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- Igra VLECENJE VRVI je samostojna igra in ne spada v kategorijo ostalih iger. To pomeni, da se tockuje

posebej, tocke se ne pristejejo k skupnemu Stevilu tock. Ta igra ima svojega zmagovalca.

- Privseh igrah, razen pri VLECENJU VRVI, ekipa lahko vlozi JOKERJA, kar pomeni podvojitev dosezenih
tock. Joker se vlozZi pred zacetkom posamezne igre.

- Zmagovalec v posamezni igri dobi maksimalno Stevilo tock glede na Stevilo ekip. Ostale ekipe dobijo
po to¢ko manj glede na uvrstitev. Ce je ekipa pri posamezni igri diskvalificirana, dobi 0 (ni¢) to¢k.

- Kazenske tocke se dobijo za nepravilno izvedbo igre, ki so navedene pri opisu posameznih iger.

- Morebitne pritozbe re3uje CASTNO RAZSODISCE s sodnikom oz. sodniki, ki so vodili igro, za katero je
bila vloZena pritozba, ter vodja ekipe, ki edini lahko vlozZi pritozbo. Zapisnik posamezne igre podpise
vodja ekipe.

- Skupni zmagovalec vaskih iger postane ekipa z najve¢ osvojenimi to¢kami. Ce imata 2 ali ve¢ ekip
enako $tevilo tock, je boljéa tista, ki ima ve¢ prvih mest po posameznih igrah. Ce je tudi to enako, se
uposteva vec drugih mest, tretjih in tako naprej;

- Razpored iger bo objavljen na Zrebu ekip.

- lzraz tekmovalec je zapisan v moski slovnicni obliki in je uporabljen kot nevtralni za Zzenski in

moski spol.
VLECENJE VRVI s
St, tekmovalcev: 7 Casovna omejitev: NE Moznost vloZitev jokerja: NE
OPIS IGRE:

Vleéenje vrvi je tradicionalna igra vaskih iger, kjer poskusa sedem vasc¢anov/vaséank posamezne ekipe
potegniti nasprotno ekipo ¢ez oznaceno crto. Zmaga ekipa, ki nasprotnika dvakrat potegne ez oznaceno
¢rto/oviro. Na zacetku igre glavni sodnik s predstavnikoma obeh ekip doloci postavitev ekip (s pomocjo
kovanca). Igra se zac¢ne in konca z zvizgom glavnega sodnika. Igra je koncana takrat, ko je oznaceni del vrvi z
zastavico premaknjen ¢ez oznaceno ¢rto, oz. ¢e tekmovalec s celim stopalom prestopi stransko ¢rto. Ovijanje
vrvi okrog telesa ni dovoljeno, prav tako ne dvigovanje vrvi in pomeni diskvalifikacijo ekipe.

Pri igri morajo biti vsi prijavljeni tekmovalci iz Krajevne skupnosti prijavljene ekipe.

TOCKOVANIJE:
Tekmovanje bo potekalo na izpadanje. Pri razvrstitvi ekip, ki so izpadle v istem krogu, se bo najprej uposteval
rezultat dvoboja (poraz z 1: 2 je boljsi kot 0: 2), nato pa Se koncni uspeh nasprotnikove ekipe.




SEZNAM IGER

1. SESTAVLJANJE KMECKEGA VOZA

St, tekmovalcev: 3 Casovna omejitev: DA (10 min) Moiznost vloZitev jokerja: DA

OPIS IGRE:

V ¢im krajSem casu je potrebno sestaviti star kmecki voz.

Pred zacetkom igre je voz pravilno sestavljen in si ga bo ekipa sama razstavila. Igra je kon¢ana, ko je voz
sestavljen in pridejo vsi tekmovalci nazaj za Startno Crto.

TOCKOVANIJE:

Meri se ¢as. Za vsak napacno sestavljeni del in za vsak izpuScCeni del voza, dobi ekipa pribitek 5 kazenskih
sekund.

Posebej se pregleduje VRV, ki mora biti na koncu pravilno namotana na vozu. Napac¢no namotavanje vrvi se

kaznuje s 5 kazenskimi tockami (sekundami), ¢e se vrv sploh ne namota na voz, je pribitek 15 kazenskih tock
(sekund).




