A postavil si domeèek...



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. Hrána byla v zimì, ale hodí se na kterékoli roèní období. 



Rozdìlení úèastníkù: Nejlepší je hráèe rozdìlit na smíšené dvojice. 



Pravidla hry: Hra se skládá ze tøí etap. V první etapì dvojice shání rùzná povolení ke stavbì domu. Dle rychlosti dostane peníze ( první 5 000 Kè, druzí 4 000 Kè,....). Peníze také mohou získat v etapì druhé a to za jednotlivé hry. Zde však již získávají jen polovièní obnosy. Na zaèátku tøetí etapy potom dostanou model domu ( mùže to být špalíèek døeva èi jen na papíru namalovaný dùm). Dvojice si za vydìlané peníze kupují okna- pokoje a snaží se do domeèku pøenést co nejvíce dìtí. Která dvojice za to získá více bodù, vyhrává. 



Seznam etap:

1. Etapa: Povolení

Pomùcky: provázek,svíèky,zápalky, formuláøe

2. Etapa: Problémy

2.1. Vlkodlaci

Pomùcky: nic

2.2. Žáby

Pomùcky: nic

2.3. Vojenské cvièení

Pomùcky: papkoule

2.4. Èerti

Pomùcky: fáborky

3. Etapa: Stavba domu

Pomùcky: okna,domy,ping. míèky, lžíce, 



1.Etapa: Povolení

Legenda:"Tímto prohlašuji manželství Pepy a Máni za uzavøené," øekl starosta obe Horní nad Dolní. "Hele, cukrouši, co kdybychom si postavili domeèek. Na louce u lesa, s velkým komínem a mnoha okénky. Na okno nám budou usedat ptáèci a nám bude dobøe," navrhla Máòa nesmìle Pepovi. "No to je bezva nápad," odvìtil nadšenì Pepa a hned si to zamíøili na úøad pro povolení. A už klepají na dveøe s nápisem Úøad - Byrokrat. "Dobrý den," pozdravili Pepa a Máòa. "Co zas chcete!!!" zaøval pan Byrokrat. "My si chceme postavit domeèek. Na louce u lesa, s velkým komínem a mnoha okénky. Na okno nám budou usedat ptáèci a nám bude dobøe," øekl Pepa. "Tak to musíte mít nìkolik povolení," øekl s úsmìvem byrokrat. "Pøednì stavební povolení, které dostanete na stavebním úøadu. Potom si musíte zajistit povolení k výkopu studny na úøadì pro výkopy studní a hrobù . No a pak si skoèíte k hasièùm pro povolení k rozdìlávání ohnì a ještì musíte....ale paní, tady mi nemùžete omdlívat." A tak se Pepa s Máòou vydali shánìt povolení. 

Hra: Na zaèátku hry se každé dvojici pøidìlí jeden formuláø na povolení. Také se jim pøeète jaká povolení je tøeba sehnat a jakým zpùsobem ho získají (je dobré tento seznam veøejnì vyvìsit). Potom se ve dvojice pøiváže partner a partnerka na metrový provaz. Úkolem dvojice je co nejrychleji sehnat všechny povolení. Které dvojici se to povede nejdøíve, získá nejvíce penìz. Seznam povolení:

1.Stavební povolení- svázaná dvojice dobìhne ke stromu vzdálenému asi 50 metrù, kolem nìho co nejrychleji 10x obìhnou a vrátí se zpátky.

2.Povolení k výkopu studny- ubìhnou asi 50 metrù tak, že jeden pøes druhého bude dìlat roznožky.

3.Povolení k rozdìlání ohnì od hasièù- dvojice si zapálí jednu svíèku a projdou s ní trasu dlouhou asi 30 metrù. Když svíèka zhasne, musí se vrátit zpìt na start a svíèku znovu zapálit.

4.Povolení k použití tuhých paliv od lesní správy- dvojice dostane povolení teprve když v lese nasbírá 10 šišek.

5. Potvrzení o správnosti výmìry parcely- dvojice má za úkol projít trasu cirka 50 metrù tímto stylem: jeden ze dvojice vykroèí levou nohou. Druhý ze dvojice tìsnì pøed jeho levou nohu položí svou pravou nohu. A pøed tuto nohu položí 1. svou pravou nohu, pøed ni 2. levou nohu atd.

6.Povolení k nákupu stavebního materiálu- dvojice dostane povolení za to, když pøinese deset kamenù a postaví z nich vìžièku. 



2. Etapa: Problémy

2. 1. Vlkodlak

Legenda: "Uáááá, vrrr, uááá," ozývalo se z lesa. "Pepo, v lese jsou vlci, já se bojím." "Neboj se, to jsou jenom vlkodlaci." 

Hra: V rozích høištì vyznaèíme ètyøi ètverce ( domeèky) a uprostøed kruh (vlkodlaèí doupì). Na zahajovací povel zaènou hráèi pøebíhat v urèeném smìru z domeèku do domeèku, pøièemž se je vlkodlak (vedoucí) snaží chytit a zatáhnout do svého doupìte. Chycený hráè se mìní na vlkodlaka a pomáhá chytat. Ostatní hráèi mohou ohroženým pomáhat, ale jen tehdy, jsou-li sami nìkterou èástí tìla v domeèku. Podaøí-li se bránícímu se dotknout nìkterou èástí tìla domeèku, je zachránìn a vlkodlak jej musí pustit. Hraje se do posledního hráèe. Hráèi si poèítají, kolik vykonali úspìšných pøebìhù. Která dvojice jich má více, ta vyhrává. 



2.2. Žáby

Legenda: Kvá,kvá. "Už mi to kvákání leze krkem, Máòo." "Tak si na nì pozvem èápy, Pepo." 

Hra: Vždy jedna dvojice pøedstavuje èápy ( èáp se postaví na jednu nohu a jednou rukou si drží druhou nohu). Ostatní jsou žáby. Ty se pohybují pøískoky - žabáky. Hraje se na ohranièeném høišti. Úkolem èápù je do 2 minut pochytat co nejvíce žab ( dotykem). Takto se v roli èápù vystøídají postupnì všechny dvojice. Které se povede ulovit více žab, ta vyhrává. 



2.3. Vojenské cvièení

Legenda: "V tom lese je krásnì, Máòo." Ratatata.... "Ale nìkdo tady støílí, Pepo. A po nás. Utíkej!!!" 

Hra: Soutìží vždy jedna dvojice. Ostatní se rozmístí podél cesty. Potom vybìhne dvojice (mouhou spolu èi po jednom, jak chtìjí). Jejich cílem je probìhnout cestu s co nejmenším poètem zásahù. Oni totiž na nì støílí ostatní hráèi, kteøí jsou schováni podél cesty. Ovšem každý z nich má jen jednu ránu papkoulí na jednoho. Takto se vystøídají všechny dvojici. Za úspìšný zásah je 1 bod. Za obdržený zásah je -1 bod. Dvojice s nejvíce body vyhrává. 



2.4. Èerti

Legenda: "A víte mladá paní, že se v našem lese vyskytují èerti," povídal Mánì myslivec. "Ale tomu nevìøím," øekla Máòa. A to se mýlila. Zvláštì když se s myslivcem vydli na lov jednoho takového pekelníka. 

Hra: Vedoucí pøedstavují èerty. Za pas si dají fáborek a ukryjí se v lese. Potom hráèi vybìhnou èerty hledat. Ovšem jejich úkolem není jenom èerta najít, nýbrž mu utrhnout kousek z ocasu ( fáborku). Když se mu to povede, vrátí se na táboøištì a tam mu vedoucí zapoèítá body ( za prvních 5 ocasù jsou 4 body, za dalších 5 jsou 3 body, atd. ). Když hráè odevzdá ocas, mùže jít hledat dalšího èerta. Hraje se až do vytrhání všech ocasù. Která dvojice získá víc bodù, ta vyhrává. 



3. Etapa: Stavba domu

Legenda: "A de se stavìt," prohlásila rozhodnì Máòa a zaèala nosit na stavební parcelu první cihly. A stavba rostla. Pomalu už stálo první patro, potom i druhé a už se zaèala objevovat i støecha. "A teï skoèíme pro naše dìti," prohlásila Máòa. "Bude se jim tady urèitì líbit," Jenže v tom byl problém. Dìtièkám se moc nechtìlo. A tak je museli odnášet násilím. A navíc na nì v lese èíhaly podivné bytosti jako napøíklad Šílený Byrokrat, který je poøád ohrožoval razítkem. Obèas narazili i na Veksláka, otravující je slovy: Veksl, change money. No byla to pìkná fuška. 

Hra: Ještì pøed zaèátkem hry si dvojice vyznaèí svou parcelu, kde bude stát dùm. Tam musí být vzdálena minimálnì 50-100 krokù od "stavebnin" (táboøištì). Potom si mohou za peníze kupovat okna. Jedno stojí 500 - 1 000 Kè. Okno si nalepí na dùm. Jedno okno pøedstavuje jeden pokoj a do jednoho pokoje se mùže umístit jen jedno "dítì" (pingpongový míèek). Jenže jsou okna rùzných barev. A do rùzných oken se dítì pøenáší jiným zpùsobem a pøenesení jsou rùznì bodovì hodnocena:

Bílé okno - 1 bod - dvojice musí pøenést míèek z táboøištì až do domu tak, že s míèkem se nepohybují, nýbrž si jím házejí. Tedy ten, kdo má v ruce míèek, nesmí udìlat ani krok. Takto se snaží dostat až ke svému domu. Když jim cestou míèek spadne, musí se vrátit na start.

Hnìdé okno - 2 body - jeden z dvojice si vezme míèek do úst. Potom s ním s mí udìlat 5 krokù a pøedá míèek druhému z úst do úst. Míèku se pøi tom nesmí dotknout rukama. Druhý udìlá dalších 5 krokù a pøedává. Takto se pokraèuje až do domeèku. Spadne-li míèek bìhem cesty, musí se vrátit zpìt na start.

Èervené okno - 3 body - jeden z dvojice si vezme polévkovou lžíci, položí na ni míèek a snaží se dostat do domeèku. Lžíci pøitom musí držet pouze za držadlo. Druhý ze dvojice se snaží pøenašeèe chránit. Vypadne-li míè cestou, musí se vrátit na start.

Zelené okno - 4 body - dvojice drží míèek mezi èely a takto postupují k domeèku. Vypadne-li míèek, musí se vrátit na start.

Modré okno - 8 bodù - dvojice položí míèek na zem a potom støídavì š�ouchají do míèku svým nosem až k domeèku.

Zlaté okno - 10 bodù - jeden z dvojice si položí míèek na hlavu a takto se snaží dojít k domeèku. Nesmí se pøitom dotknout míèku rukama. Spadne-li mu míèek cestou, musí se vrátit zpìt na start.

V lese je však ještì ohrožují "podivné bytosti" ( vedoucí ). Ti mohou koulí zasáhnout nìkoho s míèkem na lžící nebo na hlavì, zachytit pøihrávku a jinak kazit obtížnou práci dvojice. Samozøejmì s rozumem. Kdyby se moc snažili, tak dvojice jistì nemá šanci. Také dvojice obèas mùže najít po lese rozházené peníze, které zde trousí "rozmarný milionáø" (opìt vedoucí). Za peníze si opìt mohou nakoupit okna. Hraje se tak 2 hodiny. Kdo po uplynutí této doby získal více bodù za pøenesení "dìtí", vyhrává. 



Závìr: Na závìr se vyhodnotí nejlepší dvojice. Mùže dostat i menší odmìnu. 



Asterix

Použitá literatura: 

Hra je vytvoøena dle kreslených seriálù "Asterix a ..." vydalo nakladatelství Egmont , Praha. 

Provedení: 

Hra je urèena na letní tábory. Hru však lze upravit také na dlouhodobou. A to tak, že jednotlivá kouzla budou družstva získávat bìhem roku.

Legenda: 



Jednoho dne se druid Panoramix zbláznil. Roztrhal svou kouzelnou knihu, její zbytky rozprášil po lese a les zajistil kouzlem. Potom ulehl k dlouhému spánku. Když se opìt probudil, zjistil, že si vùbec nic nepamatuje. Ani kouzla, ani návod na výrobu lektvaru, ani kterak odèarovat les. Jakmile se tato zpráva donesla k veliteli øímského tábora Malobonum, rozhodl se rychle jednat. Vyslal do Øíma žádost o posily (jistota je jistota), aby mohl definitivnì dobýt poslední svobodnou galskou vesnici. Zbývá už jen málo èasu, a vesnice bude obsazena... 



Pomùcky: placky(Asterix, Obelix, Panoramix), 50 kolíèkù, bonbóny, šišky, klacík, šátek, ig. pytlík, kamínky



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží trojice (Panoramix, Asterix, Obelix). Vedoucí vybere kapitány (ty nejzkušenìjší hráèe), kteøí si potom vybírají svá družstva. V rámci družstva se ještì rozdìlí na Asterixe, Panoramixe a Obelixe. 



Pravidla hry: 



1. V jednotlivých etapách budou družstva získávat gesta do jednotlivých kouzel. První a druhé družstvo 5 gest, tøetí a ètvrté 4 gesta, ... 



2. Po každé etapì, kde soutìží družstvo dohromady, se každý èlen družstva vydá za jiným úkolem: 



a) Asterix - jeho úkolem je získávat gesta do kouzel. A to tak, že nìkde u tábora v území 50x50 metrù jsou rozmístìny èásti kouzel. To jsou kolíèky na prádla. Na každém z nich je napsáno èíslo a pod tím jaké je to gesto (napø. 12 L znaèí, že gestem èíslo 12 je lusknutí). Asterix však kolíèky nebere, nýbrž se snaží zapamatovat si èíslo a gesto. To si mùže zapsat až mimo herní území. Na hledání gest mají Asterixové pouze 5 minut dennì. 



b) Obelix - jeho úkolem je lovit divoèáky(bonbóny), kteøí jsou potøeba na seslání kouzla. Pøed lovem se vylosuje, jakým zpùsobem se tento den bude lovit (hodí se kostkou). Mùže padnout: 



1 - Støelba - Støílí se šiškou nebo papkoulí na strom. Každý má 5 pokusù. Když se trefí, získá divoèáka. 



2 - Sbírání - Po herním území se rozhodí 25 divoèákù (bonbónù). Obelix vždy najde 1 divoèáka, vrátí se zpìt a potom jde znova lovit. Takto se hraje až do vysbírání divoèákù. Kolik si kdo uloví, tolik má. 



3 - Slepý lovec - Vedoucí vyznaèí na herním území terè od 1 do 5. Obelix si zaváže oèi. Jeho úkolem je zabodnout ostrý klacek do terèe. Do které èásti ho zabodne, tolik divoèákù získá. Takto soutìží každý Obelix. 



4 - Vodní lov - Nad vodní hladinu se zavìsí igelitový pytlík s 25 divoèáky (bonbóny). Každý Obelix si vezme lžíci. Jeho úkolem je dojít k sáèku, lžící vylovit bonbón a odnést ho na bøeh. Kolik bonbónù si donese, tolik divoèákù získá. 



5 - Hon - Vedoucí si vezme 25 divoèákù (bonbónù) a jde se ukrýt nìkam do terénu. Asi tak za 2 minuty vystartují Obelixové. Kdo se dotkne vedoucího, získá bonbón a musí se s ním vrátit na základnu. Teprve potom mùže znova hledat vedoucího. Hraje se až do vypotøebování všech divoèákù. 



6 - Házení - Vedoucí vyznaèí møížku 5x5 polí. Do každého políèka vloží bonbón. Obelixové háží postupnì na møížku ze vzdálenosti 3 metrù kamínek. Komu kamínek zùstane v poli s bonbónem, ten ho i získá. Hraje se až do zisku všech bonbónù. 



c) Panoramix - jeho úkolem je sestavovat a sesílat kouzla (viz. kouzla). Kouzlo se však musí nauèit nazpamì� a bezchybnì ho seslat v magickém kruhu. Pokud se pøi sesílání splete, stojí ho to 3 divoèáky. Samotné seslání kouzla stojí 5 divoèákù. 



3. Kouzla: 



a) gesta: kouzla se skládají z jednotlivých gest. Gesta jsou tato: 

P - zkøížené prsty 

D - natažená dlaò 

L - lusknutí 

T - tlesknutí 

R - zkøížené ruce 

U - ukázání 



b) sesílání: Kouzla se sesílají urèitou posloupností gest. Napøíklad kdyby kouzlo štít bylo zapsáno posloupností PLRUTL, musel by sesilatel pøi seslání kouzla udìlat toto: 

Zkøížit prsty, lusknout, zkøížit ruce, ukázat, tlesknout, lusknout. 



Pøi sesílání kouzel musí gesta za sebou jít v pravidelném intervalu a správném poøadí. Jestliže je poøadí porušeno nebo jestliže je mezi gesty dlouhá mezera, je kouzlo považováno za nesprávnì seslané. 



c) zápis kouzel: každé kouzlo je zapsané jako posloupnost èísel (napø. 1 12 45 35 ...). Družstvo si za umístìní v etapì kupuje tato èísla. øekne napøíklad: "Chceme tøetí gesto ke kouzlu Spi." Vedoucí družstvu oznámí pouze èíslo: "Je to 15." Co je 15. gesto to musí zjistit Asterix (viz. 2a). 



d)kouzla: 



Vstaò z mrtvých 

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10��26�17�22�43�2�38�35�9�14�50��P�D�T�R�L�P�T�U�T�D��

Blesk

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10��47�18�11�32�25�15�6�4�3�44��L�R�U�P�U�T�D�L�R�L��

Ledová bouøe 

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10��48�27�42�33�10�31�40�24�13�8��U�T�P�D�R�L�T�D�R�P��

Neviditelnost 

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10��19�23�1�12�49�39�21�16�30�41��U�T�D�L�P�U�R�P�D�U��

Ochrana pøed zlem

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10��20�29�37�34�46�36�28�45�7�5��R�L�T�D�P�U�D�L�R�P��

Nápoj síly (závìreèné)

1�2�3�4�5�6�7�8�9�10�11�12�13�14�15�16�17�18�19�20��23�29�21�27�48�42�40�24�31�41�43�11�4�18�17�32�15�9�4�26��T�L�R�T�U�P�T�D�L�U�R�U�L�R�D�P�T�U�L�P��



4.Cíl hry - Cílem družstva je nauèit se a seslat kouzlo Nápoj síly. Toto jediné kouzlo však nemohou získávat v jednotlivých etapách. Získávají ho za sesílání ostatních kouzel. A to takto: 



1.seslání kouzla - 4 gesta z Nápoje síly (opìt èísla) 



2.seslání kouzla - 2 gesta z Nápoje síly 



3.seslání kouzla - 1 gesto 



Jedno kouzlo se tedy mùže seslat nejvýše 3x. 



Kouzlo Nápoj síly se mùže seslat pouze o pùlnoci (za jeho seslání se neplatí divoèáci). V pøípadì, že se nepovede, družstvo neztratí 3 divoèáky, ale sesílání kouzla mùže opakovat až o další pùlnoci. 



Družstvo, které døíve sešle kouzlo Nápoj síly, vyhrává 



Etapy:



1)Asterix z Galie 

Pomùcky: 20 úkolù 

Legenda: strana 32. 

Velitel øímského tábora Malobonum Caius Bonus zjistí, že moc Galù spoèívá v kouzelném nápoji. Unese proto druida Panoramixe a nutí ho k tomu, aby mu nápoj uvaøil. Panoramix nejdøíve odmítá, ale po domluvì s Asterixem souhlasí, ale požaduje velmi tìžko dostupné suroviny. A tak celý øímský tábor shání všemožné pøísady kouzelného nápoje ... 

Hra: Vedoucí si již pøedem pøipraví 20 úkolù typu: Pøineste list z dubu ! Pøineste pírko ! Potom tyto úkoly postupnì zadává soutìžícím. Nìkdy zadá 2, jindy 3 nebo i jen 1. úkolem družstva je tento úkol co nejdøíve vyplnit. Které družstvo ho splní nejrychleji, získá 10 bodù, druhé 9 atd. Když družstvo do urèité doby (5 minut) úkol nesplní, nezíská ani bod. 

Které družstvo má na konci hry nejvíce bodù, vyhrává. 



2)Asterix a zlatý srp 

Pomùcky: karty s pruhy 

Legenda: strana 36. 

Druid Panoramix pøi sekání jmelí zlomí svùj zlatý srp. Asterix a Obelix se nabídnou, že mu z Lutecie pøinesou srp nový. Zde ho vyrábí Obelixùv bratranec Amerix. Když dorazí do Lutecie zjistí, že Amerix zmizel. Odhalí zde tlupu pøekupníkù se srpy, která Amerixe unesla. Ale stále nemohou pøijít na to, kdo je šéfem gangu... 

Hra: Vedoucí rozmístí po lese asi 10 tabulí. Na každé bude napsána jedna barva a èíslo. Všichni vedoucí pøedstavují potencionální šéfy gangu. Ti se volnì pohybují po lese. Na prsou mají pøipnutou kartièku, kde je nakresleno vedle sebe 10 svislých barevných èar. úkolem družstva je odhalit pravého šéfa. K tomu jim pomohou tabule, kde èíslo urèuje poøadové èíslo dané barvy na kartièce pravého šéfa. Jestliže si je družstvo jisto tím, kdo je šéf, staèí se ho dotknout. Když se trefí, získá první družstvo 10 bodù, druhé 9, atd. Když se však netrefí, ztratí 5 bodù. Hraje se asi pùl hodiny. 

Které družstvo má na konci hry nejvíc bodù, to vyhrává. 



3)Asterix gladiátorem 

Pomùcky: øemdichy, ruèníky, šátky 

Legenda: strana 42. 

Prefekt Galie Caligula Kakabus se rozhodl, že doveze Ceasarovi jako dárek jednoho nepøemožitelného gala. V lese se mu podaøí chytit galského barda Trubadixe a odvleèe ho do øíma. Když se to dozví Asterix a Obelix, vydají se Trubadixe osvobodit. V øímì zjistí, že Trubadix má být 

na zaèátku gladiátorských her pøedhozen lvùm. Aby se k Trubadixovi dostali, nechá se Asterix i Obelix naverbovat ke gladiátorùm. A den gladiátorských her se blíží ... 

Hra: Vedoucí uspoøádá "Gladiátorské hry": 

-soutìží vždy jeden z družstva (v každé disciplínì jiný) 

-hraje se turnajovým systémem 

1) Dekomlat - bojují vždy dva proti sobì. Každý bojovník má smotaný ruèník jako zbraò a zavázané oèi šátkem. Na hlavì mají nasazenou èepici èi kšiltovku. úkolem bojovníka je srazit protivníkovi ruèníkem èepici. Komu se to podaøí, ten vyhrává. 

2) Kohoutí zápasy - vedoucí vyznaèí kruh o prùmìru 5 metrù. Bojovníci se postaví proti sobì, stojí na jedné noze, ruce založené. úkolem hráèe je donutit protivníka stoupnout si na obì nohy nebo vyskoèit z kruhu. Když se mu to povede, vyhrává. 

3) Boj øemdichy - každý bojovník dostane øemdich (hadrovou kouli na provázku pøipevnìném k držadlu). Cílem je zasáhnout soupeøe. Když ho zasaáhne do hlavy, získá 3 body, do trupu 2 body a do konèetin 1 bod. Kdo získá 7 bodù, ten vyhrává. 

Vítìz každého turnaje získá 10 bodù, druhý 9 atd. 

Které družstvo získá nejvíc bodù, vyhrává.



4)Asterix a Gótové 

Pomùcky: papkoule, kartièky s životy (rùznobarevné) 

Legenda: strana "Strašlivý zmatek Asterixovi války" 

Druid Panoramix se svým kouzelným nápojem vyhraje soutìž o nejlepšího mága pøi každoroèním setkání druidù v Karnutském lese. Svìdky této slavnosti jsou i gótští špióni, kteøí chtìjí chytit nejlepšího galského druida, aby jim pomohl pøipravit invazi do øíma. Je tedy samozøejmé, že unesou Panoramixe. Asterix a Obelix se mu vydají na pomoc. Podaøí se jim ho osvobodit. A aby se zabezpeèili proti dalšímu útoku barbarù, dají nìkolika vybraným gótùm napít kouzelného nápoje. Ti zjistí, že jsou neporazitelní a okamžitì se chtìjí stát pány všech barbarù, k èemuž zaèínají verbovat vlastní armády. A tak vypukne velká válka mezi góty. 

Hra: Každé družstvo si vyznaèí v herním území základnu. Tam si umístí svoje životy (každé družstvo má životy jiné barvy, èi jinak oznaèeny). Na znamení vedoucího zaèíná hra. Cílem družstva je získat co nejvíce soupeøových životù. Ty se získávají tak, že ten, kdo je zasažen papkoulí, musí život dát svému pøemožiteli. Pøemožený se musí vrátit ke své základnì a zde si vzít nový život. Hraje se asi 30-45 minut. 

Které družstvo má po skonèení hry nejvíce soupeøových životù, to vyhrává.



5)Asterix a cesta kolem Galie 

Legenda: Velitel øímského tábora Gracchus Nemilus se rozhodne izolovat galskou vesnici, když už ji nemùže porazit. Vystaví kolem ní proto velkou palisádu. Jistý svým vítìzstvím se vsadí s Asterixem, že se mu nepodaøí podnikonut cesta kolem Galie. Asterix chce na dùkaz toho, že navštívil danou oblast, dovézt odtud místní specialitu. 

a) 

a)Pomùcky: papkoule, kartièky 

Legenda: strana 18. 

V Durocortoru nakoupí nìkolik lahví skvìlého vína. Jednu láhev však musí použít jako zbraò - støílí špuntem... 

Hra: Pøed zahájením hry odejdou vedoucí do lesa. Tam si každý vyznaèí kruh o prùmìru asi 5-10 metrù a stoupne si doprostøed. Potom zaène hra . Každý hráè vyrazí s jednou papkoulí do lesa. Jeho úkolem je strefit papkoulí "øímana" - vedoucího, stojícího uprostøed kruhu. Nesmí ovšem pøitom vstoupit do kruhu, musí støílet pouze z obvodu. "øíman" mùže uhýbat tìlem, nesmí však zvednout nohy (mùže stát na dvou kamenech). Když je trefen, odevzdá hráèi kartièku s nejvìtším èíslem. 

Takto by mìl každý hráè trefit každého vedoucího. Hraje se asi pùl hodiny. Po skonèení si v družstvu seètou všechny body na kartièkách. Které družstvo má více bodù, to vyhrává. 

b) noèní hra 

b)Pomùcky: kartièky 

Legenda: strana 22. a 23. 

V Divodurumu byl Asterix zatèen a Obelix ho šel vysvobodit. Bohužel však pøi útìku ve vìzení pytel se specialitami. Nezbývá než se proplížit pro pytel zpìt. 

Hra: Tato hra se hraje ve stanovém táboøe. Ke stožáru se umístí množství "specialit". Všichni hráèi se rozmístí okolo tábora ("vìzení"). Jejich úkolem je proplížit se ke stožáru, vzít jednu "specialitu" a opìt se proplížit z tábora pryè. V táboøe se však pohybují øímané(vedoucí), kteøí mohou hráèe dotykem zatknout. Zatèený vrátí "specialitu", pokud nìjakou má, a jde do "cely" (jídelny, hangáru,...). Zde se hraje na 2-3 zajatce (tzn. když se hraje na dva zajatce, pøijde-li 3., 1. je volný, jde mimo tábor a mùže se opìt zapojit do boje. Hraje se do odnesení všech "specialit". Které družstvo jich získá víc, to vyhrává 



6)Asterix a Kleopatra 

Pomùcky: stavební kameny (kameny, kostky, ...) 

Legenda: strana 41. 

Kleopatra se vsadí s Ceasarem, že do tøí mìsícù postaví nádherný palác. Tuto práci svìøí architektovi Neumnisi, jenž však na tuto práci nestaèí. Vydá se proto požádat o pomoc svého pøítele Panoramixe. Ten se vydá palác postavit i s Asterixem, Obelixem a Idefixem. Pomocí kouzelného nápoje práce na paláci rychle pokraèují. Když se o tom dozví Ceasar, pøitáhne ke stavbì paláce s katapulty a pokouší se ještì nedostavìný palác rozstøílet... 

Hra: Každé družstvo pøedstavuje stavitele chrámu. Nìkde v terénu (maximálnì 500 metrù od tábora vyznaèí kruh o prùmìru asi 10 metrù. Uprostøed zaènou stavìt co nejvyšší vìž. Ovšem stavební materiál (kameny, kostky, ...) jsou pouze v táboøe. Tudíž hráèi musí bìhat do tábora, kde si každý mùže vzít maximálnì 1 stavební kámen a vrátí se ke své stavbì. Vedoucí pøedstavují øímské vojáky, kteøí se snaží vystopovat místo, kde se staví chrám. Když se jim to podaøí, mohou na vìž vystøelit celkem 3 rány papkoulí (stavitelé mu nesmí bránit). Všechny kostky, které sestøelí, zabaví a odnese zpátky do tábora. Každý vedoucí však smí støílet na jednu vìž pouze jedenkrát (a samozøejmì si navzájem neprozrazují, kde se nachází která vìž). 

Hraje se asi pùl hodiny až hodinu. Vyhrává to družstvo, které postaví vyšší vìž.



7) Asterix v Helvetii 

Pomùcky: papírky s èísly, rostliny 

Legenda: strana 44. a 45. 

