr.
znamka avtomobila, reke, glavna mesta...

12. Trden most
Trden most je poznan po vsej Sloveniji. Igramo pa ga takole:

Izberemo dva, ki predstavljata most. Primete se za roke, in stopita toliko narazen, da gre lahko
vojska, ki jo sestavljajo ostali otroci, skozi. Otroka, ki predstavljata most se dogovorita, kaj naj bi
bil eden in kaj drugi, na primer, prvi je zlato jabolko, drugi pa zlata hruska. Igra se lahko zac¢ne.
Vojska se ustavi pred mostom in ga vprasa: A JE KEJ TRD'N TA VAS MOST? KOKR SKALA,
KAM'N, KOST! se glasi odgovor. A GRE ZIH'R NASA VOJSKA SKOZ'? JA, CE TAZADN'GA
PUSTITE! odgovori most. S tem je pogovor kon¢an in vojska gre lahko skozi most. Vojska pod
mostom lahko tece trikrat, a ko gredo vojaki tretji¢ skozi, most-igralca spustita roki (zapornici) pred
zadnjim v koloni. Zajetega vojaka vprasata kaj ima rajsi zlato jabolko ali zlato hrusko. In v skladu
z odgovorom ga razvrstita za tistim, Ki je zlato jabolko ali zlata hruska. Ko se razporedijo vsi vojaki,
morajo Se vagati duse. To pomeni, da vsaka stran mostu vlece v svojo smer. Zmaga tista skupina,
ki popada po tleh ali pa prestopi Crto.

13. Leti, leti

Ta igra je namenjena preganjanju Casa pri kateri potrebujemo pozornost in hitra odzivanja na znake
ali besede. Za vsako napako se placa kazen. Igrica poteka takole:

Otroci se posedejo okoli mize in na rob mize predse polozijo kazalca desne in leve roke. Vodja
igrice tapka po mizi in poje LE-TI, LE-TI, LE-TI, ..., njegova kazalca pa se izmeni¢no dvigata in
spuscata. Ostali otroci tapkajo za njim in poskusajo biti ¢im bolj pozorni. Naenkrat vodja re¢e LE-
TI, LE-TI, KONJ LE-TI in dvigne svoja kazalca visoko v zrak. Tisti, ki so bili pozorni ga seveda
niso posnemali in so pustili kazalce lezati na mizi, tisti pa, ki so ga posnemali morajo placati kazen
kot na primer narediti deset pocepov ali trikrat te¢i okoli hise.

14. Telefoncki
Igrica je zelo enostavna in vesela. Igramo jo takole:

Otroci se posedejo v krog, potem prvi otrok drugemu zasepeta v uho svoje telefonsko sporocilo,
drugi ga zaSepeta spet svojemu sosedu in preko njega tako naprej. Telefonsko sporocilo tece od ust
do uSesa in od ust do uSesa. Ko sporocilo prispe do zadnjega otroka, ga ta glasno pove. Razlika med
zaCetnim in kon¢nim sporoc¢ilom je navadno tako velika, da primerjava vzbuja veliko veselje.

15. Zvezde metat

En otrok zvezde mece, ostali otroci pa predstavljajo zvezde. Tisti, ki mece, prime posamezno
'zvezdo' za iztegnjeno roko, jo nekoliko zavrti in jo med vrtenjem izpusti. 'Zvezde' obdrZijo tisti



polozaj, v katerem pristanejo. Ko pomece vse zvezde, doloci kdo ima najbolj zanimivo ali smesno
pozo. Najboljsa zvezda nadaljuje igro.

16. Dan ali no¢

Igralce razdelimo v dve skupini, ki se postavita ¢elno, ena proti drugi okrog 1,5 do 2 metra narazen.
5 do 10 metrov za vsako skupino oznacimo linijo, za katero so igralci reSeni. Ena skupina se bo
imenovala "Dan", druga pa "Noc¢". Vodja igre naklju¢no klice "Dan" ali "No¢", igralci te skupine
pa morajo ujeti kar ¢im ve¢ igralcev druge, preden se ti resijo tako, da prekoracijo svojo Crto.
Podobna igra je sove in vrane. Ko vodja pove trditev, ¢e je ta resni¢na lovijo sove vrane, sicer
nasprotno.