2. HOJA PO MOCVARI

St. tekmovalcev: 4 (2M+22) Casovna omejitev: DA (5 min) Moznost vlozZitev jokerja: DA

OPIS IGRE:

Naloga ekipe je $tirikrat premagati 10 metrov dolg in 2 metra Sirok poligon s hojo po deskah. Dva tekmovalca stojita pred
startno-ciljno &rto, druga dva pa ¢akata na drugi strani 10 m poligona. Ekipa ima na voljo 4 deske, po katerih se lahko
premika. Dimenzija deske je 30 cm dolZine, 13 cm Sirine in 5 cm debeline.

Tekmovalci morajo stopati izmeniéno z levo in desno nogo ter ves ¢as uporabljati vse 4 deske. Na eni deski je lahko
hkrati samo ena noga.

Prvi tekmovalec s pomocjo vseh 4 desk premaga poligon od starta do cilja, ne da bi stopil na tla. Ko skupaj z vsemi 4
deskami uspedno precka ¢rto, lahko sestopi iz desk in jih preda naslednjemu tekmovalcu. Predaja je dovoljena 3ele, ko
je tekmovalec z vsemi 4 deskami popolnoma za &rto. Naslednji tekmovalec nato na enak nacin premaga poligon v
nasprotno smer. Tekmovalci se izmenjujejo, dokler vsi ne opravijo naloge. Igra je kon¢ana, ko zadnji tekmovalec skupaj
z vsemi 4 deskami uspesno precka ciljno Crto.

TOCKOVANJE:
Meri se &as. Zmaga ekipa, ki pravilno opravi nalogo v najkrajSem skupnem casu.
Ekipa prejme 10 sekund pribitka:
e zavsak dotik tal z nogo,
e e tekmovalec postavi obe nogi na isto desko,
e (e pred ciljno ¢rto preda deske
Ekipa prejme 30 sekund pribitka:
e e tekmovalec pri premikanju ne uporablja vseh 4 desk
Zmaga ekipa z najbolj$im skupnim ¢asom. V primeru, da ve¢ ekip igre ne zakljuci v 5 minutah, se bo za razvrstitev teh
uporabila izmerjena dolZina opravljenega poligona.
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3. STRBUNK

St, tekmovalcev: 5 (2M+32) Casovna omejitev: DA (5 min) Moznost vloZitev jokerja: DA

OPIS IGRE:

Igralci stojijo za oznaceno €rto za met, ki je od tarée oddaljena 8 metrov. Vsak igralec posami¢no meée 3 vrecke
proti leseni tarci z luknjo. Ko igralec vrie vse 3 vrecke tece proti taréi pobere vrecke in jih nese nazaj do
naslednjega tekmovalca, ki nato spet zacne z metanjem vreck proti tar¢i in tako naprej. Igra je konéana, ko
zadnji, peti igralec pobere vse vrecke in precka za¢etno oznaceno ¢érto za met.

Cilj igre je nabrati ¢im vec tock z metanjem vreck proti tarci.
Dimenzije vreck so 15 cm na 15 cm, teZe cca. 450 g.

Dimenzije deske s tarCo so: dolZina 122 c¢m, Sirina 61 cm, premer luknje-tarée je 15 cm, naklon deske je 10
stopinj.

TOCKOVANJE:
e Ce vrecka pade skozi luknjo, ekipa dobi 3 tocke,
o cCe vrecka obstane na leseni taréi, ekipa dobi 1 tocko,
o Ce vrecka zgresi tarco, pade na tla, ekipa dobi 0 tock,
» Ce se vrecka najprej odbije od tal in nato pristane na tar¢i, ekipa ne dobi toék,
» Ceigralec z metom zbije vrecko, ki leZi na taréi, v luknjo, se ta vrecka Steje kot 3 toéke.
» Ceigralec z metom zbije vrecko, ki lezi na tar¢i, na tla, se ta vrecka Steje kot 0 togk.
e Ceigralec pri metu prestopi oznaceno ¢rto za met se ta met Steje kot 0 tock.

Sestevajo se tocke vsakega meta, na koncu se ekipi sesteje skupno tevilo toc¢k vseh metov. Hkrati se meri tudi
Cas ekipe. V primeru istega Stevila tock je bolj3a ekipa z hitrejsim ¢asom.

CRTA ZA MET
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4. PRENOS VODE Z GOBICO

St, tekmovalcev: 5 (2M + 3Z) Casovna omejitev: DA (5 min) Moznost vloZitev jokerja: DA

OPIS IGRE:
Pred zacetkom igre je gobica (spuzva) Ze v vedru (10 ) z vodo. Na eni strani stoji vedro z vodo, na drugi strani

pa prazna steklenica (1l).