Mocný øímský guvernér v Condatu (Rennes) Gracchus Bacilovirus okrádá Caesara o danì a spokojenì si poøádá orgie. øím to samozøejmì nenechá jen tak, takže zanedlouho pøijíždí na kontrolu úètù kvestor Claudius Zánìtnervus. Bacilovirus se ho hned pokusí otrávit a kvestor se rozhodne, že požádá o pomoc Galy z blízké vesnice. Tak vstupují do pøíbìhu Asterix, Obelix a Panoramix. Panoramix samozøejmì brzy pozná otravu a rozhodne o kvestorovì pøevozu do galské vesnice. Asterix s Obelixem se vydávají na cestu do Helvetie, kde v horách roste vzácná rostlina potøebná pro protijed - støíbrná hvìzda (protìž). Cestu jim samozøejmì strpèují øímané... 

Hra: I vaším úkolem bude najít vzácnou rostlinku. Vedou k ní tøi rùzné cesty. Kterou pùjdete právì vy, to si sami rozhodnete. Skupinky budou startovat v tøíminutovém intervalu. Pokud bude nìkterá skupinka dohnána jinou, musí 30 sekund poèkat než bude dále pokraèovat. Cesta je znaèena papírky, na kterých jsou vždy dvì èísla. První je poøadové a druhé udává kolik krokù v okolí se nachází následující stopa. Smìr už samozøejmì neudává. Vyhrává ta skupinka, která dojde na konec cesty, kde nalezne støíbrnou hvìzdu a vrátí se v co nejkratším èase.



8) Asterix a Caesarùv vavøínový vìnec 

Pomùcky: nic 

Legenda: strana 10. 

Náèelník Majestatix se pøi návštìvì bratra své ženy Bonemíny v Lutecii dostane do sporu se svým švagrem. Jde o to, zda je lepší Majestatixova sláva nebo Homeopatixovy peníze. Jako dùkaz své moci pøedloží Majestatix pozvání k sobì do vesnice na ragú koøenìné bobkovým listem z Caesarova vavøínového vìnce. A tak se Asterix a Obelix vydávají do øíma pro Caesarùv vavøínový vìnec... 

Hra: Vy zøejmì nepùjdete k Caesarovi pro jeho vìnec, a tak vám nezbývá než ho vyrobit. Materiál je libovolný. Hodnotí se vzhled a kvalita. Háèek je ale v tom, že nikdo z ostatních skupin nesmí vìdìt jak váš vìnec vypadá. Pøi hodnocení by potom získala jeho skupina kladné body.



9) Asterix a vìštec 

Pomùcky: nic 

Legenda: strana 18. 

V dobì, kdy je druid Panoramix na každoroèní schùzi v Karnutském lese, objeví se za velké bouøky v galské vesnici èlovìk, který si øíká Profix. Sám sebe oznaèí za vìštce. Nìkolika kousky se mu podaøí pøesvìdèit Galy, že skuteènì vìštcem je. Jediný nepøesvìdèený zùstává Asterix, kterého, trochu na pochybách, neopouští Obelix. Vìštec se pøed Asterixem schová v lese, kde vesnièanùm za proviant "vìští " lákavou budouctnost. Tam ho zajmou øímané a donutí ho, aby jim pomohl vystìhovat galskou vesnici, což se mu také povede. Ve vesnici zùstane pouze Asterix, Obelix a Idefix. Naštìstí se ale právì vrací druid Panoramix... 



Hra: Pravdìpodobnì oèekáváte, že budete muset shánìt dary pro vìštce. Nikoliv. Zkusíte si opaènou roli než obvykle míváte a stanete se vìštcem. Ani on to totiž nemìl nikterak jednoduché. Konec koncù to poznáte sami až zkusíte pøedpovìdìt následující skuteènosti: 

- hod kostkou 

- zítøejší poèasí (tento bod bude zadán den pøedtím bez jakéhokoli vysvìtlení) 

- v jakém trièku vyleze vedoucí za chvíli ze stanu 

- kdy uplynula minuta 

- za jak dlouho propluje ešus urèitý úsek øeky 

- kdo se první trefí šiškou do ešusu (vyhrává samozøejmì ten kdo urèil správnì úspìšného støelce, ne tedy onen úspìšný støelec - pokud ovšem netipoval sám sebe) 



10) Asterix a dárek od Caesara 

Pomùcky: nic 

Legenda: Galius Julius Caesar si trochu vystøelí ze svého vysloužilého vojáka Romeomontekuse a daruje mu galskou vesnici. Ten ji obratem vymìní za trochu jídla a pití hospodskému Ortopedixovi. Ortopedix se poté rozhodne pøestìhovat i s rodinou z Lutecie do "své" nové vesnice. Teprve tam se dozví pravdu - vesnice nikdy Caesarovi nepatøila. Spokojí se tedy zatím s místem hostinského ve vesnici. Zanedlouho se ale pod tlakem své manželky zaène ucházet o náèelnické køeslo a ve vesnici nastává boj o náèelnictví mezi Ortopedixem a Majestatixem. Vše nakonec paradoxnì vyøeší øímané... 

Hra: Každá skupinka tvoøí pøívržence jednoho adepta o náèelnictví. Mezi vámi se musí rozhodnout kdo zvítìzí. Máte 30 minut na to, abyste ostatní skupinky pøesvìdèili, že právì ten váš kandidát je ten pravý. Pøesvìdèovat je mùžete jakýmikoliv prostøedky kromì násilí. Mùžete podplácet, nabízet své služby nebo se tøeba spojovat, abyste vyhráli a spoleènì si rozdìlit zisk. Záleží jenom na vás. Za každého hráèe pøetáhnutého k sobì máte jeden hlas. Po 30 minutách dojde k volbám, kde budou hlasovat všichni dosud neodpadlí. Hlas svému kandidátu nikdo dát nesmí. Tìm, kterým se podaøilo nìkoho pøetáhnout k sobì se pøiètou po volbách hlasy tìchto jedincù, kteøí jsou tak bráni jako kdyby hlasovali. Kdo má nejvíce hlasù, stává se náèelníkem a jeho skupinka vyhrává. Pøi nerovnosti hlasù rozhoduje los. 



11) Asterix v Británii 

Pomùcky: fotopapír, vývojka, ustalovaè 

Legenda: strana 45. 

Caesar se rozhodl po obsazení skoro celé Galie obsadit Británii. To se mu také povedlo. V cestì k vítìzství stála pouze jedna poslední vesnice, kde se shromáždily nejudatnìjší Británci. Británci ale vìdìli, že dlouho odolávat nevydrží, a tak se rozhodli požádat o pomoc pøíbuzné v Galii. Asterixùv bratránek Svalix se na popud šéfa Svalixe vydal do Galie, kam také bez problémù dorazil. Panoramix pøipravil sud kouzelného nápoje a Asterix s Obelixem se mìli postarat o dopravu tohoto soudku do vesnice v Británii. øímané se ale o této snaze brzy dozvìdìli a zaèali na Galy dotírat. Po nìkolika pokusech se jim podaøilo znièit sud s kouzelným nápojem. Asterix s Obelixem a Svalixem pøijeli tedy do vesnice bez kouzelného nápoje. Naštìstí dostal ale Asterix spásný nápad a pøedstíral, že zná recept na pøípravu kouzelného nácute;poje. Británcùm to dodalo takové sebedùvìry, že se pustili znovu do boje... 

Hra: Asterix s Obelixem mìli za úkol vytvoøit z pøísad kouzelný nápoj. Nevìdìli ale jak. Ani vy to zatím nevíte, i když možná tušíte ze dvou nádob a obálky kterou jste dostali. Abyste zjistili co pøesnì máte dìlat, musíte se vedoucího postupnì ptát. Odpovídá však pouze ano nebo ne. Pokud by nìkdo byl bezradný, mùže si otevøít nápovìdu s popisem, ale po jejím pøeètení nesmí 15 minut nic dìlat. 



Nápovìda: 

Pøed sebou máte dvì lahvièky a obálku. Jedna lahvièka je nadepsána ON a druhá ONA. Na obálce je obrázek pøeškrtnutého sluníèka. Celé to není nic jiného než osvícený fotopapír, který máte vyvolat. Lahvièka s nápisem ONA je vývojka a lahvièka s nápisem ON je ustalovaè. V obálce je fotopapír, který nesmí pøijít na svìtlo. Vše se tedy musí odehrát v naprosté tmì. Kde ji seženete, to je vaše vìc. Fotopapír se nejprve namoèí do vývojky a nechá se tam asi minutu. Musí být celý ponoøen. Poté se namoèí do ustalovaèe, kde by mìl být asi 5 minut (radìji déle než ménì). Poté se opláchne ve studené vodì a výsledek je hotov.



12) Asterix a Olympijské hry 

Pomùcky: tyèe, vajíèka, provazy 

Legenda: strana 46. a 47. 

V jednom z øímských táborù obklopujících galskou vesnici se pøipravuje Klaudius Tvrdokožus na Olympijské hry v øecké Olympii. Jakmile to Galové zjistí, rozhodnou se také Olympijských her zúèastnit. A tak se spoleènì vydají do Athén. Tam se ke své nelibosti dozvìdí o zákazu používání jakýchkoliv podpùrných látek zvìtšujících sílu. I pøesto je ale vybrán Asterix, aby Galy reprezentoval. V závodech však veškerá ocenìní získají øekové, a tak se Olympijský senát se však rozhodl, že uspoøádá závod jenom pro øímany. Asterix s Panoramixem vymyslí lest, která jim nakonec dokonale vyjde, takže se Asterix stává Olympijským šampiónem...



Hra: Nyní se i vy zúèastníte malých Olympijských her. Budete soutìžit vždy všichni dohromady v tìchto disciplínách: 



1) Slalom - Soutìžící jsou spoutáni dvoumetrovou šòùrou a mají za úkol probìhnout v co nejkratším èase slalom mezi stany. 

2) Vajíèkový bìh - Každá trojice má jedno vejce. Postaví se za sebe (minimálnì tak, aby tøetí nedosáhl na prvního) a ten co je nejblíže 100 m vzdálenému cíli hodí vajíèko tomu co je nejdále. Poté ten co je nejdále pøebìhne na první místo. A tak stále dokola. Mezera mezi hráèi mùže být i vìtší, vejce ale musí pøeletìt nad prostøedním hráèem a nesmí se rozbít. Vyhrává ta trojice, která se dostane s vejcem nejdál, nebo která projde cílem v nejkratším èase. 

3) Boby - Soutìžící dostanou dva metry dlouhé tyèe a ty si chytnou tak, aby stáli za sebou a tyèe mìli po boku. Takto sbíhají slalomovou dráhu v lese, jako kdyby sjíždìli bobovou dráhu.



13) Asterix a kotlík 

Pomùcky: papkoule, divoèáci (pøedmìty) 

Legenda: strana 11. 

Jednoho dne navštívil galskou vesnici náèelník sousední vesnice Nemoralix. Ten svìøil náèelníkovi Majestatixovi pod ochranu kotlík plný penìz, nebo� se bál, aby mu peníze nevzali øímané pøi vybírání daní. Majestatix povìøil hlídáním penìz Asterixe. Tomu však nìkdo pøes noc peníze ukradl. A podle starého zvyku byl Asterix z vesnice vypovìzen, dokud nezíská peníze zpìt. K Asterixovi se pøidal Obelix a oba dva šli získávat peníze... 

Hry: Pøes celý den získávají družstva peníze. A to rùznými zpùsoby: 

1) Prací - za rùzné práce v táboøe 

2) Prodejem - každé družstvo dostane 20 divoèákù (nìjaké pøedmìty) a budou je nabízet na trhu. Vedoucí je budou kupovat. Záleží jen na prodávajících, jaké ceny nasadí. Ovšem každý vedoucí mùže koupit maximálnì 20 divoèákù. 

3) Palác gladiátorù - libovolný soutìžící si mùže zaplatit jednu støelu (papkoulí) na gladiátora - vedoucího. Ta stojí 1 peníz. Støílí se ze vzdálenosti 3 metry a vedoucí nesmí zvednout nohu. Když se trefí, získá 2 mince. Každý soutìžící mùže støílet jen jednou.



Bible 1 - Stvoøení svìta



Literatura: Bible (Genesis, kapitola 1.). 



Provedení: Tato hra je urèena na oddílovou schùzku. 



Rozdìlení hráèù: Soutìží 3-5 èlenná družstva. 



Pomùcky: šátky, hrách a èoèka, kamínky, køída, rozstøíhané obrázky èlovìka, krabièky od zápalek, mapy Zemì 



Pravidla hry: Každé družstvo dostane na zaèátku hry mapu svìta rozdìlenou na 6 dílù (Evropa, Asie, Afrika, Jižní Amerika, Severní Amerika, Austrálie). Za každou hru získá družstvo urèitý poèet živoèichù (první nejvíc, druhé o jeden ménì atd.). Tyto živoèichy si tajnì umístí do libovolného svìtadílu (udìlají si tam teèku). Na konci celé schùzky se vyhodnotí poèet živoèichù v jednotlivých kontinentech. A to takto: kdo má nejvíce živoèichù v jednom kontinentu (napøíklad v Evropì), získá 10 bodù, druhé družstvo 9 bodù, tøetí 8 atd. Má-li nìkteré družstvo na kontinentu 0 živoèichù, získá 0 bodù. Které družstvo získá nejvíce bodù, to vyhrává. 



Hry:



1.Svìtlo

Legenda: I øekl Bùh: „Buï svìtlo!" A bylo svìtlo 

Pravidla: Všichni hráèi si zaváží oèi šátkem a rozmístí se po herní ploše. Na znamení vedoucího se družstvo musí dát dohromady, aniž by kdokoliv z nich øekl by� i jen jedno slovo. Za každé vyslovené slovo èi jakýkoliv zvuk je trestný bod. Jakmile se všichni èlenové družstva drží za ruce, hra pro nì konèí a mohou si sundat šátky. Vyhrává družstvo, které je kompletní. Je-li jich více pak to, které získalo ménì trestných bodù. Pøi rovnosti trestných bodù rozhoduje rychlost. 



2.Vodstvo

Legenda: I øekl Bùh: „Buï klenba uprostøed vod a oddìluj vody od vod!"

Pravidla: Vedoucí vyznaèí tøi rovnobìžné èáry vzdálené od sebe asi 10 metrù. Na prostøední vysype smìs èoèky a hrachu. Družstva se rozestaví na zbývající dvì èáry. Jejich úkolem je na levou èáru nosit po jednom zrnku hrách, na pravou èáru èoèku. Záleží jen na nich, jak si v družstvu rozdìlí úkoly. Hra konèí vysbíráním posledního zrnka. Které družstvo má na konci hry více zrnek, to vyhrává. 



3.Rostlinstvo

Legenda: Bùh také øekl: „Zazelenej se zemì zelení: bylinami, které se rozmnožují zelení, a ovocným stromovím rozmanitého druhu, které na zemi ponese plody se semeny."

Pravidla: Úkolem družstva je do pìti minut nashromáždit co nejvíce zelených vìcí (nepoèítá se však 10 listù javoru, ale pouze 1 z javoru, 1 z lípy, atd.). Které družstvo má po pìti minutách více vìcí, to vyhrává. 



4.Slunce a Mìsíc

Legenda: I øekl Bùh: „Buïte svìtla na nebeské klenbì, aby oddìlovala den od noci. Budou na znamení èasù, dnù a let. Ta svìtla a� jsou na nebeské klenbì, aby svítila na zemi."

Pravidla: Jeden vedoucí je Slunce, druhý Mìsíc. Hráèi jsou hvìzdy. Hraje se na omezeném herním území (asi 20x20 metrù). Slunce chytá hvìzdy. Koho se dotkne, ten získá 1 bod a vypadá. Druhý chycený 2 body, tøetí 3, atd. Hvìzdy se mohou zachránit tím, že se budou dotýkat Mìsíce. Ten jim však rùznì uniká. Hraje se maximálnì 10 minut. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



5.Živoèichové

Legenda: I øekl Bùh: „Hemžete se vody živoèišnou havìtí a létavci létejte nad zemí pod nebeskou klenbou."

Pravidla: Vedoucí nakreslí na zemi pro každé družstvo møížku (6x6) a do každého políèka vepíše 1 písmeno. Potom vyhlásí jméno nìjakého živoèicha (napøíklad HAVRAN). Hráèi støídavì házejí na møížku kamínky. Cílem je, aby jim kamínky zùstaly na písmenech, které tvoøí jméno daného živoèicha. Komu se to povede nejrychleji ten vyhrává (možno udìlat i více kol). 



6.Èlovìk Legenda: I øekl Bùh: „Uèiòme èlovìka, aby byl naším obrazem podle naší podoby."

Pravidla: V herním území bude rozmístìn pro každé družstvo obrázek èlovìka rozstøíhaný asi na 10 kusù. Cílem družstva je co nejdøíve najít jednotlivé díly a obrázek složit. Družstvo smí vzít od každého druhu jen 1 díl. Vezme-li omylem nìkterý díl 2x, odevzdá ho vedoucímu a ten ho opìt umístí do herního území. Které družstvo døíve složí celého èlovìka, to vyhrává. 



7.Odpoèinek Legenda: A sedmý den Bùh požehnal a posvìtil, nebo� v nìm pøestal konat veškeré své stvoøitelské dílo.

Pravidla: Úkolem každého družstva je postavit z krabièek od zápalek vìž vysokou 5 krabièek. Vedoucí pøedstavuje stvoøitele a stojí k družstvùm zády. Nìkdy se však neoèekávanì otoèí. Uvidí-li nìkoho v pohybu, zboøí mu vìž. Hraje se maximálnì 5 minut. Vítìzí to družstvo, které postaví vìž rychleji nebo má na konci hry vyšší vìž. 



Èarodìjnice

Námìt: Byl nalezen v knize "Zlatý fond her" 



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží dvojice. 



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. 



Etapy:

1.Pomocníci

Pomùcky: kartièky s pomocníky a poètem písmen

A.Zmije

Pomùcky: kartièky s èísly

B.Havran

Pomùcky: nic

C.Pavouk

Pomùcky: bavlnka èi nit

D.Žába

Pomùcky: fáborky (krepák)

2.Jízda na koštìti

Pomùcky: koštì, nit, zprávy na lístcích 



Pravidla hry:



1.Pomocníci

- cestou na táboøištì vedoucí pøipraví nìkolik her. Za každou z nich mùže dvojice získat pomocníka a s ním i nìkolik písmen do zprávy. Vítìzná dvojice dostane vždy nejvíce, druhá o 1 ménì atd. Jako dùkaz dostanou prùkazní lístek s poètem písmen, které získali. 



A.Zmije

Hra: Vedoucí se schovají nìkde v lese (ze svého úkrytu se již nesmí pøemis�ovat). Každý z nich má tolik kartièek kolik je dvojic, oznaèených 1,2,... Na dané znamení vybìhnou dvojice hledat vedoucí. Kdo k vedoucímu dobìhne 1. dostane kartièku s èíslem 1, druhý s 2, atd. Každá dvojice mùže u 1 vedoucího získat jen 1 kartièku. Dvojice se samozøejmì mùže rozdìlit a každý mùže hledat jiného vedoucího. Jakmile mají všechny dvojice od každého vedoucího po 1 kartièce, vrátí se na start. Která dvojice bude mít nejmenší souèet èíslic na svých kartièkách, ta vyhrává a získává nejvíce písmen. Pozn.: Jestliže nìkterá dvojice nìjakého vedoucího nenajde, poèítá si tolik, jako kdyby dostala kartièku s nejvìtším èíslem. 



B.Havran

Hra: Cestou vedoucí vyhlašuje rùzné vìci, které mají soutìžící co najít a dotknout se ho. Napø.: "Buk." Která dvojice se nejdøíve dotkne požadovaného pøedmìtu, získá jeden bod. Takto vedoucí požaduje pøibližnì 20 vìcí. Která dvojice má po skonèení hry nejvíce bodù, ta vyhrává. 



C.Pavouk

Hra: Vedoucí jde pøed oddílem a na vìtve stromù okolo cesty rozvìšuje kousky bavlnky nebo nitì. Úkolem dvojice je tuto "pavuèinu" cestou sbírat a svazovat do co nejdelšího provazu. Která dvojice má na konci hry nejdelší provázek, ta vyhrává. 



D.Žába

Hra: Hraje se v prostoru 10x10 až 30x30 metrù (podle poètu hráèù). Všichni vedoucí si za opasek pøipevní k obleèení vìtší poèet fáborkù. Taktéž každý hráè si dá za opasek 1 fáborek. Potom se vedoucí rozmístí do herního území. Na dané znamení do území vtrhnou i hráèi. Jejich úkolem je vytrhnout vedoucímu 1 fáborek a odnést si ho do svého doupìte (to si dvojice již pøed hrou vyznaèí mimo herní území). Jestliže naopak vedoucí vytrhne fáborek hráèi, ten se musí vrátit do svého doupìte a tam si nasadit nový. Hraje se až do úplného otrhání vedoucích. Které dvojici se podaøí získat více fáborkù, ta vyhrává. 



2.Jízda na koštìti

- každá dvojice si pøed hrou zhotoví koštì (mùže si ho již pøinést z domova). Potom zaène vlastní hra. Hráèi se pohybují zásadnì na koštìti (obkroèmo). Po celou dobu hry nesmí z koštìte slézt. Kdo to udìlá je buï diskvalifikován nebo èasovì penalizován. Úkolem dvojice je nalézt a sestavit 4 zprávy. Z nich jim vyjdou 4 úkoly (napø. "Zatanèete na koštìti mazurku" a podobné na koštìti velmi obtížnì splnitelné úkoly. Èím jsou úkoly smìšnìjší, tím lépe.), které musí dvojice splnit. Které dvojici se to podaøí døíve, ta vyhrává. Kdykoliv v prùbìhu hry si dvojice mohou vyzvednout svoje písmenka z té které zprávy (podle prùkazních lístkù, které získali v pøedcházejících hrách. Vedoucí musí pøedem pøipravit zprávy a pøed hrou je rozmístit do lesa. A to takto:

1.Zpráva - Pavouk

- vedoucí pøipraví pavuèinu. A to tak, že proplete mezi stromy provaz tak, aby dohromady tyto provazy vytvoøily pavuèinu. Na takto napnuté provazy potom rozvìsí jednotlivá písmena (bez udání poøadí písmena ve zprávì). Jediným vodítkem pro hráèe je oznaèení prvního písmene. Odtud mohou pokraèovat podìl napnutého provazu k dalšímu písmenu od nìj k dalšímu atd. až složí celou zprávu. Dle vyspìlosti soutìžících volíme poèet vìtvení u každého písmene.

2.Zpráva - Zmije

- vedoucí rozmis�uje pouze písmenka (bez udání poøadového èísla ve zprávì) a to tak, že od 1. písmene je vidìt k 2. písmenu, od nìj ke 3. atd. Opìt je oznaèeno první písmeno zprávy.

3.Zpráva - Havran

- tentokrát je každé písmeno opatøeno i poøadovým písmenem. Vedoucí však písmena rozvìsí na vìtvích stromù (pomocí nitì). Nejvhodnìjší terén pro tuto zprávu je hustník.

4.Zpráva - Žába

- vedoucí rozmís�uje písmena i s èísly ve vodì (na kameny i pod kameny). Také je možné zprávu rozepsat na kameny v potoce. Potom není nutné psát poøadová èísla, nebo� staèí jít po proudu nebo proti proudu potoka a písmena brát v tom poøadí, v jakém jsou napsána za sebou. 



Poznámka: Pro ménì zkušené hráèe by bylo dobré, kdyby jim vedoucí pøedem øekl, kde pøibližnì mají zprávy hledat. Je též dobré barevnì rozlišit jednotlivé zprávy. A� už písmem èi podkladem. 



Dizzy 1 - Èarodìj Zaks



Námìt: Hra je vytvoøena dle poèítaèové hry "Dizzy 4". 



Provedení:Hra byla poprvé hrána na velikonoèní výpravì 1994. Je tedy urèena na 4-5 denní výpravy.



Etapy: Hra je rozdìlena do dvou èástí:

1) Získávání pøedmìtù

2) Závìreèná hra 



Rozdìlení úèastníkù:Nejoptimálnìjší je vytvoøit 2-3 èlenná družstva. 



Legenda:Dizzy, malé vajíèko, se vydal na pomoc svým kamarádùm, které zaklel zlý èarodìj Zaks a uvìznil je v okolí svého hradu. 



Pravidla hry:Každé družstvo v prùbìhu hry se snaží získat co nejvíce pøedmìtù. Získávají je za splnìní rùzných úkolù. Tyto pøedmìty potom upotøebí v druhé èásti hry, v závìreèné cestì za Zaksem. 



1. Èást - Získávání pøedmìtù



Pomùcky: pøedmìty (malé kartièky), tenisáky, papkoule, rùznobarevné kartièky, kýbl, kameny, klacky, døevo, kolíky 



1.Klíè k zadní bránì

Úkol: Herní plochu pøedstavuje ètverec o prùmìru asi 100 m. Uprostøed je kruh o prùmìru 2 m a v nìm pro každé družstvo 1 klíè - tenisák. Každé družstvo smí do území vnikat jen jednou stranu. Ve ètverci jsou vedoucí, kteøí se snaží pronikající hráèe chytat. Je-li nìkdo chycen (dotykem) nebo vybìhne-li z území, stává se zajatcem a jde do kruhu uprostøed. Mùže však odtud klíè házet svým spoluhráèùm. Pozor ! Klíè však nesmí spadnout na zem. To by se musel vrátit zpìt do kruhu. Hráèi mohou do kruhu vkroèit i dobrovolnì (vedoucí tam za nimi nesmí). V tom pøípadì mohou vzít klíè a s ním vybìhnout. Jsou-li pøitom chyceni, odcházejí do kruhu a klíè tam jde s nimi. Družstvo získá pøedmìt, když se mu podaøí klíè do 15 minut vynést z kruhu. 



2.Klika

Úkol: Na louce se vyznaèí obdélníkové høištì dlouhé asi 50 metrù a široké 20-30 (podle poètu hráèù). Do tohoto høištì se rozmístí vedoucí s papkoulemi. Úkolem hráèù je pøebíhat z jedné strany území na druhou a potom opìt zpìt. Když je vedoucí zasáhne koulí, musí se vrátit odkud vybìhl a zaèít znova. Podaøí-li se mu úspìšnì probìhnout, má "kliku" a zapoèítá si 1 bod.Pøedmìt získá to družstvo, které pøebìhne za 10 minut alespoò 30x (dle poètu hráèù v družstvu asi tak 10 pøebìhù na jednoho). 



3.Jedovaté jablko

Úkol: Vedoucí jde napøed a podél cesty na stromy rozvìšuje nebo po zemi ukrývá jablka (rùznobarevné kartièky). Po 10 minutách vyjdou soutìžící. Jejich úkolem je hledat jablka. Teprve na konci cesty se však dozví, která barva pøedstavuje jedovatá jablka. Které družstvo najde alespoò 1 jedovaté jablko, to získá pøedmìt. 



4.Zlatý køíž

Úkol: Vedoucí pøipraví na louce tolik køížù, kolik je družstev. Køíže vytvoøí tak, že položí 6-7 kamenù do tvaru køíže (kameny jsou od sebe vzdáleny asi 20 cm). Všichni hráèi se postaví za startovní èáru vzdálenou asi 5 m od køížù. Každý si vezme kámen. Úkolem je házet kameny tak, aby trefily libovolný kámen z køíže. Trefený kámen se odstraní. Které družstvo trefí poslední kámen z libovolného køíže, to získává pøedmìt. Hraje se 15- 30 minut. 



5.Posilující pilulka

Úkol: Družstva se postaví do zástupu. Na znamení startu vybìhne první z družstva. Na pøedem urèeném místì odloží košili, na dalším kalhoty, na dalším boty a ponožky ( poèet stanoviš� musí být stejný pro všechny družstva) . Potom dobìhne pro pilulku (malý kamínek). Ten vezme a stejnou cestou se vrací zpìt pøièemž se opìt obléká. Ovšem poøádnì. Tkanièky musejí být zavázané, knoflíky zapnuté. Kompletnì obleèen pøedá štafetu dalšímu èlenu družstva. Takto absolvují celou trasu všichni èlenové družstva. Kterému družstvu se podaøí celý úkol splnit do 10 minut, to získá pøedmìt. 



6.Nápoj "vypij mì"

Úkol: Úkolem družstva vypít do 1 minuty "speciální nápoj" (pepø, ocet,...). Pro každé družstvo je pøipraven asi 1,5 litru tohoto nápoje. Kterému družstvu se to podaøí, to získá pøedmìt. 



7. Hùl z kouzelného døeva

Úkol: Vedoucí vždy vyhlásí, jak velkou hùl po družstvu požaduje. Tøeba øekne: "Chci, abyste pøinesli hùl dlouhou 1 m." Které družstvo pøinese hùl v délce +- 10 % od požadované délky,získá bod. Tento úkol se zopakuje 3-5x. Které družstvo získá 2 respektive 3 body, to dostane i pøedmìt. 



8.Dýka



Úkol: Vedoucí vyznaèí na louce kruh o prùmìru asi 1 m. Každé družstvo si pøipraví kolík dlouhý asi 40 cm na jedné stranì zaostøený. Úkolem hráèù je poslepu jít ke kruhu a co nejpøesnìji do nìj zapíchnout kolík. Takto se o to pokusí všichni hráèi. Když se to podaøí alespoò polovinì družstva, družstvo získá pøedmìt. 