17. Gnilo jajce
Otroci se posedejo v krog, eden okoli njih nosi zmec¢kan papiréek, to je jajce. Cim bolj na skrivaj
enemu izmed otrok spusti papirCek za hrbet, in ¢e ta ne ugotovi predno pride otrok, ki je nosil
papircek, en krog, je gnilo jajce, €e pa ugotovi, mora te¢i za njim. On pa se lahko posede tam, kjer
je prej sedel ta ki je imel gnilo jajce. Ce ga ne ulovi, potem jajce nosi on.
Tisti ki nosi jajce mrmra pesmico:
Kanglica, kanglica vodo drzi, kdor se ozira po hrbtu dobi!
Ali pa:
Glejte blescico, kako se blesci, kdor se ozira po hrbtu dobi!
Naredi najve¢ 2 kroga, da jajce podtakne komu, da se igra odvija hitro.

18. Kamenckanje

Za igro so pastirji skopali ne pregloboko, kakih 15 cm Siroko jamico z ravnim dnom, v katero so
(na sredino) polozili kamencek. Pri igri je vsak od pastirjev imel 5 kamenckov. Pastirji so te
kamencke metali proti izkopani jamici tako, da so pristali ¢im blize jamici, vanjo pa noben
kamencek ni smel pasti. Ce je kateri od kamenckov padel v jamico, je moral pastir igro prekiniti.
Ni bil uspesen. Za kazen je moral steci vracati zivino, ki je morda delala $kodo na njivi ali pa se je
prevec¢ oddaljila. Pastir, ki je kamencke vrgel proti jamici tako, da noben ni padel v jamico, je potem
z izkrivljenim kazalcem sunkovito frenil vsakega od kamenckov proti jamici; pri tem so ciljali
kamencek, ki je bil na sredini jamice. Najbolj uspesen pri metanju kamenckov in nato pri ciljanju
kamencka v jamici je bil zmagovalec. Za nagrado je dobil obicajno pleteno kosarico iz likovine, ki
jo je ze preje spletel eden od pastirjev.

19. Kozo zbit
Narise se polje, z dvema ¢rtama (polje se omeji na cca 10m).

Na sredo tega polja se postavi velik kamen. Pastir se postavi poleg kamna in nanj poloZi ploc¢evinko.
(najbolje Siroko, mi smo imeli plocevinke od lakov ali barv). Ostali pa se postavijo ob obe ¢rti in s
kamnom (manjsi kamen) poskusijo zadeti plodevinko s kamna. Ce plo¢evinka ne ti¢i na kamnu se
lahko te¢e na drugo stran in seveda pobere tudi svoj kamen. S€asoma se plocevinka obtolce in
potem jo je zelo tezko postaviti na kamen da bi tam stala.

Kadar je plocevinka na kamnu pastir lahko ujame vsakega ki je v polju in ga izlo¢i iz igre. Zadnji,
ki ostane pa ga zamenja kot pastir. Igra ima sicer nevarne pasti in mozne so seveda poskodbe, ampak
ne pomnim, da bi se kdaj komu kaj resnega zgodilo, pa smo jo igrali vse poletne vecere do mraka.



20. Kovance pihat

Ena od iger v zaprtih prostorih. V tistem casu je bilo ve¢ kovancev aluminijasti, bili so mali in
veliki. Kovanec pihamo po ravni povr$ini (miza) s kratkim p p p. Izmeni¢no pihata oba igralca, Ki
sodelujeta pri igri. Cilj igre je, da s pihom postavi§ svoj kovanec na nasprotnikovega. In zmagas.
Danes bi bili za to igro najprimernejsi kovanci po 10 centov ali 5 centov.

21. Moja mladost (vrze$ Zogo in ujames)
Gre skozi most (vrzes pod eno nogo Zogo in ujames).
Skace plese (vrzes zogo se zavrti$ in ujames).

Se utrudi (vrzes zogo pocepnes vstanes in ujames)In umre. (vrzes zogo in ujames).

DaljSa igra z ve¢ nalogami (vrze$ Zogo in ujames)

Brez gibanja (vrzes Zogo stoji§ mirno in ujames).

Brez smejanja (vrzes Zogo, se ne smejes in ujames).

Z eno nogo (vrze$ Zogo na eni nogi in ujames na eni nogi).

Z eno roko (vrze$ zogo in ujames z eno roko).

TolCem (vrzes zogo plosknes in ujames).

Predaj zadaj (vrze$ Zogo plosknes spredaj in zadaj in ujames).

Na mlin (vrZe§ Zogo naredis premikanje milna z rokami in ujames).
Poljub (vrzes zogo z roko posljes poljub in ujames).

Pozdrav (vrzes Zogo z roko pozdravis po vojasko in ujames).
Dotikam se tal (vrze$ zogo pocepnes in se dotaknes tal in ujames).

Plesem (vrzes zogo se zavrti$ okoli osi in ujames).

Pa obilo uZitkov ob igranju!!!©