Tekmovalci sedijo v koloni tako, da si gledajo v hrbet, razen zadnjega, ki gleda steklenico. Prvi tekmovalec
vzame mokro gobico in jo nad glavo poda naslednjemu igralcu. Igralci si gobo podajajo vse do zadnjega igralca,
ki mora vodo iz gobice oZeti v steklenico. Ko zadnji igralec oZzame gobico v steklenico, jo poda nazaj proti
zaletku kolone. Ko prvi igralec ponovno prejme gobico, jo spet namoci v vodo in tako se igra nadaljuje. Igra se
ponavlja, dokler ekipa ne napolni steklenice ali do izteka dolocenega ¢asa igre. Tekmovalci si lahko pomagajo
z govorjenjem, ne smejo pa se obracati in si s tem pomagati pri predajanju gobice.

Ce goba med podajanjem pade na tla, jo mora pobrati tisti tekmovalec, ki jo je izpustil, nato pa ekipa nadaljuje
igro. Steklenica je polna $ele takrat, ko se voda prelije ¢ez zgornji rob steklenice. Do takrat se Cas ne ustavi.

Cilj igre: Ekipa mora v ¢im hitrejSem ¢asu napolniti steklenico z vodo.

TOCKOVANJE:

Meri se ¢as. Zmaga ekipa, ki v najhitrejSem ¢asu napolni steklenico z vodo.
- Ekipa prejme 5 sekund pribitka za vsako nepravilno podajo gobe (ki ni nad glavo).
- Ekipa prejme 15 sekund pribitka za obracanje tekmovalca

4. PRVI 5. ZADNJI
NAMOCI GOBO 1ZTISNE VODO
V VEDRO / V STEKLENICO

PO IZTISNJENI VODI SE GOBA VRACA NAZAJ DO PRVEGA IGRALCA
ISTO NAD GLAVO.




5. UIDE GUME

St, tekmovalcev: 3 Casovna omejitev: DA (5 min) Moznost vlozZitev jokerja: DA

OPIS IGRE:

Trije tekmovalci stojijo za startno €rto ob traktorski gumi. Ob pisku vsi skupaj skoéijo v gumo, jo primejo, dvignejo in z dvignjeno
gumo zacnejo premagovati poligon s 5 ovirami. Ekipa mora pravilno obiti vse ovire po ozna&eni poti. Vsi trije tekmovalci morajo biti
ves Cas znotraj gume. Nih&e ne sme stopiti iz nje ali jo dvigniti nad visino glave. Ko ekipa premaga vse ovire in z gumo pride &ez ciljno
Crto, se Cas ustavi Sele takrat, ko vsi trije tekmovalci izstopijo iz gume.

Nacin premagovanja ovir (glej sliko)
1. Ovira - potrebno je slalomsko obiti dva 120 | plasti¢na soda (prvega z leve, drugega z desne).
2. Ovira — predstavlja jo kol (viSine 1,5 m), ki ga je potrebno obiti z leve (zunanje) strani poligona.
3. Ovira —predstavljata jo dva kola z razmakom 2 m z nastavljeno pre¢no letvo na vi$ini 115 cm. Oviro je potrebno premagati
tako, da gredo vsi tekmovalci z gumo vred skozi oviro pod letvo, tako da ta letev ne sme pasti dol.
4. Ovira - predstavljata jo dva kola razmaka 2 m z nastavljeno letvo na vi$ini 40 cm. Oviro je potrebno premagati tako, grejo
vsi tekmovalci z gumo vred ez oviro nad letvo. Pri tem preéna letev ne sme pasti dol.
5. Ovira - predstavlja 2 kolicka, viSine 150 cm na $irini 130 cm. Iti je potrebno med njima, brez dotika koli¢kov.

Dimenzija gume:

Gre za traktorsko gumo, zunanjega premera 122 cm, 3irina gume je 32 cm, premer notranje luknje je 70cm, guma tehta 45 kg.

TOCKOVANJE:

Meri se cas.

Ekipa prejme 20 sekund pribitka, ¢e:
- sedotakne ovire (dotik ovire pri 3. in 4. oviri pomeni padec nastavljene pre¢ne letve na tla)
- katero od ovir izpusti oz. je ne obide pravilno
- Cese na poligonu guma dotakne tal ali pa jo tekmovalci dvignejo nad visino glave.

Zmaga ekipa z najhitrejsim skupnim ¢asom.
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