9.Bleskosvod Úkol: Úkolem družstva je vyrobit 5-10 "bleskù" (kroužkù o prùmìru 20 cm) a "bleskosvod" (tyè dlouhou 50 cm. Potom jeden z družstva drží bleskosvod a ostatní mu na nìj házejí blesky ze vzdálenosti asi 3-5 metrù. Cílem je kroužek zachytit na holi. Když se to družstvu podaøí z 10 pokusù alespoò 6x, získají pøedmìt. 



10.Vìdro

Úkol: Každé družstvo dostane jeden kýbl. Ten si postaví asi 50 metrù od øeky. Jejich úkolem je naplnit kbelík vodou aniž by pohnuli s kbelíkem. Musí tedy vodu pøenášet v nìjaké nádobì. Smí však použít jen takovou, kterou vlastní nìkterý èlen družstva. Které družstvo kbelík naplní do urèitého èasového limitu, získá pøedmìt. 



11.Žába Dora Úkol: Každý soutìžící i vedoucí si pøipevní zezadu za tepláky šátek nebo fáborek dlouhý asi 10-20 cm. Vedoucí pøedstavují Dory. Všichni se pohybují v herním území ( ètverec 20x20 m - dle poètu hráèù) žabáky. Tedy skáèí v døepu. Úkolem družstva je zajmout žábu tj. vytrhnout mu šátek. Žába vše však mùže bránit a to stejným zpùsobem. Když vytrhne nìkomu fáborek, ten je vyøazen ze hry. Podaøí-li se do 15 minut družstvu zajmout nìjakou žábu, získává pøedmìt. 



12.Kouzelná pochodeò Úkol: Úkolem družstva je vyrobit pochodeò a to tak, aby vydržela hoøet alespoò 8 minut. Kterému družstvu se to podaøí, to získá pøedmìt. 



13.Meè excalibur Úkol: Vedoucí zabodne doprostøed louky meè nebo hùl. Každé družstvo si zhotoví kolík dlouhý asi ètvrt metru a na jednom konci zaostøený. Ten zabodne kdekoliv metr od meèe. Potom první z družstva bije do kolíku holí tak dlouho, dokud se jednou netrefí. Potom mùže posunout kolík k meèi o tolik, kolik je kolík zabodnut v zemi. Potom tluèe do svého kolíku první z druhého družstva, atd. Takto se vystøídají 3x - 4x všichni soutìžící. Kterému družstvu se podaøí dostat až k meèi, to získá pøedmìt. 



2. èást - závìreèná etapa



Pomùcky: vejce (vyfouknutá s namalovaným oblièejem), diamanty (korálky, kamínky), fáborky, tabule s popisem kontroly, povinné vìci, listina (probuzení Dozyho), zlaté mince (kamínky, sošky), kameny



Pravidla hry: Vedoucí již pøedem pøipraví trasu (viz plánek) pomocí fáborkù. Na kontroly umístí tabule s popisem kontroly (viz dále). Dále v herním území podél trasy rozmístí diamanty (karty, kamínky,...). Všechny družstva startují souèasnì. Doprovází je jeden vedoucí. Družstvo mùže zvolit jakoukoliv cestu. Vždy když dojdou ke kontrole pøeètou si legendu z tabule a prùvodce jim oznámí pøípadný úkol. Družstvo samo musí pøijít na to, jaký pøedmìt mají na kontrole použít. V pøípadì, že neví, co dál, mohou si za jeden diamant koupit od prùvodce nápovìdu. Když zjistí, že nemají pøedmìt, který by chtìli použít, mohou se vrátit zpìt a za 5 diamantù si koupit libovolnou vìc. Je také možné, že v prùbìhu hry ztratí družstvo všechny životy ( na zaèátku mají tøi). Nový život si mohou koupit za 3 diamanty. Cílem hry je osvobodit všechny dizzy - vajíèka a znièit Zakse. Vajíèka jsou ukryty u nìkterých kontrol. Když se družstvu podaøí vajíèko osvobodit, musí ho ještì najít v okruhu 10 metrù od kontroly. Samozøejmì, že mohou znièit Zakse i bez pomoci vajíèek, ale je to daleko menší pravdìpodobnost, než s nimi. To záleží na taktice a odvaze družstva. Které družstvo znièí Zakse 1., to vyhrává. 



Plán cesty:



1.Kontrola: Bažina

Popis: Pøed vámi je nebezpeèná bažina nad kterou se vznášejí nebezpeènì vypadající bahenní duši.

Úkol: Vyznaèí se trasa dlouhá asi 20 metrù. Na tuto cestu se dá nìkolik kamenù, ze kterých se dá pøeskákat na druhou stranu. Úkolem družstva je pøeskákat po kamenech na druhou stranu. Dotkne-li se nìkdo cestou zemì, ztratí 1 život. Duši se dají zlikvidovat pomocí posilující pilulky. Pokud ji nepoužijí a budou pøecházet bažinu, duchové jim vezmou 1 život.

Nápovìda: Na duchy se musíte nìèím posílit ! 



2.Kontrola: Dylan



Popis: Vidíte nìjak povìdomì vypadající køoví. Ale vždy� je to zakletý Dylan!

Úkol: Vysvobodit Dylana mùže družstvo tak, že zapálí kouzelnou pochodeò a pomocí ní spálí køoví. Tedy má-li družstvo pochodeò mùže pøistoupit k vlastnímu úkolu. Tím je zapálit zápalku tak, aby hoøela plamenem po celých 15 s ( doba potøebná k zapálení pochodnì). Když se jim to povede, osvobodí Dylana a vezmou si ze skrýše 1 vajíèko.

Nápovìda: Dylana osvobodí jen oèistný kouzelný oheò. 



3.Kontrola: Studna

Popis: Vidíte hlubokou studnu, ze které stoupá pára.. Studnu støeží pìknì vypasená krysa.

Úkol: Krysu lze odstranit buï tím, že ji trefí kamenem ( mají jen jeden pokus). Pokud ji netrefí, krysa jim okamžitì vezme život stejnì tak, když ke studni pøistoupí bez ohledu na krysu. Jistìjší zpùsob je zmámit krysu flétnou (získanou z hùl z kouzelného døeva u Barda). Teprve když je krysa odstranìna, mùže si družstvo nabrat horkou vodu do vìdra.

Nápovìda: Vzpomeòte na krysaøe, i tato krysa neodolá hudbì ! 



4.Kontrola: Dozy

Popis: Vidíte spícího Dozyho kolem kterého je jakási roztrhaná listina. Cítíte však, že kolem je nìjaký nebezpeèný plyn.

Úkol: Dozyho je možné probudit jen silným otøesem a to tak, že k Dozymu postaví bleskosvod. Tak ho mohou zachránit. Druhým zpùsobem je sestavit listinu, na které je napsáno odeklínací heslo. Pozor! Do území kde jsou ukryty èásti listiny mùže každý èlen družstva jen na 2 minuty. Po této lhùtì ( prùvodce mu neøíká prùbìžný èas), pokud je uvnitø ztrácí 1 život a musí se vrátit. Listina je rozdìlena asi na 6-10 dílù, které mùže družstvo sbírat a sestavovat. Po skonèení kontroly je tøeba listinu zpìtnì rozházet. Když se jim podaøí zachránit Dozyho, mohou hledat vejce.

Nápovìda: Spáè se nejlépe probudí velkým hromem. Ale není hromu bez... 



5.Kontrola: Princ

Popis: Za hlubokým pøíkopem vidíte prince, který na vás pøátelsky mává.

Úkol: Prvním úkolem je pøitáhnout si prince na svou stranu pøes pøíkop. Musí tedy svázat uzlovaèky a vytvoøit z nich laso. Tímto lasem zachytit kùl - prince, vzdáleného asi 3 metry od družstva. Když už si pøitáhli prince, mùžou mu nechat políbit žábu Doru. Když je to napadne, Dora se ze žáby promìní ve vajíèko a družstvo si mùže najít vajíèko.

Nápovìda: K èemu jsou princové. No pøece na líbání! 



6.Kontrola: Denzyl



Popis: Pøed sebou vidíte Denzyla se sluchátky walkmena na uších zamrzlého v kostce ledu.

Úkol: Denzyla lze osvobodit jen tak, že se na nìho vylije horká voda nabraná vìdrem ve studni. Tehdy Denzyl rozmrzne. K Denzylovi se však mùže pøiblížit jen nìkdo, kdo na sobì bude mít minimálnì 20 kusù obleèení (aby nezmrzl). Když se podaøí Denzyla osvobodit, ten jim dá walkmena a mohou hledat vejce.

Nápovìda: Chtìlo by to hodnì teplou vodu! 



7.Kontrola: Bard



Popis: Na stromì sedí Bard, hraje na loutnu a pìknì zpívá.

Úkol: Od Barda mùže družstvo získat píš�alu (na krysu), kterou jim vyøeže z hole z kouzelného døeva. To však udìlá jen tehdy, když mu pìknì zazpívají nebo dají walkmena.

Nápovìda: Bard umí dìlat pìkné hudební nástroje ze døeva, zvláš� když je kouzelné. 



8.Kontrola: Koza



Popis: Na cestì stojí trkavá koza, pevnì pøivázaná ke kùlu.

Úkol: Kozu lze odvázat jen tak, že provaz družstvo pøeøízne dýkou. Pokud se pokusí o cokoliv jiného, koza je trkne a ztratí 1 život.

Nápovìda: Asi by to chtìlo nìjak pøeøíznout provaz. 



9.Kontrola: Troll



Popis: Na mostì stojí troll a chce po vás dvacet zlatých. Za mostem vidíte bránu od hradu.

Úkol: Družstvo musí pøejít po mostì. Když se o to pokusí, troll jim vezme 1 život.Trolla mohou uplatit tím, že mu dajít 20 zlatých ( zlaté peníze jsou nenápadnì roztroušeny kolem) nebo když na nìho pustí kozu a ta ho trknutím srazí z mostu.Brána je zamèená. Nutno odemknout klíèem k zadní bránì.

Nápovìda(troll): Chtìlo by to trolla nìèím s toho mostu srazit. Snad vás nìco trkne...

Nápovìda(brána): Chtìlo by to klíè. 



10.Kontrola: Grand Dizzy

Popis: Pøed vámi je za zrcadlem velká šachovnice. Na ní stojí bílá královna. Za ní vidíte uvìznìného Grand Dizzyho.

Úkol: Když se vydají po šachovnici, pøijde k nim královna a se slovy:"Královna bere pìšce" jim vezme život. Když ji podstrèí jedovaté jablko, královna usne. Potom mohou vstoupit na šachovnici. Ale ani teï nemají vyhráno. Musí pøesnì poslouchat prùvodce, který jim zadává povely stylu:"Vlevo!" nebo "Vpøed!" Soutìžící musí jít pozadu, vždy udìlat jeden krok, ale opaèným smìrem (je pøece za zrcadlem). Když se splete, ztratí život. Asi po 10 povelech dojde ke Grand Dizzymu, kterého osvobodí a vrátí se stejným zpùsobem zpìt. Teprve potom mohou hledat vejce.

Nápovìda: Princezna je bílá jako Snìhurka ! 



11.Kontrola: Daisy

Popis: V místnosti leží v truhle spící upír. Za ním vidíte Daisy, která je tak velká, že neprojde dveømi.

Úkol: Družstvo se snaží proplížit kolem upíra k Daisy. Upíra pøedstavuje prùvodce, který zavøe oèi a pozornì naslouchá. Když nìco uslyší, namíøí tím smìrem ruku. Trefí-li se do smìru, kde stojí soutìžící, družstvo ztrácí život. Upíra lze také zlikvidovat pomocí zlatého køíže. Když se dostanou za upíra, musí ještì zmenšit Daisy (neprošla by dveømi). To se podaøí pouze nápojem "vypij mì".Teprve potom mohou hledat vajíèko. 

Nápovìda (upír): Upíøi nemají rádi nic, co zavání kostelem. 

Nápoveda (Daisy): Existují urèité zmenšovací nápoje. 



12.Kontrola: Zaks



Popis: Stojíte pøed komnatou ve které je sám èarodìj Zaks. Chcete-li s ním bojovat, vstupte. Bohužel dveøe nemají kliku. 

Úkol: Nejdøív je tøeba otevøít dveøe klikou. 



Dizzy 2 - Princ z Yorkfolku



Námìt: 



Hra je vytvoøena dle poèítaèové hry "Dizzy ". 



Provedení: 



Hra byla poprvé hrána na velikonoèní výpravì 1996. Je tedy urèena na 4-5 denní výpravy.



Etapy: 



Hra je rozdìlena do dvou èástí: 1) Získávání pøedmìtù 



2) Závìreèná hra



Rozdìlení úèastníkù: 



Nejoptimálnìjší je vytvoøit 2-3 èlenná družstva. 



Legenda: 



Král všech dizziù se vydal na váleèné tažení. Doma nechal svého malého prince. Toho však využil zlý troll Rockwart se však zmocnil králova zámku a malého prince z Yorkfolku zde uvìznil. Náš známý hrdina Dizzy, , se rozhodl prince osvobodit. Jak to však uèinit, to ví jen kouzelník Zaks, který již od minule kapku zkrotnul a obrátil se na správnou víru. 



Pravidla hry: 



Každé družstvo v prùbìhu hry se snaží získat co nejvíce pøedmìtù. Získávají je za splnìní rùzných úkolù. Tyto pøedmìty potom upotøebí v druhé èásti hry, v závìreèné cestì. 



1. Èást - Získávání pøedmìtù 



Pomùcky: pøedmìty (malé kartièky), kameny, klacíky, nože, tabule s hesly, ig. pytlíky, kbelíky, kolíèky, šátky, lístky (zelí), kartièky s + a -



1.Kniha hesel 



Úkol: Vedoucí napíše na 10-20 tabulí rùzná hesla. Tyto tabule potom ukryje v okolí. Úkolem družstva je do pùl hodiny objevit a opsat co nejvíce tìchto tabulí. 



Kterému družstvu se podaøí najít alespoò 3/4 hesel, to získává pøedmìt.



2.Modrý mauricius 



Úkol: Úkolem družstva je do 15 minut pøinést alespoò 20 vìcí, které mají modrou barvu (žádná vìc se však nesmí opakovat). 



Kterému družstvu se to podaøí, to získá pøedmìt. 



3.Konev 



Úkol: Každé družstvo dostane jeden igelitový pytlík propíchaný špendlíkem a jeden kbelík. Kbelíky si postaví asi tak 20-30 metrù od øeky èi potoka. Úkolem družstva je štafetovì pomocí pytlíku naplnit kbelík vodou. 



Komu se to povede do 15 minut, ten získává pøedmìt. 



4.Sponka 



Úkol: Z každého družstva se vybere jeden soutìžící, ostatní jsou sponky. Sponky si na obleèení pøipnou 2-3 kolíèky èi sponky. Sponky se postaví do prostoru 10x10 metrù. Vybraní jedinci si zaváží oèi a shromáždí se mimo herní území, kam si položí ešus na sponky. Úkolem nevidoucího je vniknout do herního území, najít nìjakou sponku, z ní odepnout jeden kolíèek, s ním se vrátit ke svému ešusu, do nìj kolíèek vložit. Vše toto opakují až do vypotøebování všech kolíèkù. Takto se v rolích slepcù vystøídají všichni hráèi. 



Které družstvo získá urèitý poèet kolíèkù (dle poètu hráèù) to získává pøedmìt.



5.Buchty 



Úkol: Úkolem družstva je do pùl hodiny sehnat co nejvíce druhù pøírodních poživatin. Které družstvo jich donese alespoò 10, to získává pøedmìt.



6.Zelí 



Úkol: Vedoucí po louce rozhodí asi 100 kusù kartièek - zelí. Z každého družstva si zvolí jednoho hlídaèe. Ostatní jsou zajíci. Hlídaèi se rozmístí v herním území. Úkolem zajícù je vnikat do herního 



území,zde ukoøistit jeden kousek zelí a vrátit se zpìt. Pokud jsou chyceni hlídaèem, vrátí ulovené zelí, jdou mimo herní prostor, tam si udìlají 20 døepù a mohou znova soutìžit. Takto se hraje až do vypotøebování všech lístkù. 



Které družstvo získá alespoò 20 kusù zelí, to získává pøedmìt.



7. Kudla 



Úkol: Každý hráè si vyrobí jeden kolík - kudlu (dlouhá asi 15 cm, dole zaostøená). Vedoucí je potom zabodne do prostoru asi 20x20 metrù. Kolíkù - kudel však bude o jednu ménì. Na znamení vedoucího hráèi vybìhnou hledat klacíky. Kdo se žádného nezmocní, ten získává 1 bod a vypadává. Potom se hra opakuje s ménì kolíky až dokud nezbude poslední hráè ( vypadlí hráèi získávají o 1 bod více). 



Které družstvo získá urèitý poèet bodù (podle poètu hráèù), to získává pøedmìt.



8.Kompas 



Úkol: Všichni hráèi se postaví do øady. Vedoucí jim pøedem øekne, kde se nachází sever, kde jih, kde východ a kde západ. Potom v pravidelných intervalech vedoucí øíká jeden ze smìrù. Hráè na daný povel se musí obrátit tak, aby oblièejem smìøoval k zadané stranì. Když se splete, tak vypadá. Takto vedoucí velí 5 minut. 



Z kterého družstva vydrží alespoò jeden hráè, to získává pøedmìt.



9.Sluchátka 



Úkol: Jednotliví èlenové družstva se rozestaví asi v 20 metrových rozestupech. Vedoucí prvním øekne nìjakou zprávu asi o 20 slovech. První bìží k druhým a tuto zprávu jim jednou pošeptají. Druzí bìží ke tøetím a opìt jim pouze jednou zprávu pošeptají. A tak až k poslednímu èlenu, který zprávu pošeptá vedoucímu. Za každé správné slovo je 1 bod. Takto se hraje asi 5x. 



Které družstvo má úspìšnost v pøenášení alespoò 75 procent, to získá pøedmìt.



10.Monoèlánek 



Úkol: Každý hráè si vylosuje, co bude, zda + èi -. Potom se rozptýlí po herní ploše, aniž by øekl komukoliv jinému, co je. Na znamení vedoucího se hráèi snaží vytvoøit dvojice s opaènými póly. Tedy + s -. Tyto dvojice se pak mohou sluèovat do ètveøic, šestic, osmic ... Na vše však mají pouze 30 sekund. Jakmile vedoucí øekne STOP, musí se všichni zastavit. Vedoucí pak pøidìluje body takto: kdo vytvoøil dvojici, získává 1 bod, kdo ètveøici 2 body,... Takto se hraje asi 5x. 



Které družstvo získá alespoò 10 bodù, to získává pøedmìt.



11.Brousek 



Úkol: Vedoucí položí kámen do vzdálenosti asi 5 metrù od základní èáry. Všichni hráèi si vezmou také jeden kámen. Potom postupnì hází z èáry na základní kámen. Kdo trefí kámen pøímo, ten získá 2 body, kdo odrazem, ten získá 1 bod. Až odháží všichni hráèi, vedoucí posune kámen o 1 metr dále. Tentokráte je však pøímý zásah za 3 body nepøímý za dva. Takto vedoucí posune kámen asi 5 x. 



Družstvo, které získá alespoò 20 bodù, získá pøedmìt. 



2. èást - závìreèná etapa 



Pomùcky: vejce (vyfouknutá s namalovaným oblièejem), tøešnièky (korálky, kamínky), fáborky, tabule s popisem kontroly, povinné vìci, heslo rozepsané na kartièky, kameny, terè, šipky, pøedmìty



Pravidla hry: Vedoucí již pøedem pøipraví trasu (viz plánek) pomocí fáborkù. Na kontroly umístí tabule s popisem kontroly (viz dále). Dále v herním území podél trasy rozmístí tøešnièky (karty, kamínky,...). 



Všechny družstva startují souèasnì. Doprovází je jeden vedoucí. Družstvo mùže zvolit jakoukoliv cestu. Vždy když dojdou ke kontrole pøeètou si legendu z tabule a prùvodce jim oznámí pøípadný úkol. Družstvo samo musí pøijít na to, jaký pøedmìt mají na kontrole použít. V pøípadì, že neví, co dál, mohou si za jednu tøešnièku koupit od prùvodce nápovìdu. Když zjistí, že nemají pøedmìt, který by chtìli použít, mohou se vrátit zpìt a za 3 tøešnièek si u kouzelného dìdeèka koupit libovolnou vìc. Je také možné, že v prùbìhu hry ztratí družstvo všechny životy ( na zaèátku mají pìt). Nový život si mohou koupit u smrti za 3 tøešnièky. 



Cílem hry je získat co nejvíce šípù, ty si nechat u ohnivého skøítka zakalit a potom pomocí z nich zabít trolla a osvobodit prince. Komu se to povede nejdøíve, ten vyhrává.



Plán cesty:



Start: Jeskynì 



Popis: Stojíte v jeskynì, která je zavalena ohromným balvanem 



Úkol: Vedoucí rozhází po okolí heslo, rozepsané po jednotlivých písmenech. Družstvo písmena hledá a opisuje si je. Nesmí je však sbírat. Jakmile heslo má, øekne ho vedoucímu. Je-li správné, kámen se odvalí a družstvo mùže jít dál. Družstvo též mùže použit knihu hesel , kde je však napsáno hesel 6. V pøípadì, že øeknou heslo špatné, další mohou øíci až za 5 minut. 



Nápovìda: Kam jsem jen dal to zaklínadlo !



1.Kontrola: Zaks 



Popis: Zde sídlí mocný kouzelník Zaks, který mnohé ví. 



Úkol: Zaks se s nimi vùbec nebude bavit, pokud mu nedají modrého mauricia. Teprve potom jim øekne, že trolla lze pøemoci jen tak, že trefí jeho srdce (které má schované nìkde u hradu) trefí alespoò 6 magických šípù. Jeden šíp mohou získat, když mu správnì zodpoví hádanku : 



Teprve když se utišíš 



a budeš jako pìna 



teprve potom uslyšíš 



to, co hlas vùbec nemá. 



(Ticho) 



Každý šíp se ale musí nejdøíve zakalit v kouzelném ohni. 



Nápovìda: Zaks je vášnivý filatelista.



2.Kontrola: Pumpa 



Popis: A hele pumpa. Asi v ní bude nìjaká zvláštní voda. Ale nìjak nepumpuje. 



Úkol: Pumpu pøedstavuje plechovka. Úkolem družstva je nanosit do této plechovky vodu. Mohou k tomu použít vše, co mají u sebe. Aby si mohli napumpovat kouzelnou vodu, musí mít konev. 



Nápovìda:. Aby zaèala pumpovat, musí se do ní nalít voda.



3.Kontrola: Trollice 



Popis: Procházíte Trollí vesnicí. Potkáváte statnou Trollici, která breèí. 



Úkol: Trollici se podaøí utišit jen tak, že se jí daruje sponka. Potom jim øekne, že se jí rozkutáleli dìti. Když jí donesou 10 kamenù a postaví z nich vìžièku, z vdìènosti jim dá šíp. 



Nápovìda: I taková obluda se ráda parádí.



4.Kontrola: Kouzelný dìdeèek 



Popis: Pod velkou lípou odpoèívá starý pán. Že by kouzelný dìdeèek ? 



Úkol: Kouzelný dìdeèek se bude vesele køenit a dìlat hluchého dokud mu nedají buchty. Teprve potom jim oznámí, že jim dá až tøi šípy, ale když ho o to požádají ve verších. Alespoò 9 (za každé tøi verše 1 šíp). Také jim sdìlí (pokud se ho zeptají), že za tøi tøesnièky jim dá 1 pøedmìt. 



Nápovìda: Dìdeèek je pøes žrádlo a pøes pøedmìty. 



5.Kontrola: Šavlozubý zajíc 



Popis: V cestì vám stojí nebezpeènì vypadající šavlozubý zajíc. 



Úkol: Všichni hráèi kolem nìj musí pøebìhnout, aniž by se jich dotknul. Koho se zajíc dotkne, ten ztrácí jeden život. Mohou ho však uplatit zelím. Tehdy bude chytat poslepu. 



Nápovìda: Zajíèek je vegetarián.



6.Kontrola: Vrba 



Popis: Pøed sebou vidíte vrbu, ze které se vyrábìjí kouzelné šípy. 



Úkol: Pokud má družstvo u sebe kudlu, mùže si každý èlen vyrobit jeden šíp. A to tak, že si najdou vìtev asi 75 cm dlouhou. Tu si každý hráè vezme do obou rukou a zkusí se jí protáhnou tam i zpátky. Když se mu to podaøí aniž by pustil vìtev z ruky, získá šíp. 



Nápovìda: Nìèím ten šíp musíš vyrobit.



7.Kontrola: Rozcestník 



Popis: Hele rozcestník. Ale nìjak zmatený. 



Úkol: Úkolem družstva je co možná nejpøesnìji zorientovat rozcestník. Tedy øíct, kde je sever - východ - západ - jih. Jestliže u sebe mají kompas vedoucí jim øekne, kde je sever. Když se jim to povede bez jediné chyby, získají kompletní mapu se všemi kontrolami (vedoucí jim pøesnì øekne kde a jaké jsou kontroly - názvy). 



Nápovìda: Èím se asi tak urèuje sever, he ?



8.Kontrola: Vodník 



Popis: Na cestì sedí vodník. Ovšem pøíšernì nahluchlý. 



Úkol: Vodník si stìžuje, že ho v noci ruší strašlivý žabí øev . Jestliže mu dají sluchátka, za odmìnu jim dá vybrat z 10 hrneèkù. V 6 jsou dušièky, které vyletí ven a vezmou tomu, kdo hrníèek otvírá 1 život. Ve 4 monoèlánky. 



Nápovìda: Dejte tomu chudákovi nìco proti hluku. 



9.Kontrola: Hejno žab 



Popis: Proti vám sedí 5 žab a pøíšerné kvákají. Musíte je nìjak znièit. 



Úkol: Žáby pøedstavuje 5 plechovek v øadì. Družstvo mùže na žábu použít monoèlánek (na jednu však vypotøebují jeden). Jinak je musí z urèité vzdálenosti sestøelit kamenem (když kdokoliv pøijde blíž, ztratí život - hlukem. Pod každou žábou jsou šípy. Staèí jim však sestøelit jednu žábu a projít. Ostatní na chvíli pøestanou kvákat. 



Nápovìda: Stejnosmìrný proud nedìlá žábám dobøe. 



10.Kontrola: Ohnivý skøítek 



Popis: Co to prská pøed vámi. Snad to není ohnivý skøítek. 



Úkol: Skøítka musí nejdøíve ochladit konví s vodou . Jinak každý hráè pøijde o život. Potom jim skøítek øekne, že jim šípy zakalí, ale jenom když dokáží udržet hoøící zápalku alespoò 30 sekund. Na každý šíp mají pouze 1 pokus. 



Nápovìda: Skøítek je na vás moc horký, ale umí krásnì kalit !!!



11.Kontrola: Smrt 



Popis: Na paøezu sedí Smrt a brousí pokouší si nabrousit kosu. 



Úkol: Jestliže dá družstvo Smrti brousek ta jim za nì dá 1 život a øekne jim, jak získávat další životy (za tøi tøešinky). 



Nápovìda : Kosa je pøíliš tupá, chtìlo by to ... 



12.Kontrola: Troll 



Popis: Stojíte pøed padacím mostem, na kterém stojí troll Rockwart. 



Úkol: Družstvo musí najít srdce (nìkde v okolí) a na toto srdce - terè, házet správnì zakalené šípy - šipky. Trefí-li srdce alespoò 6 šípy, je troll pøemožen. Když se jim to nepovede, pøibìhne troll a vezme jim 1 život. Potom klidnì mohou pokraèovat v hledání dalších šípù. Každá trefa se jim zapoèítává. 



Nápovìda : Srdce je támhle.

Dizzy 3 - Skøítek Dzin

Námìt: 



Hra je volnì vytvoøena dle poèítaèové hry "Dizzy ".



Provedení: 



Hra byla poprvé hrána na velikonoèní výpravì 1997. Je tedy urèena na 4-5 denní výpravy.



Etapy: 



Hra je rozdìlena do dvou èástí: 1) Získávání pøedmìtù 



2) Závìreèná hra



Rozdìlení úèastníkù: 



Nejoptimálnìjší je vytvoøit 2-3 èlenná družstva. 



Legenda: 



Do Dizzylandu - zemì všech dizziù pøišel skøítek Dzin. Byl celkem roztomilý. Ovšem velmi škodolibý. A tak zaèal nìkterým obyvatelùm provádìt nepìkné kousky. Dylanovi pøièaroval oslí uši, Dazymu veverèí zuby. A našeho hrdinu Dizzyho zaèaroval do klece se 6 zámky. Nikdo neví, jak se ho zbavit. A to je šance pro našeho vajcového hrdinu.



Pravidla hry: 



Každé družstvo v prùbìhu hry se snaží získat co nejvíce pøedmìtù. Získávají je za splnìní rùzných úkolù. Tyto pøedmìty potom upotøebí v druhé èásti hry, v závìreèné cestì. 



1. Èást - Získávání pøedmìtù 



Pomùcky: pøedmìty (malé kartièky), baterky, buchty, mince, provázky, láhev, hùl, obrázky motýlù, pírka - kartièky, test, svetr, tenisák, klíèe, nit



1.Baterka 



Úkol: 2-3 vedoucí odejdou do herního prostoru s baterkou. Zde obèas baterkou bliknou. Úkolem hráèù je podle svìtla vedoucí objevit. Koho se dotknou, ten od nìj dostane prùkazní lístek. Hraje se pøesnì 15 minut. 



Kterému družstvu se podaøí získat alespoò 2/3 pamìtních lístkù, to získává pøedmìt.



