55
>
=

m

Lo .
milaniwood

Ilkn

=
=®
=
o

Milaniwood - Skok! — Atletika (MLW_ MJMPO0_004)

Vek: od 5 rokov
Pocet hracov: 2 hraci

Obsah hry: 1 plstena atleticka draha, 2 JUMP disky, 6 malych diskov, 8 drevenych priehradiek, 1 drevend stprava na skok vysoky.

Ciel hry: Hraci sa stretnl postupne v 5 disciplinach: beh na 100 m, beh cez prekazky, skok do vysky, hod diskom, beh na strednd
trat. Vitazi hrac, ktory vyhral v 3 z 5 disciplin.

Priprava na hru: Atletickd drahu rozlozte na rovny povrch. V kazdom kole vzdy zacina hrat najmladsi hrac. Zvoli drahu, na ktorej
bude sutazit, farbu JUMP! disku aj zodpovedajice malé disky.

Ako strielat disky
Pomocou hrany JUMP! disku lahko zatlacte na okraj disku s otvorom tak, aby vystrelil dopredu.
Tip: Trénujte, aby disk dopadal tam, kam chcete!

Beh na 100 m

Obaja hraci bezia sucasne (obr. 1). Kazdy hrac polozi svoj disk na Start (obr. 1.1). Spolo¢ne povedzte ,pripravit sa, pozor, Start”.
Diskom mézete vystrelit dopredu tolkokrat, kolkokrat chcete, aby ste dosiahli cielovu &iaru. Poéas pretekov sledujte svojho
sUpera, pretoze pokial jeho disk dopadne mimo drédhu, musi sa vratit na START a zacat znovu (obr. 1.1). Disk sa nachadza vo
vnutri drahy, pokial v jeho otvore vidite iba oranzovu a/alebo bielu farbu (obr. 1.2 ,vo vnutri“ a obr. 1.3 ,mimo*).

Vitazi hraé, ktorého disk sa ako prvy dostane cez cielovd &iaru.

Fig.1.2

Fig.1 Fig.1.1

Fig.1.3

Beh cez prekazky

Obaja hraci bezia sucasne. Kazdy hrac polozi 4 prekazky na znacky na svoju drahu Fig-2

(obr. 2) a svoj disk na $tart (obr. 1.1). Spolo¢ne poviete ,,pripravit sa, pozor, Start!”
a potom zacnite.

Skoky su platné, pokial disk:

— preskoci priamo cez prekazky, jednu po druhej (obr. 2.1)

— odrazi sa od prekazky a nasledne ju preskodi (obr. 2.2)

— dotkne sa prekazky bez toho, aby ju zhodil, a potom ju preskoci (2.3)

Pokial nie je skok platny (obr. 2.4, 2.5), skok zopakujete. Prekazky nemozno posuvat,

ale mézete ich pridrziavat jednou rukou, aby sa vam lepsie skakalo, napr. pokial je

Fig.2.1 Fig.2.2 Fig.2.3 Fig.2.4 Fig.2.5
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vas disk prilis blizko prekazky alebo takmer na vrchole prekazky (obr. 2.3). Rovnako ako pri behu na 100 m mozZete svojim diskom
vystrelit dopredu kolkokrat chcete, a pokial sa disk dostane mimo drahu (obr. 1.2 ,,vo vnutri“ a obr. 1.3 ,,mimo“), musite sa vratit
na Start (obr. 1.1).

Vitazi hraé, ktory svojim diskom preskoéi vietky 4 prekazky jednu po druhej a ako prvy dostane svoj disk cez ciefovi &iaru.

Skok do vysky
Vlozte koliky (obr. 3.1) a umiestnite sipravu pre skok do Fig.3 Fig-3.1

vysky na herné pole (obr. 3). V tychto pretekoch sa hraci
striedaju. Umiestnite disk kamkolvek do zelenej oblasti a q =
strielajte.

Skok je platny, pokial disk preskoci latku a dopadne na I .
modry matrac alebo sa ho dotkne a potom sa odrazi. Pokial ; ' %
sa disk dotkne latky, ale nezrazi ju, skok je platny. -

Mate 3 pokusy, potom je na rade dalsi hrac. Potom, ¢o

obaja hraci dohrali, hra¢, ktory nepreskodil spravne latku, je T
vyradeny a vitazi druhy hrac. Pokial sa obom hra¢om podarilo

preskocit latku, hra pokracuje rovnakym spbésobom, latka sa

zdvihne na druhu uroven a pripadne aj na tretiu Groven.

Pokial obaja hraéi zvladnu uspesne aj najvy$siu uroveii, vitazom je hrag, ktory tato vysku preskoéil na @

najmensi poéet pokusov. Pokial je vysledok stale nerozhodny, o vitazovi rozhodne skok v rovnakej

vyske. Vitazi hrag, ktory preskoéi latku s najmensim poétom pokusov.

Hod diskom

Fig.4 .
V tejto hre sa hradi striedaju. Polozte svoj disk na g FigA.1

cielovu ¢iaru (obr. 4.1). Musite vystrelit disk ¢o
najdalej na ihrisku (obr. 4, drdha a vnatorna plocha).
V kazdom kole mate 3 pokusy. Vystrelte najprv 2
disky. Pri tretom hode odstrarite z pola disk s horsim
vysledkom z dvoch predchadzajucich hodov. Nechajte
na ihrisku iba disk z vasho najuspesnejsieho pokusu.

Hod je platny, pokial disk dopadne a zostane na

ihrisku; nie pokial z neho vyskodi.
Vitazi hraé, ktorého disk sa dostane najdalej v ramci herného pola.

Beh na strednu trat

. e i o y Fig.5 Fig.5.1
V tejto hre sa hradi striedaju. Polozte disk na Start (obr. s 9

1.1). Diskom mézete vystrelit tolkokrat, kolkokrat

budete chciet tak, aby sa dostali ¢o najdalej. Ked sa
disk dostane mimo pole, vase preteky koncia.
Spocitajte, kolko sektorov (obr. 5) ste ubehli, a potom
pokracuje vas super podla rovnakych pravidiel.
Priklad pocitania vzdialenosti. Hra¢ A absolvuje 1 celé

kolo trate (12 sektorov) a v druhom kole, ked' striela zo

sektora 9, sa jeho disk dostal mimo drahu, takze
dokoncil celkom 20 sektorov (obr. 5.1). Hrac B ubehne 1 kompletné kolo a v druhom kole, ked' striela zo sektora 3, jeho sa jeho
disk dostane mimo drahu, ¢o znamen3, Ze dokondil 14 sektorov.

Vitazi hraé, ktory zabehol najvaésiu vzdialenost; v tomto pripade je to hra¢ A, pretoze dokonéil o 6 sektorov viac.

Upozornenie: Hra nie je vhodna pre deti mladsie ako 3 roky. Hrozi vdychnutie alebo prehltnutie malych ¢asti. PouzZivajte pod dohladom
dospelej osoby.
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