2.Buchta 



Úkol: Hráèi si sednou do kroužku. První hráè si vezme buchtu. Do ní si kousne a pøedá ji hráèi po pravici. Ten si opìt kousne. Takto buchta koluje až do doby, kdy už je tak malá, že se z ní nedá ukousnout. Který hráè sní poslední zbytek, ten získává trestný bod. Takto se hraje 5x. 



Která družstvo získá nejvýše 2 trestné body, to dostane pøedmìt.



3.Dukát 



Úkol: Vedoucí vyznaèí startovní èáru. Od té musí házet všichni hráèi. Potom z této èáry hodí nìjakou vìtší minci (napøíklad desetikorunu). Hráèi postupnì hází ze stejné èáry korunovými mincemi. Komu jeho mince �ukne do desetikoruny, získá 2 body. Až všichni odhází, dostane ještì ten hráè, kterému mince ne�ukla a pøitom má svou minci nejblíže k desetikorunì 1 bod. Takto se hraje 5 kol. 



Které družstvo získá alespoò 10 bodù, to dostane pøedmìt.



4.Klubko nití 



Úkol: Vedoucí pøipraví pøekážkovou tra� a to tak, že mezi stromy natáhne provazy, rùznì propletené. Úkolem každého hráèe je probìhnout tuto tra� poslepu tak, aby se jednou rukou neustále drželi provazù. Na probìhnutí trati se stanoví èasový limit. 



Družstvo získá pøedmìt, jestliže alespoò 2/3 èlenù družstva se podaøí tra� probìhnout v èasovém limitu.



5.Láhev 



Úkol: Vedoucí vyznaèí jednoduchou slalomovou dráhu, dlouhou asi 15 metrù. Potom na startovní èáru položí láhev. Závodník ji bude postrkovat hùlkou k cíli. Vedoucí na to stanoví èasový limit. 



Družstvo získá pøedmìt, jestliže alespoò 2/3 èlenù družstva se podaøí tra� probìhnout v èasovém limitu.



6.Motýl 



Úkol: Vedoucí cestou rozmis�uje obrázky motýlù (od každého alespoò 2). Hráèi jdou v jeho stopì a snaží se najít co nejvíce motýlù a složit z nich dvojice. 



Které družstvo získá alespoò 5 dvojic, to dostane pøedmìt.



7. Pírko ptáka ohniváka 



Úkol: Vedoucí pøipne na strom asi 20 pírek - papírkù (na každé družstvo by mìlo vyjít asi 7). Všichni hráèi startují z urèitého místa - stromu, kde jsou v bezpeèí. Strom s pírky hlídá vedoucí (1-2 dle poètu hráèù). Cílem hráèù je nasbírat co nejvíce pírek. Pokaždé však smí vzít jen 1 pírko a s ním se vrátit zpìt ke stromu. Dotkne-li se nìkterého hráèe hlídaè, musí se vrátit ke svému stromu. Takto se hraje 15 minut nebo do vysbírání pírek. 



Které družstvo získá alespoò 5 pírek, to dostane pøedmìt.



8.Svetr 



Úkol: Úkolem družstva je, aby se celé obléklo do jednoho svetru a takto splnilo nìkolik úkolù: udìlat 20 døepù, obìhnout urèitý strom, ... 



Pøedmìt získá to družstvo, kterému se podaøí splnit všechny úkoly, aniž by se rozpadlo.



9.Svazek klíèù 



Úkol: Každé družstvo dostane jeden klíè s dlouhým provázkem. Jeho úkolem je provlékat ho tímto zpùsobem: první si ho provleèe levou nohavicí a pravým rukávem vytáhne, druhý levým rukávem vtáhne a pravou nohavicí vytáhne. Takto se musí spojit celé družstvo. Je na to stanoven èasový limit. 



Jestliže se to družstvu podaøí do èasového limitu, získá pøedmìt. 



10.Tahák 



Úkol: Vedoucí si pro družstvo pøipraví test, skládající se asi z 30 otázek. Ty pak postupnì družstvu zadává. 



Jestliže družstvo správnì zodpoví na 30 otázek, získá pøedmìt. 



11.Vrabec 



Úkol: Pro každé družstvo se vyznaèí branka tak, aby všechny branky byly v kruhu o prùmìru 10 metrù. Šíøka branky se stanoví tak, aby na každého hráèe vyšly 2 metry. Potom se všichni hráèi rozmístí do své branky. Odtud házejí proti ostatním brankám tenisákem - vrabcem (pouze spodním hodem). Když míèek projde brankou, má družstvo trestný bod. Hraje se 15 minut. 



Které družstvo má nejvýše 10 trestných bodù, to získává pøedmìt.



2. èást - závìreèná etapa 



Pomùcky: vedoucí: fáborky, popisy kontrol, klíèe (kartièky), ingredience (kartièky), lžièka a plechovka, klacíky s písmenky 



prùvodce + družstvo: kartièky s pøedmìty(vìtšinu má družstvo, nìkteré nese prùvodce), popisy kontrol s úkoly, papír (A6), šátek, uzlovaèky (záleží na družstvu, zda si je vezme; budou pouze vyzváni, aby si vzali to, co považují za dùležité)



Pravidla hry: Vedoucí již pøedem pøipraví trasu (viz plánek) pomocí fáborkù. Na kontroly umístí tabule s popisem kontroly (viz dále). 



Všechny družstva startují souèasnì. Doprovází je jeden vedoucí. Družstvo mùže zvolit jakoukoliv cestu. Vždy když dojdou ke kontrole pøeètou si legendu z tabule a prùvodce jim oznámí pøípadný úkol. Družstvo samo musí pøijít na to, jaký pøedmìt mají na kontrole použít. V pøípadì, že neví, co dál, mohou si za jednu buchtu koupit od prùvodce nápovìdu. Když zjistí, že nemají pøedmìt, který by chtìli použít, mohou si u kouzelného dìdeèka za 3 buchty koupit libovolnou vìc. Je také možné, že v prùbìhu hry ztratí družstvo všechny životy ( na zaèátku mají tøi). Nový život si mohou koupit u smrti za 3 buchty. 



Cílem hry je dozvìdìt se, jak se zbavit Dzina (u Zakse). A to pouze tím, že øeknou jeho pravé jméno. Družstvo musí u Chytré horákynì zjistit, kde se jeho jméno nalézá (v Horách) a pomocí lasa ho zjistit. Jakmile ho zjistí, musí ho zakøièet na Dzina (u startu). Když øeknou heslo špatnì, Dzin je promìní ve volská oka. Øeknou-li ho správnì, vyhrávají.



Plán cesty:



<Obrázek>



Start: Klec 



Popis: Jste v kleci, na které je 6 zámkù. V kleci je velké množství rùzných klíèù. Pøed klecí vidíte spícího Dzina. 



Úkol: Vedoucí rozhází po okolí 6 druhù klíèù - žlutý, modrý, zelený, èervený, èerný, bílý. Od každého klíèe tolik kusù, kolik je družstev. Úkolem družstva je co nejrychleji najít od každého druhu 1 klíè (víc jich neberou). Jakmile toto splní, mohou vyrazit na cestu. Pokud má družstvo svazek klíèù mùže ho použít. Jsou v nìm však pouze 3 klíèe - modrý, èervený a bílý. 



Nápovìda: Chtìlo by to 6 klíèù.



1.Kontrola: Zaks 



Popis: Zde sídlí mocný kouzelník Zaks, který mnohé ví. 



Úkol: Zaks se s nimi vùbec nebude bavit, pokud mu nedají pírko ptáka ohniváka. Teprve potom jim øekne, že Dzina lze z království vypudit tak, že na nìho zakøièí jeho pravé jméno (Dzin je pouhá pøezdívka). Jak však zjistit jeho jméno, to neví. Také jím položí hádanku: 



Schovává se pøed sluníèkem, 



asi z nìj má strach. 



A� se vrtneš, kam se vrtneš, 



máš ho na patách. 



(Stín) 



Když ji družstvo správnì zodpoví, dostane od Zakse cvièeného vrabce. 



Nápovìda: Zaks je vášnivý ornitolog.



2.Kontrola: Pekárna 



Popis: Toto jest pekárna, v níž se peèou perfektní buchty. 



Úkol: Kolem pekárny, blíže i dále jsou dùmyslnì skryty rùzné ingredience (papírky s nápisy: mouka, voda, droždí, cukr). Prùvodce však družstvu neprozradí, kolik tìchto ingrediencí je. Pokud budou po pekaøi chtít buchty, jen jim øekne: "Není z èeho!"Když družstvo pøinese celou ètveøici, pekaø jim za to upeèe 3 buchty . Jestliže však nìjaká ingredience chybí, družstvo dostane též 3 buchty, ale kouzelný dìdeèek je pak odmítne pøevzít se slovy: "Je to hnus !" 



Nápovìda:. No z èeho se dìlají buchty ?



3.Kontrola: Kouzelný dìdeèek 



Popis: Pod vysokým topolem odpoèívá starý pán. Že by kouzelný dìdeèek ? 



Úkol: Pokud se družstvo bude dìdeèka na nìco ptát, bude pøedstírat silnou senilitu a nedoslýchavost. Jakmile mu však dají 3 buchty, rázem bude mluvit rozumnì a dá družstvu jednu vìc, dle jeho pøání. 



Nápovìda: Dìdeèek má nejen hodnì vìcí, ale taky velký hlad..



4.Kontrola: Smrt 



Popis: Na bøehu øeky sedí Smrt. 



Úkol: Smrt bude pouze sedìt a tupì zírat do øeky až do té doby, dokud mu nedají dukát . Pak je ochoten družstvu prodat libovolný poèet životù (jeden život za 3 buchty). Pokud po nìm budou chtít i mrtvou vodu, tento jim, øekne, že si ji sami musí nanosit lžící do plechovky. Ta je tak 20 metrù od vody. V nošení vody se postupnì støídají. Až mají plechovku plnou, dostanou do láhve mrtvou vodu (pokud ovšem láhev mají). 



Nápovìda: Zadarmo ani mrtvá voda není.



5.Kontrola:Bludný kámen 



Popis: Na zemi leží velký bludný kámen. 



Úkol: Vedoucí vyznaèí na zemi jednoduchou tra�. Jeden hráè si zaváže šátkem oèi. Ostatní se ho snaží navigovat po na zemi vyznaèené trati. Jestliže hráè šlápne vedle, zabloudil a ztrácí život. Takto se v roli slepce vystøídají všichni èlenové družstva. Pokud má družstvo baterku a použije ji, mùže jeden èlen družstva projít kolem kamene úplnì normálnì. Jestliže projdou kolem kamene alespoò 2 hráèi bez ztráty života (poèítají se i ti, kteøí použili baterku), dá jim bludný kámen kompletní mapu se všemi kontrolami (vedoucí jim pøesnì øekne kde a jaké jsou kontroly - názvy). 



Nápovìda: Na bludný kámen je tøeba si poøádnì posvítit.



6.Kontrola: Maková panenka 



Popis: Na kvìtu vlèího máku sedí maková panenka a je velmi smutná. 



Úkol: Maková panenka bude smutná až do doby, než jí družstvo dá motýla. Tehdy š�astnì zvolá: "Mùj milý Emanueli !" a za odmìnu jim dá svého kamaráda vrabce. Toho si však musí chytit. A to tak, že vedoucí vyhodí do vzduchu list papíru (A6). Hráèi se ho snaží chytit, ale pouze mezi 2 prsty (ukazovák a palec). Takto vedoucí hodí papír celkem 6x. Jestliže se to družstvu podaøí alespoò 3x, získají vrabce. 



Nápovìda: Chybí ji Emanuel. 



7.Kontrola: Chytrá horákynì 



Popis: Stojíte pøed domem chytré ale opravdu chytré horákynì. 



Úkol: Chytrá horákynì je ochotna družstvu povìdìt, jak zjistit Dzinovo pravé jméno (musí dojít do hor, kde je jeho jméno po písmenech rozmístìno ve skalách). Ovšem musí správnì zodpovìdìt alespoò 2 ze tøí jejích otázek: 



1.Kolik je 8 974 657 - 4 578 215 ? (4 396 442) 2.Jaké je hlavní mìsto Zairu ? (Kinshasa) 3.Pøed hradem sedí dva poddaní, jeden velký a jeden malý. Malý byl syn velkého, ale velký nebyl otec malého. Jak je to možné ? (je to jeho matka) 



Pokud má družstvo tahák, mùže si vybrat jednu otázku a vedoucí jim øekne správnou odpovìï. 



Nápovìda: Co použiješ, když nìco ve škole nevíš, he ?



8.Kontrola: Pavouèek poutníèek 



Popis: Na stromì sedí pavouèek a souká si své sítì. 



Úkol: Pavouèek vyzve družstvo, aby uvázalo alespoò 20 rùzných uzlù. Když se jim to povede, dostanou od nìho laso. Pokud mají klubko nití a dají ho pavouèkovi, musí uvázat jen 10 uzlù. 



Nápovìda: Pavouèek má rád provázky.



9.Kontrola: Rusalka 



Popis: Na louce tanèí rusalka v prùsvitné košilce. Je jí oèividnì zima. 



Úkol: Úkolem družstva je z jednoho svého èlena udìlat rusalku a navléci na nìho alespoò 20 kusù odìvu. Obleèení mohou shánìt kdekoliv. Když se jim to povede, dostanou od rusalky vábnièku. Pokud má družstvo svetr, staèí sehnat 10 vìcí. 



Nápovìda: Rusalka potøebuje obleèení.



10.Kontrola: Labu� 



Popis: Nad bøehu jezera sedí krásná bílá labu�. Je však moc plachá.. 



Úkol: Prùvodce stojí asi 20 metrù od hráèù zády k nim. Hráèi se snaží k nìmu pøiblížit. Prùvodce - labu� se však obèas otoèí. Když uvidí nìkoho v pohybu, odletí. Pokud se podaøí všem hráèùm dotknout se labutì, tak ji získávají. Pokud má družstvo vábnièku, mùže labu� 3x pøivolat zpátky (to znamená, že je prùvodce mùže tøikrát vidìt v pohybu). 



Nápovìda: Zkuste ji nìèím pøivábit.



11.Kontrola: Troll 



Popis: Náš známý troll Rockwart se spolèil s Dzinem a hlídá vstup do hor. 



Úkol: Prùvodce se postaví družstvu do cesty. Všichni musí kolem nìho probìhnout. Koho se troll dotkne, ten ztrácí jeden život. Pokud použijí mrtvou vodu, troll je mrtev a družstvo mùže pokraèovat dál bez ztráty života. 



Nápovìda : Jo mít tak mrtvou vodu, to by byla jiná. 



12.Kontrola: Hory 



Popis: Pøed vámi je propast. Za ní vidíte jednotlivé kousky papírkù. 



Úkol: Vedoucí vyznaèí èáru. Od ní ve vzdálenosti 2-4 metrù je do zemì zabodnuto 10 klacíkù. Na vrcholcích klacíkù jsou papírky s písmenky (tak aby písmena nebyly vidìt). Každé písmeno je ještì oznaèeno poøadovým èíslem ve slovì. Dohromady má vyjít jméno KRUCIFALIX. Prùvodce jim však neøekne, co vlastnì má vyjít. Že je to jméno Dzina se dozví u horákynì. Pokud má družstvo laso mùže se pokusit písmena získat takto: z jedné èi více uzlovaèek si udìlají laso a to házejí na klacíky. Když se jim podaøí nìjaký klacík chytit a pøitáhnou za èáru, mohou si písmenko pøeèíst. Takto se snaží získat celé slovo. Mohou též použít ptáky (pokud na to pøijdou). Vrabec pøinese každých 15 minut 1 písmeno (vyberou si , který klacík). Labu� 1 písmeno každých 10 minut. 



Nápovìda : Pro papírky by vám mohl nìkdo zaletìt. 

Hoši divoèiny



Použitá literatura: Bob Hurikán - Hoši divoèiny nakl.Šebek a Pospíšil 1991 



Provedení: Hra je zpracována na vícedenní výpravu. Možno rozšíøit i na kratší tábor. 



Rozdìlení úèastníkù: Hráèi jsou rozdìleni na tøíèlenné družstva. 



Pravidla hry: Každé družstvo získává v jednotlivých etapách body. Vítìzné družstvo získá nejvíce bodù (pøi 5 družstvech 5 bodù). Druhé družstvo o bod míò atd.Poslední družstvo tedy dostane 1 bod. Body se vyznaèují na obrázku lovecké chaty jako postup na této cestì. Které družstvo je po poslední etapì blíže k chatì, vyhrává. Souèasnì probíhá soutìž jednotlivcù - Zkouška zálesácké zdatnosti aneb Rolf Zálesák. Ta se skládá z 6 bodù (5. a 8. etapa). Hráèi si své body samostatnì zaznaèují na svou "kùži". Kdo dosáhne v tìchto 6 zkouškách nejvíce bodù, vyhrává. 



Etapy: 



1.Zajatci Zlaté øeky 



Pomùcky:nic 



2.Zachránìni 



Pomùcky:sekery,pily,døevo 



3.Sen se vyplòuje 



Pomùcky:hodinky 







4.Prvé dobrodružství 



Pomùcky:šišky,deky,... 



5.Vstøíc zálesáctví 



Pomùcky:krabièka zápalek,sí� 7x7,hodinky 



6.Za stopami 



Pomùcky:tužka,papír,pravítko 



7.Tajemná jeskynì 



Pomùcky:kartièky 



8.Zkouška zálesácké zdatnosti 



Pomùcky:sekery,pily,nože,døevo 



9.Uzel dobrého skutku 



Pomùcky:nic 



10.Zneškodnìní tchoøe 



Pomùcky:pasti(papíry) 



11.Nejvìtší objev 



Pomùcky:pro každého šátek 



Hry: 





1.Etapa: Zajatci Zlaté øeky 



Legenda: "Zbyòku, rychle vezmi vìci nebo nás øeka pohltí!" Oba v horeèném chvatu popadli tlumoky, støevíce a ještì nìkolik drobností, dále šaty, vše hodili do pokrývek a vyrazili ze stanu.(str. 14) 



Hra:Po pøeètení legendy se vyhlásí úkol: co nejrychleji si sbalit všechny své vìci a shromáždit se pøed chatou. Kterému družstvu se to podaøí døíve, vyhrává. 



2.Etapa: Zachránìni 



Legenda: Pavel hodil sekyru na suchou zem. Neznámý chlapec ji hbitì zdvihl a bleskl okem do korun starých olší. "Musíte jít ponìkud nazad. Pokusím se skácet strom na zeï." Pavel i Zbynìk se nenechali dvakrát pobízet. Uchopili rance a odplížili se o nìkolik metrù dále. Nepøestávali však neznámého pozorovat. Ten si jich víc nevšímal. Všechnu pozornost soustøedil ke své práci.(str. 23) 



Hra: Každé družstvo nastupuje na tuto etapu zvláš�. Jeho úkolem je: 



1) Pøetesat sekerou vìtev o prùmìru asi 10- 20 cm. 



2) Naøezat 5- 10 špalkù o prùmìru 20- 30 cm. 



Kterému družstvu se to podaøí døív, vyhrává. 



3.Etapa: Sen se vyplòuje 



Legenda: "Haló, kamarádi, vstávejte!" Zbynìk otevøel oèi a pohlédl na hodiny. "Pavle, vstávej! Spali jsme plných šest hodin a chtìli jsme si jen zdøímnout." Pavel potøásl Vojtovi rukou. "Jsme to ale lenoši. Kdo to kdy vidìl spát šest hodin ve dne." Vojta ukázal zuby v nádherném úsmìvu. "Snad chcete øíct tøicet hodin. Vždy� spíte v jednom kuse od vèerejšího rána." (str. 33-34) 



Hra: Úkol je vcelku jednoduchý. Každý hráè má odhadnout, jak dlouho trvá hodina. Vedoucí øekne teï a potom již bìží odhadovaná hodina. Když si hráè myslí, že hodina uplynula, ohlásí to vedoucímu. Ten si èas zapíše. Až toto ohlásí všichni hráèi, vedoucí spoèítá prùmìr. Které družstvo má èas nejlepší, vyhrává. 



4.Etapa:Prvé dobrodružství 



Legenda: Chlapci, aniž by si nìco øekli , navzájem se takto doplòovali. Byla radost na nì pohledìt. Netøásli se strachy, ani bezhlavì nepobíhali okolo hoøícího vozu, nýbrž si chladnokrevnì poèínali tak, jak se sluší na správné chlapce. (str. 49) 



Hra: Tato hra by mìla vyzkoušet, jak je družstvo sehrané, jak si dokáží rozdìlit úkoly. Zadá se tedy nìjaký úkol. Napø.:" Vaším úkolem je co nejdøíve vynést z tohoto obdélníku (hoøící vùz) 10 šišek. Nesmíte tam však vstoupit døíve, než si donesete deku nebo jiné pokrývadlo. Souèasnì musíte obdélník (vùz) hasit. Doneste tedy alespoò 5 litrù vody. Až všechny úkoly splníte, jste hotovi." Samozøejmì, že úkol pøizpùsobíte podmínkám. Družstva startují souèasnì. Které úkol splní døíve, vyhrává.



5.Etapa:Vstøíc zálesáctví 



Legenda: 1. Vidíš jako jestøáb? 



2. Slyšíš jako sova? 



3. Cítíš jako slepec?... 



A pod tìmito otázkami bylo èernou tuší pøipsáno:" Na svou èest mohu øíci, že jsem to dokázal! (str. 54) 



Hra: Soutìž spoèívá v nìkolika zkouškách smyslù: 



A) Hmat - úkolem je poslepu co nejrychleji umístit do krabièky 40 zápalek a to tak, aby hlavièky smìøovali stejným smìrem. 



Hodnocení: 90 sekund = 20 bodù 



+5 sekund = -1 bod 



-5 sekund = +1 bod 



B) Sluch - vedoucí stojí ve vedlejší místnosti a vydává rùzné zvuky (šustìní,šplouchání,...). Hráèi si tyto zvuky zapisují. Vedoucí vyšle celkem 10 zvukù. 



Hodnocení: 1 správnì urèený zvuk = 2 body 



C)Zrak - Na strom se povìsí sí� 7x7 polí. V 10 políèkách je namalované koleèko. Hráèi se blíží ke stromu ze vzdálenosti asi 15 m. V okamžiku, kdy uvidí koleèka tak, že je mùže správnì umístit do sítì, tak je zakreslí. Za každé chybnì umístìné koleèko jsou -2 body. 



Hodnocení: za každých 0,5 metrù od stromu je 1 bod 



Celkovì do družstev se spoèítá prùmìr. Družstvo s nejvìtším prùmìrem vyhrává. 



6.Etapa:Za stopami 



Legenda: "Protože ten, kdo nevidìl stopu ve skuteènosti a chtìl by ji v pøírodì rozeznat podle špatného obrázku, pøišel by k velikým omylùm. Urèitì by si spletl stopu jezevce s medvìdem, bažanta s tetøevem a podobnì." (str. 76) 



Hra:Úkolem družstva je bìhem 1 hodiny objevit a zakreslit co nejvíce rùzných stop. Dále urèit co nejvíce o této stopì (zda byl živoèich v klidu nebo bìžel, odkud kam putoval,...). 



Hodnocení: za každou zakreslenou stopu 0-5 bodù dle kvality 



za každý údaj o stopì 1 bod 



Družstvo, jež získá nejvíce bodù, vyhrává. 



7.Etapa:Tajemná jeskynì 



Legenda: "Ne. Proto jsem vás sem pøivedl, abyste mi pomohli. Ovšem,když nebudete chtít, tak nemusíte." 



"Chceme! Jen nám øekni, jak a co máme dìlat," odvìtil rychle Pavel a povstal. 



"Je to celkem snadné. Budeme kopat do urèité hloubky a veškerou hlínu budeme pøesypávat." (str. 85) 



Hra: Vedoucí rozmístí do jeskynì nìkolik pøedmìtù (perlièek, kartièek).Úkolem je najít co nejvíce tìchto pøedmìtù. Vítìzí družstvo, které najde více pøedmìtù. 



8.Etapa:Zkouška zálesácké zdatnosti 



Legenda: 4.Umíš pracovat se sekerou ? 



5.Jsi zruèný ? 



6.Umíš pracovat s pilou ? 



Hra: Úkolem každého soutìžícího je : 



A) Šiškovnost - každý hráè si sežene 5 šišek. Jeho úkolem je jednou ranou sekery rozseknout šišku pøesnì pøes støed. 



Hodnocení: trefení šišky = 1 bod 



rozpùlení šišky = 2 body 



rozpùlení pøes støed = 4 body 



B) Pøes celý den vyrobit nìjaký výrobek ze døeva èi jiných pøírodnin. 



Hodnocení: 0-20 bodù dle kvality 



C) Øezání - Úkolem hráèe je co nejrychleji pøeøíznout døevo o prùmìru asi 10 cm. 



Hodnocení: dle tlouš�ky klády. Maximálnì 20 bodù 



Družstvu se spoèítá prùmìr. Které družstvo má nejvìtší prùmìr, vyhrává. 



9.Etapa:Uzel dobrého skutku 



Legenda: "Uzlem dobrého skutku svazují své šátky na tak dlouho, dokud nevykonají nìjaký dobrý skutek, jímž by byli nezištnì prospìšni druhému. Když takový skutek vykonají,rozváží si uzel..." 



Hra: Probíhá vlastnì pøes celou výpravu, aniž to hráèi vìdí. Vedoucí si po celou dobu výpravy zapisuje, kdo a kdy vykonal nìjaký dobrý skutek. Teprve pøi vyhlášení této etapy se dozvìdí pravidla. Vedoucí však souèasnì vyhlásí výsledky. Sèítá se poèet dobrých skutkù vykonaných jednotlivými èleny družstva. Které družstvo má více dobrých skutkù, vyhrává. 



10.Etapa:Zneškodnìní tchoøe 



Legenda: Za nìkolik okamžikù chlapci spatøili, jak se železa pøipravují k lovu. Libor jedny železa nalíèil na mlatì a druhá u kurníku na jeho zadní stranì, kde byl otvor, kterým tchoø lezl dovnitø. Po nalíèení železa zmizela pod roztroušenou slámou. (str. 110) 



Hra: Vedoucí pøipraví scénu: oznaèí strom, který pøedstavuje kurník, strom odkud tchoø pøichází a kudy odchází,... Potom družstva dostanou 5 papírkù(pastí), které nenápadnì zamaskují v terénu (kde si myslí, že tchoø pùjde). Až jsou pasti pøipraveny, pøichází tchoø (druhý vedoucí). Jeho úkolem je projít pøedem danou trasou ke kurníku a zpìt. Jestliže v prùbìhu cesty šlápne na nìjakou past, družstvo, které tuto past nalíèilo, si pøipoèítá jeden bod. Které družstvo získá více bodù, vyhrává. 



11.Etapa:Nejvìtší objev 



Legenda: Rychle se rozhodl. Témìø vytrhl z Pavlovy ruky krumpáè, vnikl do chodby a na jejím konci vyklepal do skály tøi krátké údery, dva dlouhé a opìt tøi krátké. (str. 119) 



Hra: Všichni hráèi mají zavázané oèi šátkem a jsou volnì rozmístìni po høišti. Na znamení vedoucího se snaží co nejrychleji spojit se svým družstvem. Kterému družstvu se to podaøí nejdøív, získá nejvíc bodù. Hraje se asi 5-10x. Které družstvo získá nejvíce bodù, vyhrává. 



Závìr: Závìreèné hodnocení by mohlo probìhnout u slavnostního ohnì. Pøedání ceny nejlepšímu Rolfovi i vyhodnocení soutìže družstev. 

Hry bez hranic 1 - Zvìrokruh



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. Mùže se hrát i na vícedenní výpravì. Je možno ji hrát v jakémkoliv roèním období. 



Rozdìlení úèastníkù: Ve hrách by mìli soutìžit proti sobì družiny o 3-5 èlenech. 



Pravidla hry: Družiny proti sobì bojují v následujících 12 hrách. Dle poøadí dostávají body: vítìzná družina nejvíce, druhá o 1 ménì atd. až poslední družina získá 1 bod. 1x ve høe mùže družina použít JOKERA a to tak, že pøed zahájením hry to veøejnì oznámí. Potom tato družina dostane dvojnásobek bodù, jež získá ve høe. Vítìzí ta družina, která má po høe více bodù. 



Pomùcky: 

1.Vodnáø

Pomùcky: støíkaèky, ig. sáèky

2.Ryby 

Pomùcky: kartièky, papkoule

3.Beran 

Pomùcky: papkoule

4.Býk 

Pomùcky: kartièky

5.Blíženci 

Pomùcky: uzlovaèky, papkoule

6.Rak 

Pomùcky: nic

7.Lev 

Pomùcky: nic

8.Panna 

Pomùcky: pro každé družstvo obraz boha Usirea rozstøíhaný na 14 dílù

9.Váhy 

Pomùcky: 30 tabulí

10.Štír 

Pomùcky: nic

11.Støelec 

Pomùcky: provázek, døevo (pruty)

12.Kozoroh 

Pomùcky: nic 



Hry: 



1.Vodnáø (21.1. - 19.2.)

Hra: Jeden hráè je chytaè. Ten si vezme igelitový sáèek a stoupne si asi 2 m od ostatních. Ti jsou vodnáøi. Postupnì si každý z nich naplní støíkaèku vodou a snaží se støíknout tak, aby chytaè zachytil co nejvíce vody. Takto støíkají všichni èlenové družiny. Která družina má na konci v sáèku více vody, ta vyhrává. 



2.Ryby (20.2. - 20.3.)

Hra: Tøi hráèi z každé družiny pøedstavují rybáøe, ostatní piráty. Vedoucí rozmístí do lesa (asi 200x200 m) asi 200 kartièek - ryb. Ještì pøed hrou se piráti rozmístí do herního území. Na znamení startu se rybáøi vydají lovit ryby - sbírat kartièky do lesa. V tom se jim snaží zabránit piráti. Když se jich dotknou nebo je zasáhnou papkoulí, musí rybáø položit ulovenou rybu, vrátit se na start, napoèítat do 100 a teprve potom se mùže znovu zapojit do lovu. Loví se 10-15 minut. Vyhraje to družstvo, které uloví více ryb. 



3.Beran (21.3. - 20.4.)

Hra: Jeden èlen družiny je beran, další dva Hellé a Frixa. Ostatní jsou støelci a každý z nich má jednu papírovou kouli. Opìt se vylosuje, která družina proti které bude soutìžit. Soutìží se na cestì v úseku dlouhém asi 50 m. Úkolem berana je postupnì pronést pøes toto území Hellé a Frixu. V tom jim ovšem brání ostatní èlenové družiny soupeøící. Je-li Hellé nebo Frixa (nikoliv beran) zasažen koulí, musí se celá dvojice vrátit na start a zkusit to znova. Stopuje se èas, za který oba beran pøenese. Mezní limit jsou 3 minuty. O bodech rozhoduje èas. 



4.Býk (21.4. - 20.5.)

Hra: V každém družstvu si zvolí jednoho Dia. Ostatní si vylosují kartièky a jdou se schovat nebo jen rozmístit do lesa (prostor 200x200 metrù). Na 7 kartièkách je napsáno Európa, na ostatních není nic. Na tuto kartièku se však nikdo nesmí ani podívat ( pro zajištìní èestnosti je možno rozdávat kartièky s èísly a jen vedoucí bude vìdìt, které èíslo znaèí Európu). Po startu se Diové rozbìhnou hledat Európu. Když nìkoho objeví, mohou ho za ruku dovést k cíli. Tam vedoucí zkontroluje, zda pøivedl opravdu Európu nebo ne. Když se trefil, konèí a dle poøadí získává body. Když ne, jde zpìt do lesa hledat nìkoho jiného. 



5.Blíženci (21.5. - 21.6.)

Hra: Z každého družstva se zvolí dva - Castor a Pollux. Ti si sváží uzlovaèkou nohy k sobì, každý si vezme dvì papírové koule a vydají se na tra�. Podél trati jsou rozmístìni 4 jejich protivníci a to tak, že mají obì nohy na kamenech. Úkolem dvojice je pokusit se je z cesty sestøelit koulí ( nesmí sejít z cesty). Protivníci mohou uhýbat, pøitom však nesmí zvednout nohu. Hodnotí se poèet zásahù. V pøípadì rovnosti rozhoduje o poøadí èas. 



6.Rak (22.6. - 22.7.)

Hra: Vedoucí vyznaèí tra�. Mìl by to být takový slalom mezi stromy. Družstva se seøadí na startovní èáøe za sebe. Na znamení vedoucího se pozadu rozbìhnou vždy první z každého družstva. Jejich úkolem je pozadu probìhnout tra�, vrátit se zpìt a pøedat štafetu dalšímu. Takto se vystøídají všichni èlenové družiny. O bodech rozhoduje poøadí v cíli. 



7.Lev (23.7. - 23.8.)

Hra: Každá družina si zvolí svého lva. Potom se losem rozhodne, který lev proti které družinì bude soutìžit. Pøed hrou se lvi rozmístí do vyznaèeného herního území. Na znamení startu se zbytek družiny vydá honit svého lva. Která družina døíve chytne (dotykem) svého lva a pøivede ho k rozhodèím, ta vyhrává. 



8.Panna (24.8. - 23.9.)

Hra: Družina pøedstavuje bohyni Eset - Pannu, která se pokouší najít zbytky svého muže Usirea, kterého bùh Sutech roztrhal na 14 kouskù a rozmetal po kraji. To pøipraví pøedem vedoucí, který rozstøíhá obrázek boha Usiera na 14 kouskù (pro každou družinu 1x) a tyto èásti rozmístí po lese. Každá družina sbírá èásti jen své barvy. Které družinì se podaøí døíve složit celého boha, ta vyhrává. 



9.Váhy (24.9. - 23.10.)

Hra: Vedoucí pøedem pøipraví asi 30 tabulí, na které napíše rùzné váhové údaje (napø. 1 kg, 250 g, atd.). Tyto tabule rozvìsí na stromy v herním území. Potom dá družinám 10-15 minut na obhlídku tabulí. Po uplynutí této doby se družiny shromáždí na táboøišti. Vedoucí pak vyhlašuje, jakou hmotnost mají donést. Z každé družiny vždy bìží hledat jen jeden hráè. Když požadovanou kartu nalezne, donese ji vedoucímu a jeho družina získá 1 bod. Takto se pokraèuje až do vyèerpání karet. Poèet bodù urèuje poøadí v této høe. 



10.Štír (24.10. - 22.11.)

Hra: Družina vytvoøí štíra a to tak, že druhý drží prvního kolem pasu, tøetí druhého atd. Potom proti sobì nastoupí vždy dvì družiny. Úkolem každého štíra je, aby se ocasem - tedy poslední èlen, dotkl bøicha - tedy prvního èlena soupeøe. Když se jim to podaøí vyhráli. Mohou se rùznì natáèet, pøetáèet, ale nesmí se rozpojit. Když se rozpojí, tak automaticky prohráli. Takto se soutìží turnajovým zpùsobem. Body se rozdìlují dle poøadí v turnaji. 



11.Støelec (23.11. - 21.12.)

Hra: Úkolem každé družiny je do 15 minut si zhotovit luk a šíp, který si výraznì oznaèí. Potom se soutìží ve štafetovém støílení. Která družina dostøelí svým lukem dále,ta vyhrává. 



12.Kozoroh (22.12. - 20.1.)

Hra: Jeden z družiny pøedstavuje Pana, slepého boha -jednou jeho podobou je kozorožec, ochránce pastýøù a stád. Ten má také zavázané oèi. Ostatní èlenové družiny jsou ovce a vedoucí je rozmísti do prostoru asi 100x100 metrù. Úkolem Pana je sehnat svou družinu dohromady. Pøedem si domluví, jakým signálem se budou dorozumívat. Ovce sami se nemohou pohybovat. Musí poèkat, až si pro nì pøijde Pan. Která družina první pohromadì dorazí do táboøištì, ta vyhrává. 



Závìr: Po každé høe je dobré oznamovat prùbìžné výsledky. Po závìreèné høe se vyhlásí celkové výsledky. Družiny se již pøedem mohou domluvit, o co se bude soutìžit . Vítìzné družstvo obdrží smluvenou trofej.



Hry bez hranic 2 - Herkules



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. Mùže se hrát i na vícedenní výpravì. Je možno ji hrát v jakémkoliv roèním období. 



Rozdìlení úèastníkù: Ve hrách by mìli soutìžit proti sobì družiny o 3-5 èlenech. 



Pravidla hry: Družiny proti sobì bojují v následujících 12 hrách. Dle poøadí dostávají body: vítìzná družina nejvíce, druhá o 1 ménì atd. až poslední družina získá 1 bod. 1x ve høe mùže družina použít JOKERA a to tak, že pøed zahájením hry to veøejnì oznámí. Potom tato družina dostane dvojnásobek bodù, jež získá ve høe. Vítìzí ta družina, která má po høe více bodù. 



Pomùcky: 

1.Nemejský lev

Pomùcky: životy

2.Lernská hydra

Pomùcky: papkoule

3.Erymanthský kanec 

Pomùcky: fáborky, kartièky s písmeny

4.Kerynejská laò

Pomùcky: tabule s názvy mìsícù, pøipínáèky

5.Stymfálští ptáci

Pomùcky: fáborky, tyèe

6.Augeiùv chlév

Pomùcky: kartièky

7.Krétský býk

Pomùcky: papkoule

8.Diomédovi konì

Pomùcky: provaz, lžièky

9.Kouzelný pás královny amazonek

Pomùcky: fáborky

10.Géryonovy krávy

Pomùcky: papkoule

11.Zlatá jablka Hesperidek 

Pomùcky: klacky, jablka(dvì hadrové koule spojené provazem)

12.Kerberos 

Pomùcky: provázek (na vyznaèení kruhù) 



Hry:

1.Nemejský lev

Hra: Z každého družstva si zvolí dva lvy. Ti se pùjdou rozmístit do herního území, což je ètverec 100x100 metrù. Každý lev dostane tolik životù, kolik je lovcù. Ty si podepíší. Zbytek družstva pøedstavuje Herkuly. Po zaèátku hry se Herkulové snaží dotykem ulovit co nejvíce lvù. Každého však smí ulovit jen jednou Hráèi neloví vlastní lvy. Ulovený lev dá svému pøemožiteli jeden život. Vítìzí družstvo, jehož hráèi mají nejdøíve životy od všech lvù. Èasový limit je 10-15 minut. Po ukonèení limitu rozhoduje poèet ukoøistìných životù plus poèet zbylých životù od lvù. 



2.Lernská hydra

Hra: Tøi hráèi pøedstavují hydru dva Hérakla. Vedoucí rozlosuje, kteøí Héraklové budou soutìžit proti té které hydøe. Hráèi, jež pøedstavují hydru se postaví do øady. Ve vzdálenosti asi 3 metrù od nich se postaví Héraklové. Každý z nich má 3 papírové koule. Úkolem Héraklù je každého hráèe z hydry trefit do hlavy tøikrát papkoulí. Hydry mohou uhýbat , ale aniž pøitom zvednou nohu. Héraklové mohou prùbìžnì sbírat papkoule. Èasový limit je 5-10 minut. Vítìzí družstvo, které setne všech devìt hlav - trefí hydru 9x døíve, pøípadnì setne trefí více hlav. 



3.Erymanthský kanec 

Hra: Vedoucí pøipraví cestu dlouhou asi 200 - 300 metrù, vyznaèenou fáborky. U každého fáborku bude jedno písmeno. Všechny písmena složená po sobì dají zprávu. Družstva vybíhají postupnì asi v 5-10 minutových intervalech za sebou. Úkolem družstva je co nejrychleji tra� probìhnout, opsat si všechna písmena a složit z nich zprávu. Tuto zprávu potom odevzdat vedoucímu. Které družstvo to dokáže v nejkratším èase, to vyhrává. 



4.Kerynejská laò

Hra: Vedoucí pøipne na dvanáct stromù názvy mìsícù tak, aby hráèi nápisy nevidìli. Všechny družstva se postaví do zástupu na startovní èáru. Na znamení vedoucího vybìhne z každého družstva první hráè. Jeho úkolem je najít kartu s Lednem, obìhnout tento strom, vrátí se ke svému družstvu a pøedá štafetu druhému. Ten hledá Únor. Takto družstvo pokraèuje až k Prosinci. Kdo nejrychleji obìhne všechny mìsíce, ten vyhrává. 



5.Augeiùv chlév

Hra: Vedoucí rozmístí po herním území množství hnoje - kartièek. Po startu z každého družstva vybìhne jeden hráè a snaží se najít kousek hnoje - 1 kartièku. Když ji najde, vrátí se zpìt a vyráží další hráè. Takto se hráèi pravidelnì støídají. Soutìží se 15 minut. Které družstvo má více kartièek, to vyhrává. 



6.Stymfálští ptáci

Hra: Vedoucí rozmístí na stromy množství ptákù - fáborkù. Každé družstvo si vytvoøí dva oštìpy - tyèe dlouhé asi 3 metry. Úkolem družstva je sundat co nejvíce ptákù, fáborkù. Soutìží se asi 15 minut. Vítìzí družstvo, které pøinese nejvíce ptákù - fáborkù. 



7.Krétský býk

Hra: Dva hráèi se zavázanýma oèima dìlají býka, tøetí je Herkules a ten na býka nasedne. Vedoucí vyznaèí dvì èáry, vzdálené od sebe asi 30 metrù. Na každé stranì bude stát jeden hráè družstva s papkoulemi. Úkolem družstva je hodit papkouli Héraklovi, ten ji musí chytit a na býku pøevézt k druhé èáøe, kde ji hodí druhému chytaèi. Zpátky se vrátí k první èáøe. Takto pøepravují papkoule 5-10 minut. Které družstvo jich pøepraví víc, to vyhrává. 



8.Diomédovi konì

Hra: Ètyøi hráèi pøedstavují konì. Ty se pøiváží ke ètyøem stromùm. Každý kùò má v puse lžíci. Pátý hráè je Herkules. Vedoucí rozlosuje, který Herkules proti kterým koním bude nastupovat. Na znamení vedoucího Herkules vybìhne smìrem ke koním. Jeho úkolem je konì odvázat. V pøípadì, že se kùò dotkne Herkula lžící, ten se musí vrátit na startovní èáru a o odvázaní se pokusit znova. Každé družstvo má 5 minut. Komu se podaøí odvázat nejvíce koní, pøípadnì nejrychleji, ten vyhrává. 



9.Kouzelný pás královny amazonek

Hra: Každý hráè si na rukáv pøiváže fáborek. Potom se rozmístí do herního území. Cílem hráèù je strhávat fáborky protivníkùm. Komu je fáborek stržen, ten vypadává ze hry a jde mimo herní plochu. Vyhrává to družstvo, jehož zástupce zùstane ve høe nejdéle. 



10.Géryonovy krávy

Hra: Vedoucí vyznaèí tøi stromy vzdálené asi 50 metrù od startovní èáry. Na znamení startu vybìhne z každého družstva jeden hráè s papkoulí. Jeho úkolem je trefit ze vzdálenosti asi 5 metrù libovolný ze tøí stromù. Když se netrefí, vrátí se zpátky a pøedá papkouli druhému hráèi. Takto se hráèi v družstvu pravidelnì støídají. Jakmile se družstvu podaøí trefit stromy celkem 10x, zaèíná druhá èást. Tentokráte musí hráè postupovat poslepu ke stromùm s klackem v ruce. Jeho úkolem je bouchnout klackem do stromu. Potom se vrátí a pøedá štafetu druhému. Jakmile se družstvu podaøí strom zasáhnout 5x, konèí. Hraje se 10-15 minut. Kdo má více platných zásahù pøípadnì je rychlejší, vyhrává. 



11.Zlatá jablka Hesperidek 

Hra: Dva hráèi jsou Herkulové, tøi Hesperidky. Vedoucí již pøedem pøipraví jablka - dvì hadrové koule svázané provazem. Tìchto 5 jablk rozmístí na 5 stromù, vzdálených asi 30 metrù od táboøištì. Každý Herkules si pøipraví klacek dlouhý asi 2 metry. Jeho úkolem je dobìhnout ke stromu, nabrat na klacek jablko a s tímto jablkem dobìhnout zpìt do táboøištì. Jablko mu však nesmí spadnou z klacku. Podél cesty jsou Hesperidky, které mají také klacky a které se snaží tìmito klacky srazit Herkulùm jablka. Když se jim to povede, Herkules se musí s jablkem vrátit ke stromu a pokusit se o prùchod znovu. Každé družstvo soutìží 5 minut. Vyhrává to, kterému se povede pøenést více jablk. 



12.Kerberos 

Hra: Tøi hráèi pøedstavují Kerbera, dva Herkula. Každý Kerberos se rozmístí do herního území a okolo sebe si vyznaèí kroužek o prùmìru 2 metry. Na znamení vedoucího Herkulové vybìhnou. Jejich úkolem je vytláèet Kerbery tak, aby se žádnou èásti nedotýkali kroužku. Kdo je takto vytlaèen, vypadá. Vyhrává to družstvo, jehož Kerberos zùstane ve høe nejdéle. Mùže se hrát i více kol. 



Závìr: Po každé høe je dobré oznamovat prùbìžné výsledky. Po závìreèné høe se vyhlásí celkové výsledky. Družiny se již pøedem mohou domluvit, o co se bude soutìžit . Vítìzné družstvo obdrží smluvenou trofej.



Hry bez hranic 3 - Bajky



Literatura: Bajky - SNDK 1968 



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. Mùže se hrát i na vícedenní výpravì. Je možno ji hrát v jakémkoliv roèním období. 



Rozdìlení úèastníkù: Ve hrách by mìli soutìžit proti sobì družiny o 3-5 èlenech. 



Pravidla hry: Družiny proti sobì bojují v následujících 12 hrách. Dle poøadí dostávají body: vítìzná družina nejvíce, druhá o 1 ménì atd. až poslední družina získá 1 bod. 1x ve høe mùže družina použít JOKERA a to tak, že pøed zahájením hry to veøejnì oznámí. Potom tato družina dostane dvojnásobek bodù, jež získá ve høe. Vítìzí ta družina, která má po høe více bodù. 



Pomùcky: 

1.Jak kohout vyzrál na lišku

Pomùcky: nic

2.Jak se komárovi zatoèila z vítìzství hlava

Pomùcky: fáborky na oznaèení, životy

3.Jak se koroptev posmívala zající 

Pomùcky: papkoule

4.Jak vrána pozdì bycha honila 

Pomùcky: lžièky, pingpongové míèky

5.Jak se žába a potkan ošidili

Pomùcky: nic

6.Jak se liška napálila

Pomùcky: klacky, papkoule

7.Jak zajíc závodil se želvou

Pomùcky: nic

8.Jak vlk prozradil své nepoctivé srdce

Pomùcky: kartièky - oveèky

9.Jak se žába chtìla stát velkou

Pomùcky: nafukovací balónky

10.Zrnko je nìkdy víc než hora dobrot

Pomùcky: kousky jídla (bonbóny)

11.Jak lev s myší dobøe pochodil 

Pomùcky: provaz

12.Jak mravenec zachránil holubovi život

Pomùcky: papkoule, kruhy na provázku



Hry:

1. Jak kohout vyzrál na lišku (str. 14)

Hra: Každému družstvu se vybere jeden strom, který má blízko u zemì vodorovnou vìtev. Na znamení vedoucího vybìhne první hráè. Jeho úkolem je zavìsit se na svou vìtev a vydržet tam viset co nejdéle. Jakmile se pustí, zavìsí se druhý hráè, atd. Jakmile se poslední z družstva pustí, družstvo konèí. Které družstvo vydrží ve høe nejdéle, to vyhrává. 



2.Jak se komárovi zatoèila z vítìzství hlava (str. 17)

Hra: Tøi hráèi pøedstavují pavouky. Jeden komára a jeden lva. Každý se oznaèí fáborkem svého druhu a vezme si životy (každý 3). Hráèi se dle své role rozmístí do odlišného koutu hrací plochy (kolem domovského stromu oznaèeného jejich barvou). Na znamení vedoucího vypukne velká honièka. Pavouci honí komára, komár lva a lev pavouky. Kdo je chycen, musí odevzdat 1 život a jde ke svému stromu (u tohoto stromu se nebojuje). Potom se vrací zpìt do hry. Hraje se asi 10-15 minut. Které družstvo má na konci hry nejvíce životù (svých i získlaných), to vyhrává. 



3.Jak se koroptev posmívala zající (str. 21)

Hra: Vedoucí vyznaèí dva soustøedné kruhy. Jeden o prùmìru dva metry, druhý o prùmìru 10 metrù. Asi 50 metrù od tìchto kruhù bude startovní èára. Na znamení vedoucího vybìhne z každého družstva jeden hráè s papkoulí. Jeho úkolem je hodit papkouli z libovolného místa vnìjšího kruhu do kruhu vnitøního. Jestliže papkoule zùstane ležet ve vnitøním kruhu, získává družstva 1 bod. Takto má družstvo 20-25 pokusù, pøi kterých se pravidelnì støídají. Vyhrává družstvo, které získá nejvíce bodù. V pøípadì rovnosti bodù pak to družstvo, které skonèilo nejdøíve. 



4.Jak vrána pozdì bycha honila (str. 25)

Hra: Vedoucí vyznaèí nìjakou pøekážkovou trasu. Tu musí štafetovì probìhnout všichni èlenové družstva. Pøitom však musí v zubech držet lžíci, na níž bude pingpongový míèek. Jestliže nìkomu míèek ze lžíce spadne, získá pro družstvo trestný bod. Míèek si opìt nasadí a mùže pokraèovat v bìhu. Které družstvo získá nejménì trestných bodù, to vyhrává. V pøípadì rovnosti trestných bodù rozhoduje èas družstva. 



5.Jak se žába a potkan ošidili (str. 36)

Hra: Vedoucí pøipraví složitou pøekážkovou dráhu. Tu musí nejprve probìhnout první hráè z družstva. Jakmile se vrátí zpìt na start, chytne za ruku druhého hráèe a s oba dva opìt absolvují celou tra�. Jestliže se cestou roztrhnou, musí se vrátit na start. Takto se k nim postupnì pøipojí i ostatní hráèi z družstva. Které družstvo zvládne celou tra� nejrychleji, to vyhrává. 



6.Jak se liška napálila (str. 38) 

Hra: Všichni hráèi se rozestaví štafetovì po trati v rozestupech asi 10 metrù. Každý má v ruce dva klacky asi 1 metr dlouhé. U prvního hráèe je na zemi asi 10 papkoulí. První hráè vezme jednu papkouli mezi dvì tyèe a pøenese ji k druhému hráèi. Ten se ji snaží pøebrat do svých klackù, aniž by se dotkla zemì. Za každý dotyk papkoule zemì je jeden trestný bod. Takto se pøedává koule až k 5. Hráèi, který ji donese na urèené místo. Takto se musí pøenést všech 10 koulí. Vyhrává to družstvo, které má nejménì trestných bodù. V pøípadì rovnosti bodù rozhoduje èas. 



7.Jak zajíc závodil se želvou (str. 41)

Hra: Vedoucí vyznaèí pro každé družstvo stejnì dlouhou tra�. Každý ze èlenù družstva musí tuto tra� absolvovat, avšak jiným stylem. První bìží normálnì, druhý skáèe skoky jak zajíc, tøetí se musí držet kotníkù, ètvrtý bìží po jedné noze a pátý pozadu. Hráèi vybíhají štafetovì za sebou. Vyhraje družstvo, které je nejrychlejší. 



8.Jak vlk prozradil své nepoctivé srdce (str.49)

Hra: Vedoucí rozmístí po herním území množství kartièek - oveèek. Z každého družstva vždy jeden pøedstavuje vlka. Ten smí v herním území sbírat oveèky. Ovšem jen po tu dobu, dokud zbytek jeho družstva zpívá. Družstvo si mùže vybrat jakoukoliv píseò a tu zpívá (pouze jednu). Jakmile zpìv pøeruší, vlk konèí se sbíráním. Až dozpívá poslední družstvo, nastupuje druhý èlen družstva. Takto se v roli vlka vystøídají všichni hráèi. Které družstvo získá více ovcí, to vyhrává. 



9.Jak se žába chtìla stát velkou (str. 50)

Hra: Vedoucí položí na zem pro každé družstvo jeden nafukovací balónek asi 50 metrù od startovní èáry. Na znamení startu vybìhne první z každého družstva. Jakmile dobìhne k balónku, foukne do nìj (ale pouze na jeden dech). Potom pøedá balónek svému rozhodèímu a bìží zpìt. Až se vrátí ke svému družstvu, vybìhne hráè druhý. I ten foukne do balónku. Takto se hráèi støídají ve foukání, dokud balónek nepraskne. Kterému družstvu balónek praskne jako první, to vyhrává. 



10.Zrnko je nìkdy víc než hora dobrot (str. 58)

Hra: Vedoucí rozmístí do herního území asi 100 kusù jídla (bonbóny, kartièky). Z každého družstva jeden hráè pøedstavuje strážce. Ostatní vnikají do herního území a snaží se jídlo sbírat a odnášet do svého doupìte -stromu (mohou vždy odnést jen 1 kus jídla). Jestliže se hráè dotýká svého stromu - pak je v bezpeèí. Jestliže je hráè chycen strážcem, musí mu odevzdat jídlo, jež má u sebe a vrátit se do doupìte, kde udìlá 10 døepù. Pak se teprve mùže zapojit zpìt do hry. Strážce nechytá èleny svého družstva. Hraje se až do vysbírání jídla. Družstvo si seète svá ukoøistìná jídla (zapoèítává se i jídlo získané strážcem). Které družstvo má více kusù jídla, to vyhrává. 



11.Jak lev s myší dobøe pochodil (str. 96)

Hra: Vedoucí rozmístí po lese asi 50 metrových kusù provazù. Všichni èlenové družstva se snaží kusy hledat a pomocí nich spojit k sobì co nejvíce stromù. Zaèít vázat mohou od libovolného stromu v herním území. Jakmile však ke stromu provaz pøiváží, už ho nesmí odvázat. Provazy se musí všech stromù dotýkat asi v metrové výšce. Které družstvo spojí více stromù, to vyhrává. 



12.Jak mravenec zachránil holubovi život (str. 99)

Hra: Vedoucí pro každé družstvo pøiváže na strom kruh na niti - holuba. Hráèi štafetovì støílejí ze vzdálenosti asi 10 metrù na holuba papkoulemi. Každý hráè v družstvu má asi 5 pokusù. Za každý zásah holuba je 1 bod. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



Závìr: Po každé høe je dobré oznamovat prùbìžné výsledky. Po závìreèné høe se vyhlásí celkové výsledky. Družiny se již pøedem mohou domluvit, o co se bude soutìžit . Vítìzné družstvo obdrží smluvenou trofej. 



Hvìzdy



Námìt: 



Legenda je z knihy Josipa Kleczeka - Naše souhvìzdí. 



Provedení: 



Hra byla poprvé hrána na vícedenní výpravì v kvìtnu 1995. Je tedy urèena na 3-5 denní výpravy.



Rozdìlení úèastníkù: 



Nejoptimálnìjší je vytvoøit 4-5 èlenná družstva. 



Pravidla hry: 



1. V jednotlivých etapách budou družstva získávat "hvìzdy". První družstvo nejvíce, druhé o 1 ménì atd. 



2. Družstvo si tuto hvìzdu vybere v jakémkoli souhvìzdí (pokud je tam ještì volná hvìzda). Za tuto hvìzdu dostane družstvo jedno písmeno do hesla. 



3. Ke každému souhvìzdí pøísluší jedno heslo. Které družstvo první zjistí pøíslušné heslo, získává souhvìzdí. 



4. Vítìzí to družstvo, které získá nejvíce souhvìzdí. Pøi rovnosti rozhoduje souèet poètu hvìzd v jednotlivých souhvìzdích, které družstvo vlastní. 



5. Písmena lze vymìòovat, prodávat i kupovat.



Hesla: 



Souhvìzdí:1. 2.3. 4.5. 6.7. 8.9. 10.1.Velká medvìdice

POLNICE

2.Malý medvìd

POLÁRKA

3.Kasiopeja

PERLA

4.Cefeus

LÁSKA

5.Drak

DALEKOHLED

6.Orion

MLHOVINA

7.Lev

HVÌZDOKUPA

8.Honák - pastýø

HVÌZDICE

9.Labu�

LIŠTIÈKA

10.Orel

GANYMÉDES

11.Herkules

SVALOVEC

12.Pegas

KONÍÈEK

13.Andromeda

VÍLA

14.Býk

KUØÁTKA

15.Vozka

JEZDEC

16.Perseus

HRDINA



Etapy: 



1.Velká medvìdice (UMa) + Malý medvìd (UMi) 



Pomùcky: papkoule 



2.Kasiopeja (Cas) 



Pomùcky: nic 



3.Cefeus (Cep) 



Pomùcky: tenisák, kameny 



4.Drak (Dra) 



Pomùcky: jablka 



5.Orion (Ori) 



Pomùcky: plechovka, provázek, klacky 



6.Lev (Leo) 



Pomùcky: šátek, ruèník, fáborek 



7.Honák - pastýø (Boo) 



Pomùcky: šátky, uzlovaèky 



8.Labu� (Cyg) 



Pomùcky: nic 



9.Orel (Agl) 



Pomùcky: ešusy, lžíce 



10.Herkules (Her) 



Pomùcky: lano 



11.Pegas (Peg) 



Pomùcky: stopky 



12.Andromeda (And) 



Pomùcky: uzlovaèky 



13.Býk (Tau) 



Pomùcky: svíèky, zápalky 



14.Vozka (Aur) 



Pomùcky: kulièky, tužky 



15.Perseus (Per) 



Pomùcky: zrcátko, papkoule, plechovka



Hry: 



1.Velká medvìdice (UMa) + Malý medvìd (UMi) 



Legenda: Arkádská princezna Kallistó vzbudila svou krásou žárlivost Héry, manželky nejvyššího boha Dia. Proto ji rozhnìvaná bohynì promìnila v medvìda a vyhnala do lesù. Marnì ji Kallistó prosila, aby jí ponechala lidskou podobu. Héra byla neoblomná. A tak bývalá princezna bloudila po lesích a bála se divoké zvìøe, nebo� zapomínala, že je sama divokým zvíøetem. Záhy však poznala i strach z lovcù a jejich psù. Jednoho dne zahlédla mezi pronásledovateli svého syna Arkase. Pøiblížila se k nìmu a chtìla ho obejmout. Arkas v obranì namíøil na matku kopí. V posledním okamžiku zasáhl Zeus, a aby zabránil zlému èinu, promìnil i syna ve zvíøe - v malého medvìda.



Hra: V každém družstvu si tajnì zvolí jednu Kallistó, jednoho Arkase a jednoho Dia. Hraje se na pøedem vymezeném prostoru. Úkolem družstva je papírovými koulemi zasahovat protivníky. Kdo je zasažen, vypadává. Jenom Arkas mùže být zasažen Diem, Kallistó Arkasem, Zeus je nesmrtelný. Od ostatních zásahy neplatí, jen musí øíct, kdo jsou. 



Za vyøazení Kallistó družstvo získává 5 bodù, za Arkase 3 body. 



Takto se hraje nìkolikrát. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.



2.Kasiopeja (Cas) 



Legenda: Kasiopeja byla velmi hezká. Vychloubala se, že je ještì krásnìjší než vodní nymfy Néreidy. 



Hra: Každé družstvo vybere tu nejkrásnìjší dívku - Kasiopeju. Ta se musí královsky obléct. Na sobì však mùže mít jen vìci, které zaèínají urèitým písmenem (napø. K). 



Za každou obleèenou vìc je 1 bod. Za špatnì obleèenou vìc (zaèíná na jiné písmeno jsou -3 b).



3.Cefeus (Cep) 



Legenda: Cefeus byl podle povìsti etiopský král, manžel krásné Kasiopeji.



Hra: Každé družstvo si zvolí jednoho Cefea. Ten se postaví na dva kameny (na každý jednou nohou). Ostatní hráèi házejí na krále Cefea tenisovým míèkem nebo papkoulí ze vzdálenosti asi 5 m. Když nìkoho trefí, musí na trùn jiný král z téhož družstva. 



Jakmile se na trùnì vystøídají všichni hráèi, družstvo vypadá. Které družstvo vydrží nejdéle, to vyhrává.



4.Drak (Dra) 



Legenda: Hrdina Hérakles musel vykonat dvanáct namáhavých a nesnadných prací pro krále Erystea, mezi jiným též pøinést zlatá jablka ze zahrady Hesperidek. Vstup do zahrady však støežil drak, kterého musel Hérakles pøemoci. 



Hra: Vedoucí kolem stromu rozmístí 3 jablka (nebo nìjaké pøedmìty). Jedno družstvo pøedstavuje draka: 1. se chytne stromu, druhý chytne prvního za pas, tøetí druhého atd. Poslední pøedstavuje hlavu. Z druhého družstva vyjde jeden hráè - Herkules. Jeho úkolem je donést jablko, aniž by se ho dotkla hlava draka. Drak se však nesmí rozpojit. 



Jestliže se to hráèi povede do jedné minuty a nebude zasažen, získá za každé pøinesené jablko 1 bod. 



Takto se v rolích Hérakla vystøídají všichni hráèi. 



Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.



5.Orion (Ori) 



Legenda: Stará báje vypráví o Oriónovi - statném a slièném lovci - jehož otcem byl Poseidón, vládcw všech vod. Jeho matka byla náruživá lovkynì z družiny bohynì lovu Artemidy, a proto mìl Orión v Artemidì mocnou ochránkyni.



Hra: Každé družstvo si vyrobí luk a šípy. Vedoucí postaví na paøez plechovku. Úkolem soutìžícího je sestøelit plechovku. Mùže si vybrat ze tøí vzdáleností: za 1, za 2 a za 3 body. 



Ve støelbì se vystøídají všichni hráèi (podle poètu i 3x). Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.



6.Lev (Leo) 



Legenda: Jedním z Héraklových úkolù bylo zabít lva. Lev byl neobyèejnì velký a sužoval celý kraj. Hérakles jej našel v jedné jeskyni a omráèil ho mohutným kyjem.



Hra: Jeden hráè z jednoho družstva pøedstavuje Hérakla, jeden hráè z družstva druhého lva. Herkules si zaváže oèi šátkem ,do ruky si vezme kyj - smotaný ruèník a za pas si dá fáborek. Soutìží se v omezeném prostoru. Úkolem Hérakla je trefit kyjem lva. Úkolem lva je strhnou Héraklovi fáborek. Komu se to podaøí døív, získá 1 bod. 



Takto bojuje každý s každým. Které družstvo získá nejvíce bodù, to vyhrává.



7.Honák - pastýø (Boo) 



Legenda: Podle dávné povìsti byl kdysi chudý pastýø oloupen bratry o své stádeèko volù. Toulal se pak jako žebrák svìtem. Všude na svých toulkách vidìl, jak musí rolníci tìžce pracovat, aby získali potravu pro sebe a své rodiny. Pøemýšlel, jak by jim pomohl, až se mu podaøilo vyrobit první pluh tažený zvíøaty. Za to, že lidem pomohl, zvìènil Zeus prostého pohánìèe volù na obloze jako souhvìzdí Honáka.



Hra: Jeden hráè pøedstavuje vola, druhý Honáka. Vùl má zavázané oèi, na každé ruce má pøivázanou jednu uzlovaèku. Honák drží druhé konce uzlovaèek. Na tra� nastoupí z každého družstva jedna dvojice. Cílem je co nejrychleji probìhnout vyznaèenou pøekážkovou dráhu. Pøitom Honák nesmí promluvit ! Vola naviguje jen pomocí uzlovaèek. Kdo tuto tra� probìhne nejdøíve, získá nejvíc bodù. 



Takto se v roli Honáka i vola vystøídají všichni hráèi. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.



8.Labu� (Cyg) 



Legenda: Báje vypráví, že v labu� se promìòoval vládce Olympu, mocný Zeus, když se chtìl podívat mezi lidi. V této podobì navštívil i královnu Lédu, která ho zaujala svou krásou. Aby se k ní mohl pøiblížit, dal se pronásledovat obrovským orlem, pøed kterým ho královna zachránila. Léda se stala matkou krásné Heleny, pro kterou vypukla trojská válka. 



Hra: Polovina družstva pøedstavuje Dia - labu�, druhá polovina Lédu. Liší nebo vedoucí jsou orlové. Labutì odejdou na jeden konec herního území, Lédy na druhou. Orli jsou uprostøed. Úkolem labutí a Léd je setkat se (vždy jeden a jeden). Orlové se snaží dotykem vyøadit labuti ze hry. 



Za každou spojenou dvojici získá družstvo 1 bod. Hraje se asi 5x. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.



9.Orel (Agl) 



Legenda: Když bohové na posvátné hoøe Olympu popíjeli nektar, roznášela prý jim plné poháry Hébé, dcera Dia a Héry. Jednou však pøi tom zakopla a upadla. Rozhnìvaný pán bohù i lidí ji za trest funkce zbavil. Na její místo byl pak dosazen trojský chlapec Ganymédes, kterého Zeus v pøestrojení za orla odnesl na Olymp.



Hra: Vedoucí vyznaèí pøekážkovou dráhu. Zaèínat bude u potoka èi jiného zdroje vody, konèit u ešusu (pro každé družstvo jeden). První hráè z družstva dostane lžíci. Jeho úkolem je dobìhnout k 



potoku, nabrat do lžíce vodu, probìhnout pøekážkovou dráhu, vodu vylít do ešusu a lžíci pøedat dalšímu hráèi. 



Které družstvo má døíve plný ešus, to vyhrává.



10.Herkules (Her) 



Legenda: Herkules byl syn Dia a krásné pozemš�anky. Od svého otce dostal do vínku sílu a slávu. Ale Diova manželka Héra ho od narození pronásledovala. Poslala na novorozenì dva hady, aby Hérakla zardousili. Ale Hérakles byl už jako dítì velmi silný a hady zabil.



Hra: Dvì družstva se navzájem pøetahují lany. Takto se hraje systémem každý s každým. Kdo tento turnaj vyhraje, vyhrává i tuto hru.



11.Pegas (Peg) 



Legenda: Když Perseus usekl hlavu Meduse, øinula se z otevøené rány krev do moøe a na tom místì vznikl na pøíkaz boha vod Poseidóna snìhobílý kùò Pegas. Poseidón dal Pegasa pozdìji hrdinovi Bellerofónovi, který s ním vykonal nejeden hrdinský èin. Když však Bellerofón pøemohl obludu Chiméru, zpychl nad svou stateèností a chtìl se dostat na Pegasovi až na Olymp mezi bohy. Rozhnìvaný pán Olympu - Zeus - poslal na Pegasa ovády. Pobodaný Pegas se splašil a jezdce shodil.



Hra: Vedoucí pøedstavuje Pegasa. Postaví se na ruce i nohy. Na záda mu sedne první hráè. Smí se však držet jen nohama. Vedoucí se snaží hráèe setøást. Stopuje se èas, po který hráè vydrží na vedoucím. 



Èasy se v družstvu sèítají. Které družstvo má nejvíce sekund na svém kontu, to vyhrává.



12.Andromeda (And) 



Legenda: Cefeus se obrátil o radu do vìštírny. Dostal však zdrcující vìštbu; mìl obìtovat svou dceru Andromedu. S tìžkým srdcem dal král pøikovat nevinnou dívku na skalnatý útes a s hrùzou èekal, co se stane. 



Hra: Polovina hráèù pøedstavuje Andromedy, polovina Persei. Soupeøovi Perseové odvedou Andromedy do lesa a tam je pøiváží ke stromu. Potom se všichni vrátí na start. Cílem Perseù je najít Andromedy, odvázat je a vrátit se ke startu. 



Které družstvo se døíve shromáždí u startu, to vyhrává. 



13.Býk (Tau) 



Legenda: Podle øecké povìsti chtìl mocný Zeus unést Európu, krásnou dceru fénického krále. Aby ji oklamal, promìnil se ve snìhobílého býka a vmísil se do královských stád. Európa si mladého krotkého býèka brzy oblíbila. Jednou se na nìho posadila, aby se trochu projela. Býk však opustil stádo, skoèil do moøe a plaval s Európou na høbetì k ostrovu Krétì.



Hra: Na jeden bøeh rybníka èi vìtšího potoka se postaví z každého družstva jeden hráè. Ten si vezme zapálenou svíèku. Jeho úkolem je vodu pøebrodit èi pøeplavat aniž mu zhasne svíèka. Když mu náhodou zhasne, musí se vrátit zpìt, svíèku zapálit a opìt pokraèuje. Na druhém bøehu pøedá svíèku druhému hráèi. Ten brodí zpìt, pøedá svíèku tøetímu atd. 



Které družstvo je první hotovo, to vyhrává.



14.Vozka (Aur) 



Legenda: Vozka na zimní obloze je øecký král Erichthonios, syn chromého boha Hefaista. Vychovala jej sama bohynì Athéna, a když dospìl, stal se aténským králem. Proslul tím, že jako první zapøáhl konì do vozu a stal se mistrem v ovládání spøežení.



Hra: Vedoucí vyznaèí dráhu s mnoha brankami. Každý hráè ji musí absolvovat. A to tak, že si na start položí kulièku a tuto posunuje pomocí tužky nebo vìtvièky. Kulièka musí projet všemi brankami. Stopuje se èas. 



Které družstvo má dohromady nejkratší èas, to vyhrává. 



15.Perseus (Per) 



Legenda: Podle øecké legendy byl Perseus jedním ze synù boha Dia. Král jeho rodné zemì se obával, že ho Perseus zbaví trùnu, a proto mu uložil, aby pøinesl hlavu Medusy. Doufal, že se tak Persea zbaví. Medusa byla kdysi hezká dívka; že se však srovnávala krásou s bohyní Athénou, byla pøemìnìna v obludu se zvíøecími tesáky a s hady místo vlasù. Byla tak ohyzdná, že vše živé pøi pohledu na ni zkamenìlo. Proto Perseus na radu bohynì Athény nehledìl na ni pøímo, nýbrž pozoroval ji v lesklém štítì jako v zrcadle.



Hra: Vedoucí postaví na kùl nebo kámen plechovku. Jeden hráè - Perseus si vezme zrcátko a papkouli. Jeho úkolem je sestøelit plechovku. Ovšem pøitom se mùže dívat jen pøes zrcátko. Když se mu to povede, získá 1 bod. Každý hráè má 3 pokusy. 



Které družstvo získá více bodù, to vyhraje.

Kámen mudrcù



Použitá literatura: 



Hra je vytvoøena dlouhodobé hry Kámen mudrcù (z knihy J.Šebka - Táborové etapové hry). Tato byla vytvoøena na motivy knihy Josefa Svátka - Astrolog.



Provedení: 



Hra je urèena jak pro oddíly s celoroèní èinností, tak pro letní tábory. Poprvé byla hrána v oddílu Chronos na výpravì v Bìlkovicích od 25.-27.11.1994.



Rozdìlení úèastníkù: 



Hra je urèena pro družiny (alespoò 4 èlenné).



Pomùcky: elixíry, listiny, ingredience, bíle karty, kartièky s podpisy, papkoule, toaletní papír, karty se zprávou



Pravidla: 



Každé družstvo by v první etapì mìlo získat listinu, v níž je popsána výroba kamene mudrcù. Dùležitá místa zprávy (pøedevším seznam ingrediencí) jsou však zámìrnì vynechána. 



Aby mohli kámen pøipravit, musí získat kompletní seznam ingrediencí, jež jsou ve zprávì utajeny. Jedno bílé místo ze zprávy získají za jeden elixír lásky. 



Kromì toho si družstvo musí vydìlat na ingredience. Vydìlávají si v jednotlivých etapách (pøesný poèet je popsán u konkrétní etapy). 



Úkolem družstva je co nejdøíve pøipravit kámen mudrcù. Kterému družstvu se to podaøí døíve, to vyhrává. 



Každá ingredience stojí 9 zl. Samozøejmì, že vedoucí jich nabízí pro zmatení daleko více.



Etapy: 



1.Cesta pro zprávu 



Legenda: Listinu, kde jsem popsal složení kamene mudrcù jsem ukryl na tajném místì. Cestu k ní jsem zabezpeèil mnohými nástrahami, aby nikdo nepovolaný se ji nezmocnil a moje tajemství neodhalil. Mìjte na pamìti, že bez mé pomoci kámen mudrcù nikdy nezískáte a proto mì musíte slepì poslouchat. 



Hra: Vedoucí vyznaèí cestu k nìjakému tajemnému místu, kde ukryje pro každé družstvo jednu listinu. Všechny družstva vyrazí souèasnì. Podél cesty jsou ukryty bílé karty. Tyto karty družstva sbírají ( za každou kartu dostane družstvo 1 zl ). Cestou se ukryje asi 20 karet. Všichni musí jít mlèky. Kdo promluví, ztrácí družstvo 1 zl. Na konci cesty družstvo dostane listinu s návodem, jak vyrobit kámen mudrcù. 



Zpráva: 



Vezmi sobì (1), jež zabraòuje kyselému útoku na zuby tvoje. Tuto dvì hodiny žvýkej. Poté pøidej (2) a vše sežvýkej. Takto vzniklou astrální hmotu vaø v tyglíku vody do níž vhodíš špetku (3) a pøidej (4). Vaø 10 minut za stálého míchání a pøi tom odøíkávej zaklínadlo : (5). Nech vychládnout. Vzniklý výtvor obal z 1/2 plastelínou (6) a z 1/2 (7). Poté ve výtvoru tomto udìlej dirku, zavìs na provázek.



1 - žvýkaèka Orbit sugar free 



2 - bonbón znaèky Zuzi 



3 - soli 



4 - tøi vlasy èlovìka geniálního, starého 24 let 



5 - leze leze po železe, nedá pokoj až tam vleze opilý tankista 



6 - zelenou 



7 - èervenou



2. Všichni proti všem 



Legenda: Ohlédl jsem se za ním a vidìl jsem, že seskoèil z konì u Korálkova domu. Když seskoèil z konì, vynoøilo se ze stínu asi 5 postav s meèi a zaèalo dotírat na rytíøe. Tak jsem se vrátil zpìt, vytasil jsem meè a zapojil se do bitky spoleènì s rytíøem. 



Hra: Každý hráè si vezme 3 papkoule a 5 kartièek se svým podpisem. Potom se všichni hráèi rozptýlí po herním území. Na znamení se strhne bitva vedená papkoulemi. Kdo je zasažen, musí svému pøemožiteli odevzdat jednu kartièku se svým podpisem. Potom se oba dva rozejdou. 



Který hráè již nemá ani 1 kartièku, ten prohrává. Hra konèí, jakmile ve høe zùstane jen jedno družstvo. Za každou ukoøistìnou kartièku získá družstvo 1 zl (samozøejmì, že se nesmí støílet pøíslušníci stejného družstva navzájem. 



3. Vyslanec 



Legenda: Onen zachránìný rytíø byl Oldøich z Rabštejna, jenž na dvùr Rudolfùv pøijel jako tajný vyslanec anglického krále, aby zde vyjednal Rudolfovu pomoc ve válce Anglièanù proti odbojným Skotùm. 



Hra: Vedoucí rozdìlí herní území na dvì pùlky nìjakou jasnì danou pøírodní hranicí (napø. cestou). Na jednu pùlku se postaví Anglièané (jedno družstvo) na pùlku druhou Skotové (druhé družstvo). Každé družstvo si na svém území rozhází 10 kusù obleèení (šátky, bundy, svetry, ...) a asi tak 50 metrù od hranice vyznaèí vìzení (obdélník 5x2 metry). 



Potom zaène hra. Úkolem je podnikat výpady na druhou pùlku a odnášet vìci (po jedné). Je-li hráè chycen (a to tak, že je na soupeøovì pùlce donucen dotknout se alespoò jedním kolenem zemì), jde do vìzení. Z nìho ho mùže vysvobodit dotykem spoluhráè. Hraje se do sebrání všech vìcí nebo do zajetí všech lidí nebo urèitý èas. 



Za každou získanou vìc dostane družstvo 1 zl. 



Tato hra se opakuje 2x.



4.Obrazárna 



Legenda: Procházel jsem klikatými chodbami obrazárny, zastavoval se u rùzných výklenkù. Zde v rozsáhlých chodbách Pražského hradu byla soustøedìna celá císaøova sbírka. 



Hra: Vedoucí pøipraví rùznì klikatou stezku mezi stromy. Všichni hráèi si zaváží oèi. Jen jeden z družstva mùže vidìt. Úkolem družstva je co nejrychleji probìhnout vyznaèenou trasou. Pøitom je naviguje vidící hráè. Je na družstvu, jakou zvolí taktiku. Zda pobìží po jednom nebo všichni naráz. 



Ze kterého družstva bude poslední èlen døíve v cíli, to vyhrává a získává 3 zl. Druhé družstvo 2 zl atd. 



Celá hra se opakuje asi 5 x vždy s jiným navigátorem. 



5.Magická slova 



Legenda: Já musím øíkat tato magická slova: 



" Miluju, miluju lidi i svìt, 



miluju zápas a miluju kvìt, 



miluju slunce a miluju stín, 



miluju snìní a miluju èin. 



Miluju moøe a miluju les, 



miluju mìsto a miluju ves. 



Co nejvíc beru, bych nejvíc mohl dát, 



milován chci být a všechny mít rád. 



Hra: Tato báseò se slovo od slova rozepíše na 44 tabulí. Ke každému slovu se napíše poøadové èíslo ve zprávì. Jednotlivé tabule se rozmístí po herním území. 



Úkolem družstva je co nejdøíve sestavit zprávu. A to tak, že hráèi pronikají do území, zde si zapamatují jedno èi dvì slova, vrátí se na základnu a zde slovo zapíší. Jakmile družstvo složí celou zprávu, oznámí to vedoucímu. mají-li to správnì hra konèí. 



Družstva si spoèítají správnì sepsaná slova a za jedno slovo získají 0,5 zl. 



Pozn.: Hru lze vylepšit hlídaèi (vedoucí), kteøí zajímají hráèe dotykem.



6.Mumie 



Legenda: V Egyptì císaøi pro pobavení jeho úøedníci opatøili do sbírek mumii faraona. Pro císaøe ji koupili a poslali do Prahy. 



Hra: Každé družstvo dostane roli toaletního papíru. Ze svého støedu si vyberou jednoho odvážlivce, ze kterého se pokusí udìlat mumii. A to tak, že ho budou obalovat toaletním papírem. Které družstvo je døíve, to vyhrává a získává 10 zl , druhé 5 zl , atd. Mumie musí být však dokonale zabalená. Nesmí na ní být ani kousek volného místa. Jinak je mumie vrácena k dodìlání.



Elixíry: 



Elixíry se mohou získat tøemi zpùsoby: 



1. hrou - u každého elixíru je popsána hra èi soutìž, ve které se elixíry získávají 



2. koupením - za zlaté si družstvo mùže koupit jakýkoliv elixír. Ceny jsou: 



vzácné 16 zl 



drahocené 8 zl 



drahé 4 zl 



3. výrobou - z nìkterých elixírù se mùže vyrobit elixír jiný: 



štìstí + síly = moudrosti 



odvahy + štìstí = nìhy 



moudrosti + nìhy = lásky



Druhy elixírù: 



Vzácné: 



1.Lásky 



Láska je obìtování chvíle pro zájem dlouhých let. Láska snad dnes pøinese utrpení, ale zítra štìstí. Láska je služba. 



Pøi bìžné èinnosti: Za projev lásky a kamarádství se udìlí elixír.



Drahocené: 



2.Moudrosti 



Kdo jest moudrý ? Ten, kdo se uèí od každého. Každý z nás musí hledìt co nejvíce se nauèit, umìt co nejhloubìji cítit, co nejšíøeji vnímat krásu, aby mohl co nejvíce dávat. 



Hra: Vedoucí udává iniciály nìjaké významné osobnosti. Úkolem hráèù je pøijít na jeho jméno. Jestliže na tuto osobnost nemohou pøijít, vedoucí pøidá další písmeno ze jména. Kdo jméno uhádne první, ten získává bod. 



Kdo má na konci hry nejvíce bodù, získává elixír. 



Pøi bìžné èinnosti: Za projev moudrosti èi chytrosti se udìlí elixír.



3.Nìha 



Neboj se poprosit i když mùžeš porouèet ! Nestyï se podìkovat a buï vždy ochotný pomoci druhým, posloužit jim. Budeš-li mít tyto nìžné vlastnosti, budou tì mít lidé rádi. 



Hra: Po celý den musí každý hráè, kdykoliv nìco žádá použít slovíèko: "Prosím." Žádaný musí ochotné vyhovìt, naèež první hráè øekne: "Dìkuji," druhý odpoví: "Prosím." Jestliže se nìkdo splete, dostane trestný bod. 



Který hráè má na konci dne nejménì trestných bodù, získá elixír. 



Pøi bìžné èinnosti: Za projev nìhy, ochoty èi slušnosti se udìlí elixír.



Drahé: 



4.Štìstí 



Jedno víme, cítíme, chceme: Chceme být š�astni. Jíti dobrou cestou, jíti za dobrou hvìzdou, to je štìstí. 



Hra: Asi tak tøikrát dennì se vylosuje jeden hráè, kterému se udìlí elixír štìstí. 



Pøi bìžné èinnosti: Kdo má štìstí, dostane elixír.



5.Odvahy 



Pøekážky v nás vyburcují vlohy, které by v nás za pøíznivých okolností zùstaly døímat. Odvaž se, potom se uvidí. 



Hra: Pøi první etapì ( Cesta pro zprávu) se na jejím konci udìlá stezka odvahy pro jednotlivce. Kdo ji absolvuje, získá elixír. 



Pøi bìžné èinnosti: Za projev odvahy se mùže udìlit elixír.



6.Síly 



Èím slabší jest tìlo, tím více porouèí, èím silnìjší, tím více poslouchá. 



Hra: Jeden hráè øekne nìjaké èíslo. Tolik døepù všichni hráèi udìlají. Potom øekne druhý hráè èíslo, atd. Takto se pokraèuje až dokud v soutìži zùstane poslední hráè. Ten získává elixír. 



Vedoucí mùže hráèe diskvalifikovat i za špatné provádìní døepù. 



Pøi bìžné èinnosti: Za projev síly (pøinese vodu, èi døevo - dobrovolnì) se mùže udìlit elixír.

Kapitán Trveno



Legenda: Tøi dobrodruzi - Capitan Trveno, Crispin a Goliash se vypravili osvobidit zakletou princeznu. Ta byla zakleta do velmi ošklivé podoby žáby. 



Použitá literatura: Hra je vytvoøena dle poèítaèové hry "Capitan Trveno" 



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu 



Etapy:

Hra je rozdìlena do dvou èástí:

1) Pøípravné etapy

2) Vlastní hra 



Rozdìlení úèastníkù: Soutìžící se rozdìlí na tøíèlenné skupiny : Trveno, Crispin, Goliash 



Hra: 



Pomùcky: papkoule, tabule se slovy, lžíce, pipongáèe, šátek, oblázky, bonbóny, sady èísel 



1) Pøípravné etapy :

0.hra: Rozdìlení hráèù do trojic

Po lese se pohybuje poustevník, jež svou cestu znaèí fáborky èi znaèkami. Všichni hráèi ho honí. Komu se podaøí poustevníka dohnat, ten od nìho dostane èást klíèe (kartièku s barevnì nakresleným klíèem). Takto by postupnì mìli klíè dostat všichni. Tím jsou trojice rozdìleny, neb vždy 3 klíèe mají stejnou barvu. Je potom záležitostí vlastního družstva, koho zvolí Trvenem, Crispinem a Goliashem. 



Trveno:

Jeho úkolem je zjistit zaklínadlo, kterým osvobodí princeznu. To mùže zjistit až v závìreèné etapì, kde bude hledat tabule s jednotlivými slovy z hesla. Každé slovo bude oznaèeno symbolem (napø. trojúhelník, ètverec apod.). V každé etapì, urèené pro Trvena, získá vítìz 6 symbolù (tzn. mùže se 6x zeptat napø.: jaký symbol je u devátého slova). Druhý se mùže ptát o 1 ménì, atd. 



1.Hra: Oblázky

Úkolem hráèù je házet 10 oblázkù do kruhu o prùmìru asi metr. Jestliže kamínek zùstane v kruhu, získá družstvo 2 body, jestliže se kruhu dotkne a pak vyskoèí tak 1 bod. Jestliže hází Trveno, získává 2x tolik. Které družstvo má více bodù, to vyhrává. 



2.Hra: Sbírání èísel

Vedoucí pøedem pøipraví 5 sad èísel od 1 do 10 (na kartièkách). Tyto kartièky odhazuje nenápadnì pøi pochodu (obèas mùže kartièku udìlit za nìjaký drobný úkol). Hráèi kartièky sbírají a snaží se z èísel sestavit co nejdelší øadu po sobì jdoucích èísel. Èísla mohou mezi sebou vymìòovat, nesmí se však dávat. Tedy ten, kdo kartièku zvedne, ten ji i vlastní. Na konci hry si každé družstvo zapoète u každého èlena body za nejdelší øady . U Trvena je to dvojnásobek bodù. 



Goliash:

Goliash získává ve svých etapách poèet støel, které mùže u sebe mít. To znamená, že po vystøelení tohoto poètu se musí vrátit na táboøištì pro støely nové. Vítìz etapy získá vždy 6 støel, druhý o 1 ménì atd. 



3.Hra: Loupežníci

Goliashy jdou napøed a nìkde pøi cestì se schovají. Asi po 5 minutách vyjdou ostatní hráèi. Úkolem Goliashù je trefit co nejvíce soupeøù. Goliáši mají celkem 3 koule. Hraje se asi tak 3x. Který Goliash získá více bodù, ten vyhrává. 



4.Hra: Honièka

Goliashy honí ostatní hráèe (kromì èlenù svého družstva) ve vymezeném území. Za každého chyceného si zapoèítá 1 bod (nesmí chytit nikoho 2x za sebou). Hráè se mùže zachránit tím, že vyskoèí vedoucímu na záda (vedoucí se volnì pohybuje po herní ploše). Hraje se 5-10 minut. Který Goliash získá více bodù, ten vyhraje. 



Crispin:

Crispin získává ve svých etapách poèet ochranných kouzel, které mùže u sebe mít. To znamená, že po vypotøebování tohoto poètu se musí vrátit na táboøištì pro kouzla nové. Vítìz etapy získá vždy 6 kouzel, druhý o 1 ménì atd. 



5.Hra: Slepá honièka

Jeden Crispin má zavázané oèi. Trveno s Goliashem z jeho družstva se ho pokoušejí navigovat tak, aby chytil nìjaké ho jiného hráèe . Ti se mohou pohybovat v malém ohranièeném prostoru. Každý Crispin chytá 3 minuty. Kdo chytí více protihráèù, ten vyhrává. 



6.Hra: Bonbónová hledaèka

Vedoucí jde pøedem a dìlá cestou pochodové znaèky. Obèas vyznaèí znaèku dopis s poètem krokù. Místo dopisu bude okolo znaèky ukryt bonbón. Hledat mùže celé družstvo, ale vzít bonbón mùže jen Crispin. Který Crispin získá víc bodù, ten vyhrává. 



2) Vlastní hra :

Vedoucí ještì pøed zahájením rozmístí po lese výrazné tabule. na každé z nich bude napsáno jedno slovo s jedním symbolem. Potom zaène hra. Každá role má jiný úkol.

Trveno - vezme si lžíci na ní dá pingpongový míèek. Jeho úkolem je hledat tabule, opisovat z nich slova a tyto sestavovat do zaklínadla. Jakmile se mu to povede, utíká za žábou, øekne jí správné heslo. Když se trefí, jeho skupina vyhrává. Když ne, mùže se stát nìco zajímavého (napø. žába se zmìní v ohyzdnou babici). Jestliže mu pøi bìhu v lese míèek spadne nebo je sestøelen, musí se vrátit k nejbližší tabuli, od které vybìhl. Tabule se považuje za objevená, když se jí dotkne rukou (také se na ni podepíše). Trveno nesmí míèek držet v dlani a nesmí si krýt míèek tìlem.¨

Goliash - vezme si papírové koule a pokouší se jimi sestøelovat míèky ze lžic, které mají u sebe Trvenové. Jestliže vypotøebuje všechny rány, musí se vrátit pro nové støely. Vrací se i tehdy, je-li ochromen kouzlem (dotykem) od Crispina.

Crispin - snaží se chránit Trvena pøed Goliashem. K tomu mu slouží kouzla. Staèí, když se Goliashe dotkne rukou. Nesmí ovšem chránit míèek tìlem. Jestliže vypotøebuje všechny kouzla, musí se pro nové vrátit na táboøištì.



Klíèe od klubovny



Legenda: „Aè to snad na první pohled mùže znít neuvìøitelnì, oddíl mùže o svou klubovnu kdykoli pøijít. A to také dnes pùjde. Oddílu byly zabaveny klíèe od klubovny a na vás je, abyste je získali zpìt. Nebude to ovšem nic jednoduchého. Vedoucí vám jistì potvrdí, kolik je práce se zaøizováním takovýchto vìcí. Je tøeba obìhnout spoustu úøadù a tam vyplòovat spoustu formuláøù, sem tam je tøeba pøemlouvat a pøesvìdèovat nebo zajistit pøímluvu nìkoho „mocnìjšího". To všechno vás na dnešní schùzce èeká. Jestli uspìjete a zasloužíte si klubovnu i na další schùzky, to už záleží jenom na vás..." 



Provedení: Tato hra je urèena na oddílovou schùzku. 



Rozdìlení hráèù: Soutìží 3 èlenná družstva. 



Pomùcky: klíè, formuláøe a lístky, hrací kostka, mince (desetníky), papír a tužka 



Pravidla hry: 



CHARAKTERISTIKA HRY:

Úèastníci se rozdìlí na trojice, které potom budou spolu hrát. Mìly by být vyrovnané, aby nedocházelo k velkým odstupùm v jednotlivých disciplínách. Tyto trojice postupnì procházejí od úkolu k úkolu a získávají body. Pro získání klíèù od klubovny je stanoven urèitý bodový limit. Úkoly jsou rùzného charakteru, všechny uskuteènitelné v klubovnì. 



ÚKOLY: 



1.ŽÁDOST - Každá trojice dostane jeden formuláø (viz obr.1), který má za úkol vyplnit. Není to ovšem tak jednoduché, jak by se mohlo na první pohled zdát. Komu vlastnì naše klubovna patøí? Komu adresovat žádost o její zapùjèení? To bude muset každá trojice zjistit z lístkù, které budou v klubovnì schovány. Jsou v celkem pìti rùzných barvách a správné kombinace tvoøí vždy jen jedna barva. Sbírat je možno samozøejmì lístky kterékoli barvy a potom je s ostatními trojicemi mìnit. Každá žádost (aby mìla šanci na úspìch) se ale musí podat vèas - proto je tento úkol limitován èasem (konkrétnì pìti minutami). 



2.DORUÈENÍ ŽÁDOSTI - Žijeme sice v dobì faxù, ale oddíl je chudý a fax si poøídit nemùže. Nezbývá, než dopravit žádost na místo vlastními silami. Každá trojice dostane jednu šestistìnnou kostku. Ta bude urèovat jejich náhodné nesnáze pøi cestì. K tomu, aby se družstvo dostalo na stanovené místo je tøeba v souètu naházet 100. V postupu jim samozøejmì ale vadí dopravní zácpa, kterou simulujeme následovnì: Pøed každým hodem je tøeba, aby jeden z trojice obìhl stùl. Jenomže takto budou stùl obíhat i ostatní družstva, takže vznikne zmatek. Každá trojice má urèen smìr, kterým má stùl obíhat (pùlka jedním smìrem, druhá pùlka druhým smìrem). Zbylí hráèi, kteøí zrovna nebìží mohou soupeøùm zaclánìt. Nesmìjí je ovšem brzdit držením, zatarasováním cesty rùznými pøedmìty atd. Smìjí se pouze postavit tak, aby je soupeøùv hráè musel obìhnout delší cestou. V obíhání (a tudíž i házení kostkou - hází vždy ten, kdo obíhal) se hráèi v trojicích støídají). I tento úkol je limitován èasem. 



3.PØEDÁNÍ - Úspìšnì jsme se dostali na místo a teï zbývá žádost pøedat. Zní to primitivnì, ale až tak jednoduché to není. O klubovny je veliký zájem, takže se pøed vámi vytvoøila fronta žadatelù. Nezbývá než pøedbìhnout, aby se uchovala alespoò nìjaká šance na úspìch. Není to sice nic poctivého, ale úèel svìtí prostøedky. Každé družstvo dostane dva desetníky, které položí vedle sebe na okraj stolu. Po zahájení musí pøesouvat vždy jeden desetník pøed druhý tak, aby se neustále dotýkaly. Tím se desetníky posunují k druhému okraji stolu. Která trojice se k nìmu dostane døíve, vyhrává. Situace je zkomplikována tím, že v posouvání se musí hráèi støídat. 



4.ŠTÌSTÍ - Teï už se skuteènì nelze spolehnout na nic jiného. Kdo vìøí v Boha jde do kostela, kdo ne, modlí se jen tak ze sportu. Na stùl se položí spousta malých lísteèkù. Nìkolik z nich je oèíslováno (každé èíslo jenom jednou) od jedné do tolika, kolik je družstev. Oèíslované lísteèky se otoèí tak, aby nebylo vidìt èísla, která jsou na nich napsána a vše se zamíchá. Potom se dle dosavadních výsledkù (od nejlepšího k nejhoršímu) losuje. Každá trojice si vytáhne jeden lístek. Nebude-li na nìm nic napsáno, hraje dál. Bude-li tam èíslo, trojice obsadila v této høe takové místo, které má na lístku. Tuto hru lze opakovat nìkolikrát - štìstí není nikdy dost. 



5.ÚKLID - Sláva! Klubovna je naše. Jenomže vypadá za tu dobu co tam nikdo nebyl dost strašnì a je tøeba uklidit. Není tøeba uklízet hned (to by asi ani nešlo), ale každá trojice si zvolí jeden úkol (napø. zametení) a po schùzce ho musí provést. Co si kdo zvolí, to je jeho vìc. Jakmile se trojice rozhodne, nahlásí úkol vedoucímu, který si ho zapíše, aby si ho už další skupina nemohla vzít. Hodnotí se potom nároènost úkolu. (tento úkol poèítá s poctivostí èlenù, kteøí musí svou práci odvést poctivì). 



6.ZPROVOZNÌNÍ KLUBOVNY - Klubovna je naše, je uklizená a zbývá tedy již jenom slavnostní pøedání klíèe vítìzi. Kdo ale vítìzem je, když soutìžily trojice? To rozhodne závìreèná disciplína. Soutìžit mohou všichni, ale zvítìzit mohou pouze èlenové vítìzné trojice, kterým se výsledky budou kontrolovat. Pùjde o test ze znalosti klubovny. Hráèi se posadí tak, aby nevidìli do klubovny (napø. èelem ke stìnì) a písemnì odpovídají na otázky týkající se klubovny. Otázky mohou být rùzné, napø. Je knížka Hoši od Bobøí øeky v oddílové knihovnièce? Nebo Co nakresleno na stropì klubovny? atd. Zvítìzí samozøejmì ten, kdo nejlépe zodpovìdìl všechny otázky. 



Vítìzi je na závìr schùzky pøedán symbolický klíè od klubovny. 



FORMULÁØ 

  

ŽÁDOST O ZAPÙJÈENÍ KLUBOVNY



Adresát:	pan

1).........................	2).........................

	bytem v.3)...............	ulici èíslo 4).............,

Olomouc, 772 00



Žádáme vás tímto o zapùjèení klubovny našemu oddílu

do roku. 5)................

Náš oddíl pracuje již. 6)...............let a prozatím jsme s klubovnami nemìli žádné problémy. Prosíme o brzké vyøízení naší žádosti

za oddíl.7) ......................, 	vedoucí 8).......................



Odpovìï zašlete na adresu: 

pan

9)..........................	10)..........................

	11).................		ulice èíslo 12)......., 

	Olomouc, 772 00



Klíèe od pevnosti Boyard 

Urèitì znáte tu televizní soutìž. Tady je v provedení, které hraje náš oddíl už asi 5 let. 

Pravidla

Hraje se po družinách, každá družina má celkem 1 hodinu na to, aby získala 7 klíèù a následovnì hesla a aby uhodli heslo koneèné. Jako klíèe jsme použili oøezané døevìné kolíky. S každou družinou bìží tøi organizátoøi: jedna instruktorka pøedstavující Sofii, instruktor pøedstavující profesora a další instruktor v roli Paklíèe, který hráèùm hlídá klíèe. Sofie a Paklíè mohou trochu radit, profesor vždy na zaèátku soutìže vysvìtluje pravidla. Jakmile je vysvìtlí, jde hned na další místo, aby byl pøipraven.

Samotná hra trvá 2 hodiny a pøíprava skoro stejnou dobu. Družiny bìží ve dvacetiminutových intervalech. Nakonec, až si myslí, že vymysleli heslo, spojí na tabulce s písmeny první a poslední písmeno hesla. Tím dostanou smìr, kde se nacházejí boyardy (malé špunty).

Všichni èlenové družstva se potom snaží na lžièkách odnést co nejvíce boyardù na pøedem urèené místo (poèet boyardù urèuje vítìze).

Soutìže o klíèe

Otec Fourat Hráè dostane hádanku v pøípadì správné odpovìdi dostane i klíè.

Mistr postøeh Na stole je koleèko v nìm klíè na šòùøe, hráè ho má chytit døív než mu s ním „Mistr postøeh“ ucukne. Limit 2 minuty.

Bobrování Poleno na koncích pøitluèené ke kolíkùm v zemi, okolo nìj pøivázaný klíè. Hráè má poleno pøebobrovat a vzít si klíè. Limit 3 minuty.

Vytahování závaží Ve vodì je na velkém kameni pøivázaný klíè. Od kamene vede provaz na bøeh, hráè si ho musí pøitáhnout a vzít si klíè. 

Páka Hráè musí vyhrát v „páce“ pak dostane klíè. Limit 1: 45 min.

Rybolov Na rybníce plave na kousku polystyrénu klíè hráè ho má pomocí prutu s háèkem vylovit. Limit 2:30 min.

Lezení na strom Hráè si vyleze na strom pro klíè.

Souboj na prknì Hráè bojuje na prknì s holí na obou stranách obalenou, když shodí soupeøe mùže si vzít klíè, který je za ním. Limit 3 minuty.

Støelba na pytlíky Hráè musí prostøelit vzduchovkou dva pytlíky s vodou, když je prostøelí spadne klíè na zem. Limit 3 minuty.

Bidlování Hráè musí jet na kanoi pro klíè jen pomocí bidla. Limit dle vzdálenosti klíèe od bøehu.

Lovení klíèe Pøed hráèem hodíme klíè pøivázaný k malému kameni do vody a on ho musí vylovit. Limit 2: 30 min.

Humus Hráè musí vylovit klíè z nádoby se zbytky.

Uzly Hráè musí rozvázat 10 uzlù na velkém lanì.

Pøetahování ve vodì Hráè se musí pøetahovat ve vodì se svalovcem.

Soutìže o hesla

Prodavaè hesel Hráè dostane 30 špuntù do ruky a musí probìhnout urèitou tratí co poztrácí nemùže sebrat. Až probìhne, dostane za každé 3 špunty kartièku. K dispozici je deset kartièek, ale jen na jedné je heslo.

Ariadnina nit Hráè musí se zavázanýma oèima projít tra� vyznaèenou provázkem, na konci je kartièka s heslem.

Plavání Hráè dostane náskok a musí uplavat urèenou tra�, na konci je klíè. Po chvilce ho zaène honit soupeø, který ho nesmí dohonit.

Morseovka Hráè musí chytit morseovkou vysílané heslo, pøièemž vysílající je daleko. Hráè má k dispozici dalekohled.

Loterie Existuje 100 kartièek, ale jen na 10 je heslo, hráè má tolik pokusù, kolik hodí 3 šipkami do býèího oka.

Otec Fourat Hráè dostane heslo za správnou odpovìï.

Hangár V hangáru je skovaná kartièka s heslem, hráè má 1: 30 min. na nalezení. 

Øvaní Hráè musí pøeplavat na druhou stranu rybníka tam dostane heslo a musí ho zaøvat na zbytek skupiny. Problém je v tom, že pár ostatních dìtí jim to kazí rovnìž øvaním.

Èísla Hráè musí spoèítat pøíklad s 20 èísly, mezi nimiž jsou základní aritmetické operace (+ - * /). 10 možných odpovìdí, jeden pokus. 

Možná hesla

Pohádka Erben, Mrazík, veèerníèek, drak, dìdeèek, popelka, poklad

Voda sùl, led, elektrárna, vír, pøíkop, ryba, nádrž

Koruna strom, orel, Švédsko, král, pana, Karlštejn

Kolo okruh, mlýn, vùz, šlapka, jízda, èert

Oko svetr, vùl, omastek, dvì, èoèka, kino, brýle, kuøe

Kùra strom, odtuèòovat, pomeranè, lékaøství

Písek mìsto, duna, bouøe, kátro, pouš�

Vìž Praha, Paøíž, zvon, šikmý, hlídka, kostel, schody, šachy, hrad

Zlato horeèka, øeka, ulièka, pyramida, ostrov, žíla, pánev, koèka, alchymie

Ježek vlasy, jablko, klec, podpalovaè, Jaroslav

Sí� elektrika, houpaèka, volejbal, ryba, pavouk

Vlna moøe, vlas, svetr, rádio

Jazyk bota, èokoláda, øeè, splav

Ostré oèi, nùž, zuby, paprika

Srdce láska, krev, pumpa, perník, infarkt, zvon

Uzel ryba, provaz, doprava, liška, Vizír

Papír døevo, záchod, krabice, noviny

Oheò sirka, drak, hranice, krb, hasiè, teplo

Elektrárna vítr, atom, voda, slunce, Èernobyl

Most øeka, kámen, provaz, mìsto

Karta telefon, Eso, bankomat

Známka škola, pošta, pes

Díra ozón, èerná, ponožka

Noha houba, sádra, baba Jaga, chùze, minout, koleno, stùl

Klíè noty, šroub, Boyard, dveøe, šifra 

Knight Lore



Námìt: Dle poèítaèové hry "Knight Lore" od firmy Ultimate 



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží jednotlivci,dvojice èi trojice. 



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. 



Etapy:

1.Pøíšery

Pomùcky: kartièky s žolíky

A.Trol

Pomùcky: šátek, srdce (z krepáku), špendlíky

B.Skøeti

Pomùcky: papkoule

C.Duch

Pomùcky: papkoule, šátky

D.Víla

Pomùcky: nic

2.Èarodìj

Pomùcky: kartièky s obrázky vìcí, kotlík, kartièky s úkoly



Pravidla hry:



1.Pøíšery

Cestou budou družstva krát rùzné hry. V tìchto hrách budou získávat žolíky - vítìz vždy nejvíce, druhý o 1 žolíka ménì atd. 



A.Trol

Hra: Vedoucí pøedstavuje trola. Ten má zavázané oèi a na tìle pøipevnìné srdce. Postupnì nastupují jednotliví hráèi. Ti si nìkam pøipevní vlastní srdce. Úkolem hráèe je trolovi vzít srdce døíve nìž on vezme srdce hráèi. Za každé získané srdce je 1 bod. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



B.Skøeti

Hra: V každém družstvu si zvolí skøetího krále. Všichni hráèi si vezmou papkouli a jdou bojovat proti ostatním družstvùm. Kdo je trefený papkoulí, odchází k metì a teprve potom se znovu zapojuje do hry. Je-li trefen král, družstvo vypadává a získává 1 bod. Druhé 2 až poslední nejvíce bodù. Hraje se asi 5x. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



C.Duch

Hra: Vedoucí pøedstavuje ducha. Všichni ostatní zavøou oèi, nebo si je zavážou šátkem a rozestaví se kolem cesty. Vedoucí probíhá po cestì. Úkolem hráèù je poslepu ho trefit papkoulí nebo šiškou. Každý má však jen jeden pokus. Za každý úspìšný zásah je 1 bod. Takto se hraje asi 5x. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



D.Víla

Hra: Družstvo má pùl hodiny na to, aby se:

1.oblékli jako víly

2.pøipravili si taneèek jako víly

3.donesli dar od víly

4.vymysleli si víly jména

Každý bod se hodnotí 5-0 body. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává. 



2. Èarodìj

1.Vedoucí pøedem rozmístí po herní ploše asi 70 pøedmìtù (kartièky):

botu, meè, drahokam, køíž, pohár, helmu, perlu (vše10 x).

2.Uprostøed herního území se vyznaèí kouzelníkùv kotel (kotlík, kýbl, èepice,...). U nìho stojí kouzelník. Ten má u sebe kartièky s obrazy jednotlivých pøedmìtù a navíc kartièky s 10 úkoly. Obèas vytáhne nìjakou kartièku a veøejnì ji ukáže. Které družstvo døíve hodí do kotlíku požadovaný pøedmìt nebo splní požadovaný úkol, to získá bod.

3.Hraje se asi 1 h. Které družstvo získá více bodù, to vyhrálo.

4.Místo splnìní úkolu nebo místo libovolného pøedmìtu mùže družstvo do kotlíku hodit žolíka. Takto získá automaticky bod.

5.Každý hráè mùže mít u sebe maximálnì 1 kartièku (mimo žolíkù). Jestliže tedy zvedne nìjaký pøedmìt, dobìhne s ním ke kotlíku a tam zjistí, že èarodìj již požaduje nìco jiného, musí si kartièku nechat a poèkat až do okamžiku, kdy je jeho pøedmìt požadován. Takže kartièka se nesmí odkládat ani pøedávat jinému èlenu družstva.

6.Obèas se kouzelník naštve a vybìhne chytat soutìžící. Koho se dotkne, jeho družstvo ztrácí 1 bod. 



Pøíklady úkolù:

1. Hoïte do kotlíku list olše.

2. Hoïte do kotlíku šišku.

3. Hoïte do kotlíku vìc, jež zaèíná na písmeno T.

4. Hoïte do kotlíku bonbón.

5. Hoïte do kotlíku vlas.

6. Hoïte do kotlíku papírovou èepici.

7. Hoïte do kotlíku zápalku.

8. Hoïte do kotlíku knoflík.

9. Hoïte do kotlíku kvìt lípy.

10. Hoïte do kotlíku ponožku.

Lovecké safari



Typ:lesní hra s obèasnými souboji papírovými koulemiMísto:lesnatý, nepøehledný terén zhruba 400 x 400 metrùPoèet hráèù:libovolný (dle poètu kartièek a velikosti území)Pøíprava:1-2 hodinyPomùcky:kartièky zobrazující zvíøata, správní støedisko, obchod s exotickou zvìøenou, nemocnice, vìzení, banka, obchod, papírové koule 2x než je hráèù (nebo hadrových), peníze, licence - jsou ke stažení (formát AmiPro)Doba hraní:2 - 4 hodiny + dle nálady



Libreto: v jednou africkém národním parku se rozhodlo o snížení stavu zvìøe a proto se sezvou lovci z celého svìta, zástupci jednotlivých vybraných zoologických zahrad. Samozøejmì, že se o této akci dozvìdí i místní pytláci a vidinou dobrého zisku se vydávají také do tìchto míst.



Popis hry



Na vybraném území rozházíme nìkolik set (200-300) rùznobarevných lístkù, symbolizujících divoká africká zvíøata. Lovci sem pøicházejí a sbírají tyto lístky. Za stejným cílem sem pronikají i pytláci, kteøí nemají ovšem k lovu povolení. Pytláci pøíležitostnì pøepadají a olupují lovce. Další skupinou hráèù jsou hlídaèi, zamìstnanci správy národního parku. Hlídkují v herním území, pronásledují a zavírají pytláky do vìzení a u lovcù kontrolují platné licence. Mimo hranice území je banka, správa národního parku, obchody, nemocnice, vìzení.



Role a poèty hráèù



1.africká divoká zvíøata - lístky 2.lovci - polovina hráèù 3.strážci parku - šestina hráèù 4.pytláci - tøetina hráèù 



napø. pro 20 lidí: 10 lovcù, 6 pytlákù, 4 strážci



Zamìstnanci správního støediska - hráèi, kteøí nepatøí do pøedchozího poètu



správce národního parku - vydává licence

obchodník s exotickými zvíøaty - vykupuje od lovcù zvíøata

bankéø - ukládá peníze lovcù a pytlákù

obchodník - prodává jídlo a pití atp.

lékaø - v nemocnici

dozorce vìzòù - hlídá vìznì



Pravidla



    Správa národního parku vydává èasovì omezené licence (1 licence za 3000 liber na 30 minut hry). Lovci si tedy nejdøíve založí v bance úèet (mìli by si pamatovat èíslo, pro snažší bankovní operace). Banka pùjèuje peníze lovcùm bezúroènì a pytlákùm z úrokem 20%. 

    Lovec s platnou licencí jde do parku a zde sbírá zvíøata. S nalezenými lísteèky se odebere k obchodníkovi a pøedloží mu platnou licenci a ten mu za pøíslušné zvíøe dá peníze. Ty si mùže lovec uloži t do banky, nebo za nì nìco koupit.

    Jelikož je tøeba pøi vykupování zvíøat pøedložit licenci, pytláci nabízejí lovcùm kartièky za výhodnìjší ceny. Ty jej mohou odkoupit. Pytlák si mùže v bance založit svùj úèet, ale jelikož je to èlovìk podezøelý banka si na veškeré pytlákovi pùjèky úètuje úrok 20%.



Ceny za zvíøata 



•nosorožec (èerný lístek) - 2000 liber •hroch (hnìdý lístek) - 1700 liber •slon (šedivý lístek) - 1400 liber •lev (zelený lístek) - 1200 liber •žirafa (modrý lístek) - 1000 liber •zebra (èervený lístek) - 800 liber •antilopa (žlutý lístek) - 600 liber •pavián (bílý lístek) - 400 liber 



Ceny mohou být bìhem hry zmìnìny podle toho kolik zvíøat je nabízeno v obchodì. Ceny za zvíøata mìní vedoucí obchodu s exotickou zvìøenou.



Pravidla boje



Lovec mùže mít u sebe jen 1 kouli.

Pytlák mùže mít pouze 2 koule.

Strážce mùže mít libovolný poèet koulí.



    Každého lovce ohrožují pytláci. Jesliže pytlák zasáhne lovce v herním území papírovou koulí, musí mu lovec vydat všechny lístky a peníze, které má u sebe. Lovec se mùže bránit svojí jednou koulí. Ovšem po zásahu musí vše odevzdat.

    Strážci hlídají zvìø. Když potkají v území lovce èi pytláka zvolají “Stùj” a jméno. Lovec se zastaví a musí pøedložit platnou licenci. Dá-li se oslovený na útìk mùže strážce zahájit palbu koulemi, kterých mùže mít neomezené množství. Po zásahu utíkajícího se daný MUSÍ zastavit. Po vyøízení se strážcem se musí trefený odebrat do nemocnice, kde za poplatek 1000 liber probìhne léèení.



Je-li zastavený lovec s neplatnou licencí je možno : 



•zvíøata jsou mu zabavena v každém pøípadì •navíc musí zaplatit pokutu •nebo být 10 minut ve vìzení 



Je-li zastavený pytlák : 



•odevzdat všechny lístky •zaplatit pokutu 3000 liber •nebo 15 minut ve vìzení 



Než strážce trefí utíkajícího koulí, mùže utíkající støílet po strážci koulemi. Strážce musí být zasažen alespoò 2 koulemi (tedy pouze od pytláka) a poté se musí odebrat do nemocnice (jen tam dojde a vrátí se).



Ostatní



Nasbírané lístky si mùže pytlák uložit nìkde v úkrytu s rizikem, že mu nìkdo úkryt vyfoukne. Mimo herní území nemohou strážci kontrolovat licence ani se nesmí støílet koulemi.

Lísteèky se zvíøaty se prùbìžnì vracejí do hry.



Poèet lístkù



nosorožec 10 kusù

hroch 20 kusù

slon 30 kusù

lev 40 kusù

žirafa 50 kusù

zebra 60 kusù

antilopa 70 kusù

pavián 80 kusù





Mýty a legendy - Galie



Použitá literatura: 



Hra je na motivy knihy "Mýty a legendy - Egypt, Øecko, Galie", Gemini, 1991.



Provedení: 



Hra je rozdìlena do mnoha etap. Je možné tyto etapy hrát v nìkolika dnech nebo je i rozdìlit do mnoha výprav. V našem oddíle byla hrána na táboøe vždy v podveèer každý den.



Etapy: 



Taranisùv hnìv 



Pomùcky: šišky 



Posvátné jmelí 



Pomùcky: krepák 



Válka stromù 



Pomùcky: vìtev 3 m dlouhá 



Havrani - boží soudcové 



Pomùcky: šátek, dva kamínky 



Cernunnùv poklad 



Pomùcky: lístky s èísly 



Eponino høíbì 



Pomùcky: laso, kùl 



Hadí vejce 



Pomùcky: tenisák a èepice (nebo lžièka a pingpongáè) 



Bájná zvíøata 



Pomùcky: papír, tužka, pastelky 



Posvátná zvíøata 



Pomùcky: nic 



Kouzelník se slovy 



Pomùcky: tužka, papír 



Zaklínaè Ogmios 



Pomùcky: lano 



Zakázaný ostrov 



Pomùcky: listy papíru 



Gyptina svatba 



Pomùcky: tenisák 



Veèerní host Esus 



Pomùcky: ešus, lžíce, tužka a papír 



Posvátné husy 



Pomùcky: šátek 



Delfské prokleté zlato 



Pomùcky: 



Sucellova palice 



Pomùcky: klacky, lístky rùzných barev 



Dobrotivá Sequana 



Pomùcky: papír, tužka 



Vìrná Eponina 



Pomùcky: nic 



Poslední galský druid 



Pomùcky: tužka, papír 



Rozdìlení úèastníkù: 



Hra je urèena pro jednotlivce.



Pravidla:



Taranisùv hnìv 



Legenda: Pøes svou špatnou povìst, Taranis nebyl zas tak nemilosrdný. Ostatnì už skoro vyèerpal zásoby bleskù. (str. 97) 



Hra: Vedoucí pøedstavuje Taranise a postaví se ke stromu. Hráèi odejdou asi 30 metrù dál. Úkolem hráèù je dotknout se Taranise. Komu se to podaøí nejdøíve, vyhrává. Vedoucí se však brání šiškami. Koho zasáhne, ten se musí vrátit na zaèátek.



Posvátné jmelí 



Legenda: I tentokrát dovedl druid svùj lid k posvátnému stromu, který bohové vybrali za sídlo uctívané rostliny. (str. 100) 



Hra: Vedoucí umístí na nìkolik stromù kousky krepáku. Úkolem hráèù je tyto kousky hledat. Který hráè jich donese nejvíce, ten vyhrává.



Válka stromù 



Legenda: Když poèetná øímská jednotka došla na místo, Bójové ukrytí na svazích se opøeli do øady naøíznutých jedlí. Padající stromy strhávaly s sebou další a další. (str. 103) 



Hra: Vedoucí již pøedem pøipraví rovnou vìtev, dlouhou asi 3 m. Na zemi pak vyznaèí terè (soustøedné kruhy vždy o metr vìtší oznaèené èísly 1 - 5). Potom hráèi støídavì pouští vìtev na zem tak, aby její druhý konec zùstal ležet v terèi. Ve kterém kruhu zùstane ležet, tolik bodù hráè získá. Takto každý hráè pouští vìtev asi 3x. 



Kdo získá více bodù, ten vyhrává.



Havrani - boží soudcové 



Legenda: Pod mohutné vìtve dubu rozložil desku pravdy. Na její dva konce položil plástvy medu.(str. 105) 



Hra: Bojuje se turnajovým systémem nebo každý s každým. Vedoucí si zaváže oèi a dva soupeøi umístí na špalek èi paøez své plástve (kamínky). Vedoucí potom vezme jeden z nich do ruky. Èí kamínek vzal, ten vyhrává. 



Cernunnùv poklad 



Legenda: Jelen nemohl být daleko. Vydali se ho hledat. To by bylo slávy, kdyby ho tak chytili. To by bylo pøivítání ! (str. 106) 



Hra: Vedoucí pøedstavuje jelena a utíká pøed hráèi - lovci. Ti se ho snaží dohonit. Kdo ho dostihne jako první, dostane lístek s èíslem 1, druhý s èíslem 2 atd. Kdo pøinese lístek s nejmenším èíslem, ten vyhrává.



Eponino høíbì 



Legenda: Høíbì se zamotalo do konopných ok. Pøevrátilo se vzhùru nohama. (str. 109) 



Hra: Vedoucí pøipraví kùl, na který budou hráèi nahazovat laso. Každý hráè má 5 pokusù. Když lasem alespoò trefí kùl, získá 1 bod. Když laso zùstane okem na kùlu, získá 3 body. Který hráè získá více bodù, ten vyhrává. 



Hadí vejce 



Legenda: Vejce vystoupilo do výše mladého buku. To je ta pravá chvíle ! Druid se natáhl a strhl jej do èapky. S pružností neobvyklou u mužù jeho vìku vyskoèil na konì a odcválal. (str. 110) 



Hra: Úkolem hráèe je s èepicí dobìhnout pro vejce, nabrat ho jen pomocí èapky a vrátit se zpìt. Cesta tam i zpìt mùže být zpestøena rùznými pøekážkami. Komu tenisák vypadne, musí se vrátit zpìt. Stopuje se èas. Kdo je nejrychlejší vyhrává.



Bájná zvíøata 



Legenda: V galské mytologii se vyskytuje nìkolik bájných zvíøat, o kterých chybìjí písemné zprávy. (str. 113) 



Hra: Úkolem hráèù je do patnácti minut nakreslit obrázek libovolného bájného zvíøete. Mùže to být buï trojrohý býk nebo had s beraní hlavou.



Posvátná zvíøata 



Legenda: Poèátkem 19.století se "galský" kohout stal typickým znakem Francie. (str. 114) 



Hra: Soutìží se v "kohoutích" zápasech (turnajovým èi vyøazovacím systémem).



Kouzelník se slovy 



Legenda: Bard se opíral o kmen stromu, pomalu vyprávìl a zdálo se, jako by jeho hlas pøicházel odnìkud z hloubi èasu. (str. 117) 



Hra: Vedoucí vypráví pøíbìh. Po odvyprávìní se hráèù zeptá na nìkteré fakta z pøíbìhu. Hráèi si odpovìdi zapíší. Za každou správnou odpovìï je 1 bod. Kdo získá nejvíce bodù, ten vyhrává.



Zaklínaè Ogmios 



Legenda: Za ním kráèela skupina mladíkù. Ušima byli pøipoutáni k tenkému zlatému øetìzu, který je spojoval se starcovým propíchnutým jazykem. (str. 118) 



Hra: Vedoucí drží jeden konec lana. Všichni hráèi se tohoto lana pøidržují. Vedoucí potom s nimi prochází dosti nároèným terénem. Jestliže se hráè lana pustí, vypadává. Který hráè zùstane na lanì jako poslední, ten vyhrává.



Zakázaný ostrov 



Legenda: Ubohý rybáø se drží ze všech sil své loïky a oèekává, že se každou chvíli pøevrátí. (str. 120) 



Hra: Každý soutìžící si z papíru vyrobí lodièku. Na znamení vedoucího ji pustí po proudu potoka. Vítìzí ten soutìžící, jehož loïka doplula nejdále, aniž se pøevrátila.



Gyptina svatba 



Legenda: Podal jí pohár vody. Komu ho dá, ten bude tím vyvoleným š�astlivcem. (str. 123) 



Hra: Hráèi se rozmístí pøed vedoucím. Ten si vezme tenisák, otoèí se k hráèùm zády. Potom tenisák vyhodí pøes hlavu mezi hráèe. Když ho nìkdo chytne ve vzduchu, získá 2 body. Když ho nìkdo zvedne ze zemì, získá 1 bod. Kdo získá nejvíce bodù, ten vyhrává.



Veèerní host Esus 



Legenda: Rutenova noèní práce zneklidnila vesnièany. Ale báli se pøiblížit, aby vyzvìdìli, co se dìje. (str. 124) 



Hra: Vedoucí si vezme ešus a lžíci a odejde do lesa. Potom zaène morseovkou vy�ukávat do ešusu nìjaké písmeno. Zároveò druhý vedoucí, stojící vedle nìho toto písmeno ukáže na papíøe. Takto vedoucí nìkolikrát odsignalizuje nìjaké slovo. Úkolem hráèù je toto slovo rozluštit. Komu se to podaøí nejdøíve, ten vyhraje.



Posvátné husy 



Legenda: Ani stráže, ani psi si nepovšimli nebezpeèí. Jen posvátné husy bohynì Junony, ochránkynì Øíma, se náhle rozlétly na všechny strany a s hrozným kýháním zbìsile tloukly køídly do všeho kolem. (str. 126) 



Hra: Vedoucí si zaváže oèi a sedne si doprostøed cesty. Úkolem hráèù je po jednom se proplížit kolem vedoucího, aniž by jej tento slyšel. Pokud vedoucí na nìj ukáže prstem, tento hráè vypadá. Jakmile všichni hráèi projdou, pokraèuje se cestou zpátky. To už ovšem nesoutìží ti hráèi, kteøí v prvním kole vypadly. 



Kdo vydrží ve høe nejdéle, ten vyhraje. 



Delfské prokleté zlato 



Legenda: Øekové znièili mosty pøes øeku Sperchios. Jediný použitelný brod je hluboký nejménì pìt stop (asi 1,6 m). Bez potíží se jím mohou pøebrodit jen jezdci. (str. 128) 



Hra: Úkolem každého hráèe je co nejrychleji pøebrodit daný potok èi øeku. Aby to nebylo tak jednoduché, každý hráè s sebou nese zapálenou svíèku. Když mu tato zhasne, musí se vrátit a znova si ji zapálit. 



Kdo je nejrychlejší, ten vyhrává.



Sucellova palice 



Legenda: Na jeho hrobì se budou v jistou dobu shromažïovat vìštci, aby se ve svatém pohroužení dozvìdìli tajemství budoucnosti. (str. 131) 



Hra: Vedoucí pøipraví v lese asi 10 hrobù (trojnožky z klackù). Do každého hrobu vloží tolik kartièek, kolik je hráèù (v každém hrobu budou kartièky jiné barvy). Potom vystartují hráèi. Jejich úkolem je objevit tìchto 10 hrobù a vzít s z každého 1 papírek. Komu se to podaøí nejdøíve, ten vyhrává.



Dobrotivá Sequana 



Legenda: Dnes ji sice neuvidí, ale nikdo nepochybuje, že bohynì i tak slyší jejich prosby. (str. 133) 



Hra: Vedoucí napíše na papír tuto motlitbu: 



"Ó Sequano! Ó Sequano! Ó blahodárná Seino! Ty, jejíž vody oèis�ují! Ty, jejíž vody odnášejí zlo! Odstraò poskvrnìní, utiš naši bolest... Ó životodárný a plodný prameni, vytékající z Matky-Zemì! Tvoje proudy poteèou na vìky vìkùv. Ó božská Sequano, raè vyslyšet naše prosby a zmírni naše neštìstí." 



Papír s tímto textem pøipne na strom, vzdálený asi 100 metrù od táboøištì. Úkolem hráèù je nauèit se tento text nazpamì� a zcela pøesnì ho zopakovat vedoucímu. Komu se to povede nejdøíve, ten vyhrává. Když se nìkdo splete, musí se vrátit zpìt k papíru a text se douèit.



Vìrná Eponina 



Legenda: Pøes den, ve mìstì, hrála dále pøed pøíbuznými a pøáteli úlohu truchlící vdovy. Veèer se vkrádala do jeskynì, kde se skrýval její muž.(str. 134) 



Hra: Vedoucí pøedstavuje Eponinu. Ta se snaží nenápadnì dojít do jeskynì - nìjaké pøedem urèené místo (strom, kámen). Hráèi jsou øímští vojáci a Eponinu sledují. Jejich úkolem ji zatknout - dotknout se jí v okamžiku, kdy vnikne do jeskynì - dotkne se pøedem daného pøedmìtu. Komu se to povede nejrychleji získá 20 bodù, druhý 19, ... Cestou se Eponina mùže otoèit. Jestliže uvidí nìkterého z hráèù, tento má -1 bod. 



Kdo má na konci hry nejvíce bodù, ten vyhrává.



Poslední galský druid 



Legenda: Pokoušel se odhadnout její výšku. Šedesát stop ? Sto dvacet ? Znamenité a odvážné dílo! (str. 136) 



Hra: Vedoucí si již pøedem odhadem zmìøí výšku nìkolika objektù (stromù, sloupù, ...). Úkolem hráèù je výšku tìchto objektù co nejpøesnìji odhadnout. Kdo je v odhadu nejblíže, získá vždy nejvíc bodù. Body za jednotlivé objekty se sèítají. Kdo získá nejvíc bodù, ten vyhrává.

Mýty a legendy - Vikingové



Použitá literatura: 



Hra je na motivy knihy "Mýty a legendy - Vikingové", Gemini, 1993.



Provedení: 



Hra je rozdìlena do mnoha etap. Je možné tyto etapy hrát v nìkolika dnech nebo je i rozdìlit do mnoha výprav. V našem oddíle byla hrána na táboøe vždy v podveèer každý den.



Etapy:



Hra je rozdìlena do mnoha etap: 



Obøi a trpaslíci 



Pomùcky: barevné papíry 



Pevnost bohù 



Pomùcky: kameny 



Odin - mudrc a váleèník 



Pomùcky: papkoule (štít a øemdich) 



Støed svìta 



Pomùcky: nit èi provázek 



Aegirùv palác 



Pomùcky: døívka 



Hlubinný had 



Pomùcky: nic 



Lest na Fenrira 



Pomùcky: nic 



Andvariho prsten 



Pomùcky: malý pøedmìt 



Sigurd a Brunhilda 



Pomùcky: nic 



Thor a hlubinný had 



Pomùcky: prut, provázek, háèek (høebík), koleèka 



Thorùv koèár 



Pomùcky: nic 



Thor a král obrù 



Pomùcky: lžièka 



Thor, kouzelník a pøevozník 



Pomùcky: ešus, voda, kámen 



Strážce duhy 



Pomùcky: prùkazní lístky, fáborky 



Slepý bùh 



Pomùcky: fáborky, papkoule 



Soumrak bohù 



Pomùcky: nic 



Znovuzrození 



Pomùcky: tabule s hesly 



Bohové noci 



Pomùcky: nic 



Koboldové 



Pomùcky: karty se slovy 



Lesní trpaslíci 



Pomùcky: nic



Rozdìlení úèastníkù: 



Hra je urèena pro jednotlivce.



Pravidla:



Obøi a trpaslíci 



Legenda: Lidé i bozi vìdìli, že pod zemí žijí malé sympatické bytosti, bylo však tìžké se k nim pøiblížit. Nenápadní a bázliví trpaslíci byli pány ohnì a kováøského umìní. (str. 3) 



Hra: Vedoucí nenápadnì poschovává v lese mnoho malých rùznobarevných kartièek. Ty pøedstavují trpaslíky. Úkolem hráèù je najít co nejvíce tìchto kartièek. Každá barva má však jinou bodovou hodnotu. Kdo získá více bodù, vyhrává. 



Pevnost bohù 



Legenda: Dokonèí-li stavbu pevnosti, dostane slunce, mìsíc a krásnou Freyu, bohyni lásky a plodnosti.(str. 4) 



Hra: Úkolem hráèù je do 15 minut postavit co nejvyšší stavbu z kamenù. Který hráè ji bude mít nejvyšší, ten vyhrává.



Odin - mudrc a váleèník 



Legenda: S kouzelným kopím v jedné ruce a se tøpytívým meèem v druhé se vrhal se zjevnou radostí do nejstrašnìjších bitek a urèoval vítìze.(str. 6) 



Hra: Každý hráè si vezme papkouli (nebo štít a øemdich). Potom se rozejdou do vyznaèeného herního území. Na znamení vedoucího se strhne bitva. Kdo je zasažen papkoulí (nebo øemdichem), ten vypadává. Kdo vydrží nejdéle (2-3), ten získává bod. 



Hraje se asi 10x. Kdo získá nejvíce bodù, ten vyhrává. 



Støed svìta 



Legenda:První koøen vedl až k posvátnému prameni, který hlídali tøi Nornové, bohové neúnavnì splétající osud. Když se jedno z vláken pøerušilo, zemøel jeden èlovìk.(str. 8) 



Hra: Vedoucí vyznaèí provazem tra�. Ta vede od jednoho stromu k druhému, pak ke tøetímu atd. Provaz se mùže rùznì proplétat. Hráèi nastupují na tra� jednotlivì. Jsou jim zavázány oèi a odvedeni k zaèátku provazu. Jejich úkolem je jen pomocí hmatu se dostat na druhý konec vlákna. Když se nit pøetrhne, je hráè diskvalifikován. 



Mìøí se èas. Který hráè je nejrychlejší, ten vyhrává. 



Aegirùv palác 



Legenda: Když byl ještì malý chlapec, uèil ho jeho otec Harald Zrzavá brada øídit loï.(str. 10) 



Hra: Všichni hráèi si ze døeva nebo z papíru vytvoøí vlastní lodièku a tu si nìjak oznaèí. Potom ji ve stejný okamžik pustí po vodì. 



Vyhrává ten, kdo dopluje døíve do cíle, pøípadnì kdo dopluje dál. Cestou se nikdo nesmí lodì vùbec dotknout, jinak je diskvalifikovaný.



Hlubinný had 



Legenda: Vzpomnìl si na øešení, které ho nauèil otec. Toèit se na místì a èekat, dokud obluda neusne a nebo se neutiší, a pak rychle pøeplout, aby se neprobudila.(str. 12) 



Hra: Úkolem hráèù je se neustále toèit kolem své vlastní osy s rukama rozpaženýma. Pøitom nesmí opustit vymezený prostor ani upadnout. Kdo toto pravidlo nedodrží, vypadává. 



Vyhrává ten, kdo vydrží se toèit nejdéle.



Lest na Fenrira 



Legenda: "Použili jsme šest složek v pomìru, který známe jenom my. Medvìdí šlachu, ptaèí slinu, horské koøínky, koèièí mòoukání, ženský vous a rybí dech."(str. 14) 



Hra: Úkolem hráèù je co nejdøíve donést 6 vìcí. O jaké vìci se jedná to už závisí na okolnostech a na vedoucím.



Andvariho prsten 



Legenda: Zavedl Lokiho k sobì a pod nátlakem rozložil veškeré své zlato na zem. Všechno nebo témìø všechno! Nenápadnì totiž schoval vzácný kouzelný prsten.(str. 16) 



Hra: Vedoucí schová nìkde v okolí malý pøedmìt. Kdo ho najde první má jeden bod. Takto vedoucí schovává pøedmìt asi 10-20x. Kdo získá nejvíc bodù, ten vyhraje. 



Sigurd a Brunhilda 



Legenda: Už si mysleli, že v tom pekle zemøou, ale s ožehnutým obleèením, chlupy i vlasy se dostali na druhou stranu. (str. 18) 



Hra: Vedoucí vyznaèí kruh o prùmìru asi 10 m. Dovnitø si lehne vedoucí - Brunhilda. Obvod kruhu stráží ostatní vedoucí. Úkolem hráèù je proniknout do kruhu, aniž by se ho dotkl vedoucí a políbit Brunhildu. Komu se to podaøí nejdøíve, ten vyhrává. 



Koho se dotkne vedoucí, ten se musí vrátit zpìt na táboøištì, udìlat 10 døepù a teprve potom se znovu mùže zapojit do hry.



Thor a hlubinný had 



Legenda: Na obrovský kovový hák, pøipevnìný na pevném lanì, nasadil volskou hlavu. Návnadu vhodil do vody a trpìlivì èekal jako nìjaký rybáø s udicí.(str. 22) 



Hra: Vedoucí pøipraví udici - na prut pøiváže provázek s háèkem na konci - a hada - nìkolik koleèek z prutù. Hráèi soutìží postupnì za sebou. 



Vedoucí rozhodí do kruhu o prùmìru asi 3 m 10 koleèek. Úkolem hráèe je udicí vylovit co nejvíce koleèek a to do 2 minut. 



Komu se podaøí vylovit nejvíce koleèek, ten vyhrává. 



Thorùv koèár 



Legenda: Zakøièel hned na svého mladého syna: "Bjorne ! Thor pøijíždí ! Slyším ho. Zaveï rychle zvíøata do úkrytu.(str. 24) 



Hra: Jeden hráè pøedstavuje Bjorna, ostatní zvíøata. Hraje se na pøedem vymezeném území. Uprostøed nìj je stáj. Úkolem Bjorna je co nejrychleji dovést všechny zvíøata do stáje. Koho chytí - dotykem - ten se musí nechat odvést do stáje. Ostatní ho z ní mohou vysvobodit tak, že mu podlezou pod nohama. 



Každý hráè má asi 3 minuty. Komu se povede sehnat co nejvíce zvíøat, nebo to má rychleji, ten vyhrává.



Thor a král obrù 



Legenda: Thorovi se to pøíliš nezamlouvalo, ale nakonec se k této komedii propùjèil a ozdobil se manželèinými šperky. Vzal si lehký závoj, èelenku, vycpal hruï a peèlivì natáhl látku, aby trochu skryl svá široká ramena.(str. 26) 



Hra: Jeden hráè si zaváže oèi. Ostatní si mezitím vymìní obleèení a rùznì se pøestrojí. Potom se postaví do øady. Úkolem hráèe je poznat jen pomocí hmatu, o koho se jedná. Navíc se ho mùže dotýkat jen lžièkou. 



Který hráè pozná více protihráèù, ten vyhrává. 



Thor, kouzelník a pøevozník 



Legenda: Musel vypít jedním douškem velký pohár piva... Dále mìl zvednout èernou koèku,... Na závìr obr požadoval, aby Thor pøemohl vetchou staøenu.(str. 29) 



Hra: Úkolem soutìžícího je nejdøíve vypít ešus vody, potom 10x zvednou kámen a nakonec povalit na zem vedoucího. Stopuje se èas. Komu se to podaøí nejrychleji, ten vyhrává.



Strážce duhy 



Legenda: Loki se potápìl do nejhlubších vírù, aby zmátl svého protivníka, ale Heimdall vždy objevil jeho stopu.(str. 30) 





Hra: Vedoucí vyznaèí pomocí fáborkù cestu. Na jejím konci se schová. Úkolem hráèù je vedoucího vystopovat a dotykem chytit. Kdo ho chytne první, dostane prùkazní lístek s èíslem 1. Druhý s 2, tøetí s 3 atd.



Slepý bùh 



Legenda: "Ano..." odpovìdìla Frigg, ale po krátkém zaváhání dodala, že možná zapomnìla požádat malý trs jmelí na jednom stromì na západ od Valhaly.(str. 4) 



Hra: Vedoucí povìsí na nìkolik stromù fáborky - jmelí. Úkolem hráèe je najít tento fáborek, obalit jím papkouli a touto papkoulí trefit Baldera - vedoucího, který stojí uprostøed 20 m kruhu (do kruhu samozøejmì støelec vstoupit nesmí). Každý fáborek se smí použít jen jednou. 



Komu se to podaøí nejdøíve, ten vyhrává.



Soumrak bohù 



Legenda: Pod ochranou kùry stromu Yggdrasilu však pøežil jeden muž a jedna žena. Možná vznikne nový svìt...(str. 34) 



Hra: Úkolem hráèù je dostat se k posvátnému jasanu. Ten však støeží vedoucí. Koho se dotknou, ten vypadává. Kdo se dotkne jasanu, je zachránìn a získává jeden bod. 



Takto se hraje asi 10x. Kdo získá nejvíc bodù, ten vyhrává.



Znovuzrození 



Legenda: Pokoušeli se rozluštit vyryté Odinovo písmo a našli neporušené Zlaté tabulky, které bohové vlastnili ještì pøed velkou katastrofou.(str. 36) 



Hra: Vedoucí rozmístí po lese asi 10 tabulí. Na každé z nich bude napsáno nìjaké heslo. Kdo døíve objeví a opíše co všechny hesla, ten vyhrává. Do lesa si však s sebou nikdo nesmí vzít papír ani tužku.



Bohové noci 



Legenda: Dostal se k divoce porostlé mýtinì, osvícené mìsíèním svìtlem. Tam zùstal ohromenì stát. Pøed jeho zraky se odehrával podivný rej skøítkù.(str. 38) 



Hra: Úkolem všech hráèù je zhotovit si z pøírodního materiálu odìv lesních skøítkù. Vedoucí hodnotí, komu se toto povedlo nejlépe.



Koboldové 



Legenda: Vtom Snorre a Asfrid vylezli ze svého úkrytu a dìkovali jim. Pøekvapení koboldové se na nì usmáli, ale rychle se schovali, protože každý musí žít ve svém svìtì.(str. 40) 



Hra: Vedoucí se posadí kolem ohnì nebo v lese na mýtinu a èas od èasu ukáží nìjakou tabuli se slovem (èinností). Úkolem hráèù je proplížit se k nim a zjistit tato slova. Slov bude 5 až 10. Koho 



vedoucí uvidí, na toho zavolají jménem a ten se musí vrátit na táboøištì. Teprve potom se mùže znova zapojit do hry. 



Kdo døív zjistí všechny slova, ten vyhrává.



Lesní trpaslíci 



Legenda: Trpaslíci se nad nimi slitovali. Vytratili se, za chvíli se objevili znovu a pøinesli jim velkou kytici léèivých rostlin a blahodárných kvìtù.(str. 41) 



Hra: Hráèi pøedstavují trpaslíky. Vedoucí jsou dìti. vedoucí vždy øekne bylinu nebo list stromu jaký si pøeje. Úkolem hráèù je co nejdøíve požadovanou vìc pøinést. Kdo to stihne nejdøíve, získává 1 bod. Takto se hraje asi na 20 vìcí. 



Kdo má po høe nejvíce bodù, ten vyhrává.

Neználek - 1.Neználkovy pøíhody



Použitá literatura:N.Nosov-Neználkovy pøíhody (LN 1977)



Provedení: Hra je urèena na vícedenní výpravu.



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží jednotlivci



Legenda: V jednom domku ve Zvoneèkové ulici žilo šestnáct èlovíèkù malíèkù. Nejprvìjší mezi nimi byl malíèek jménem Všeználek. Øíkali mu tak proto, že toho velmi mnoho znal. Bydlel tu také doktor Pilulkin. Léèil èlovíèky ze všech nemocí,chodil poøád v bílém plášti a na hlavì nosil bílou èepièku s tøapeèkem. Bydlel tady i znamenitý mechanik Šroubek se svým pomocníkem Vroubkem, pak tu bydlel Cukerín Cukerínoviè Sirupèík, který se proslavil tím, že mìl ze všeho nejradìji sodovku se sirupem. V domku žil také lovec Kulka. Mìl malièkého psíka Bulku a pušku špuntovku. S nimi tam bydlel i malíø Tubièka, hudebník Strunka a ostatní malíèkové: Èiperka, Bruèoun, Mlèoun, Buchtík, Civínek a dva bratøi Jaktík a Taktík. Ale nejznámìjší byl malíèek jménem Neználek. Neználek mu øíkali proto, že doèista nic neznal. 



Pravidla hry: Pravidla jsou celkem jednoduchá. Každý úèastník hry soutìží sám za sebe. Jeho úkolem je v prùbìhu výpravy èi tábora získat co nejvíce malíèkù. Ty získají tak, že splní podmínky k jejich udìlení. Malíèci mohou být vyhlášeni všichni naráz. Je však lepší vyhlašovat je postupnì. 



Poznámka: V prùbìhu výpravy je dobré obèas pøeèíst ukázku z knihy. Zvláštì u malíèkù, kterým je vìnována celá kapitola. Tvoøí tak legendu k jednotlivým malíèkùm. 



Pomùcky: obrázky malíèkù, tužka, papír, pastelky, mouka, tuk, prášek do peèiva, voda, teplomìry (libovolné pøedmìty), kartièky s teplotami a písmenky, karty 



Hry: 



1.Tubièka 



Hra: Úkolem je nakreslit obrázek s námìtem: Na co se v oddíle tìším, co mne trápí. Každý, kdo ho nakreslí, získá Tubièku.



2.Kulka 



Hra: Vedoucí oznaèí dva stromy v lese, vzdálené od sebe asi 200 metrù. Každý soutìžící si nasbírá dostateènou zásobu šišek. Jeho úkolem je dostat se od prvního stromu ke stromu druhému. A to tak, že od stromu výchozího hodí šišku do stromu, který je na cestì ke stromu druhému. Když se mu to povede, mùže støílet od zasaženého stromu. Takto se snaží dostat až k druhému stromu. Když se mu to povede do urèitého poètu hodù (ten stanoví vedoucí), získá soutìžící Kulku.



3.Sirupèík 



Hra: Úkolem je stvoøit,uvaøit prostì vyrobit nìjaký dobrý nápoj. Èaj, limonádu, š�ávu ze surovin, které jsou na výpravì k dispozici. Komu se to povede, získá Sirupèíka. 



4.Pilulkin 



Hra: Vedoucí rozmístí po herním území mnoho pøedmìtù - teplomìrù. Na opaènou stranu rozmístí karty. Na každé kartì je urèitá teplota a písmeno. Úkolem každého soutìžícího je z písmen sestavit zprávu. Poøadí písmen ve zprávì hráè získá tak, že najde teplomìr a odevzdá ho vedoucímu. Ten mu naopak øekne, u jaké teploty je první, druhé, ... písmeno. Za každý teplomìr jednu teplotu. Komu se podaøí zprávu sestavit do 15-30 minut (dle délky zprávy), ten získá Pilulkina.



5.Buchtík 



Hra: Každý soutìžící dostane 20 dkg mouky, trochu prášku do peèiva, soli, tuku a vody. Úkolem soutìžícího je uvaøit z tìchto surovin placky na ohni. Komu se to povede, ten získá Buchtíka.



6.Šroubek a Vroubek 



Hra: Vedoucí rozmístí po louce alespoò 150 karet (nebo pøíslušný poèet karet z tvrdého papíru. Úkolem soutìžících je karty hledat a sestavit z nich vìž alespoò 3 patra vysokou. Komu se to povede, ten získá Šroubka a Vroubka.



7.Èiperka 



Hra: Vedoucí pøipraví opièí dráhu (t.j. dráhu s mnoha pøekážkami). Dále stanoví limit, v jakém musí hráèi tuto trasu probìhnout. Komu se podaøí tra� probìhnout v èasovém limitu, získá Èiperku.



8.Taktík 



Hra: V prùbìhu celé výpravy si vedoucí zapisují, kdo ze èlenù dobrovolnì pomáhal pøi nìjaké práci (umývání nádobí, vaøení, sekání døeva,...). Za každou práci mu udìlí 1 bod do Taktíka 



Kdo získá 5 bodù, získá celého malíèka. Podmínkou však je, že nikdo kromì vedoucích neví, za co body získávají ani jak Taktíka získat.



9.Mlèoun 



Hra: Úkolem soutìžícího je alespoò 6 hodin mlèet. Komu se to povede, ten získá Mlèouna. 



10.Jaktík 



Hra: Tohoto malíèka mùže udìlit kterýkoli èlen oddílu.Udìluje se za pomoc kamarádovi, èi za projev kamarádství vùbec.



11.Bruèoun 



Hra: Úkolem je nìco veselého vyprávìt nebo øíci nìjaký vtip. Jestliže se soutìžícímu podaøí rozesmát i vedoucího, získává Bruèouna.



12.Strunka 



Hra: Úkolem je zazpívat nebo zahrát na nìjaký hudební nástroj.



13.Civínek 







Hra: Vedoucí pro soutìžící pøipraví stezku odvahy. Úkolem bude za tmy projít urèitý úsek. Na jeho konci si vyzvednout lístek s Civínkem a vrátit se zpìt.



14.Bulka 



Hra: Úkolem je složit básnièku alespoò o 8 verších. Komu se to podaøí, získá Bulku. 



15.Neználek 



Hra: Získá ho každý, kdo již získal 7 malíèkù.



16.Všeználek 



Hra: Získá ho každý, kdo získal všechny malíèky.



Závìr: Celá hra by mìla být vyhodnocena u závìreèného ohnì. Vítìzem se stává ten, kdo v prùbìhu výpravy získal nejvíce malíèkù.

Neználek - 2.Neználek ve Sluneèním mìstì



Použitá literatura:N.Nosov-Neználek ve Sluneèním mìstì (LN 1973)



Provedení: Hra je urèena na vícedenní výpravu.



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží trojice. Rozdìlení probìhne takto: 



Oddíl se rozdìlí na tøetiny: 



1/3 jsou Neználci - ti nejzkušenìjší 



1/3 jsou Knoflenky - ménì zkušení 



1/3 jsou Strakáèci - nováèci,nejmladší 



Potom v okolí táboøištì vedoucí ukryje tolik kartièek , kolik je hráèù. Kartièky jsou tøí druhù 



Neználci, Knoflenky, Strakáèci. Každá je ještì oznaèená barvou tak, aby vždy trojice N-K-S byla jedné barvy. Potom jsou hráèi vypuštìni. Jejich úkolem je najít obrázek se svou postavou.Jakmile ho najdou, vrací se zpìt do táboøištì. Kdo má stejnou barvu, tvoøí jedno družstvo.



Legenda: Jednoho dne Neználek potkal Kouzelníka. Ten mu prozradil,že tomu, kdo mu pøinese jeho obrázek, splní tøi pøání. Ještì mu øekl, že èásti tohoto obrázku mají obyvatelé Sluneèního mìsta. A tak se Neználek spolu s Knoflenkou a Strakáèkem vydávají do Sluneèního mìsta. Tam však s hrùzou zjiš�ují, že do mìsta pøijelo více Neználkù, Knoflenek a Strakáèkù se stejným zámìrem. Kdo bude rychlejší, ten vyhraje. 



Pravidla hry: Cílem hry je sestavit obrázek kouzelníka, který je složen z 84 èástí. Jednotlivé èásti lze získat dvìma zpùsoby: 



1)Za malíèky - po celou výpravu mohou jednotlivci získávat prùkazní lístky od rùzných malíèkù. Za každý prùkazní lístek si mohou vyzvednout urèitý poèet èástí obrázku pro své družstvo. Vyzedávání probíhá tak, že vedoucímu nahlásí souøadnice ètvereèku, který chce (napø. F6),a vedoucí mu tento ètvereèek dá. Je tedy lepší, když si družstva již pøedem narýsují tabulku 12x7 polí a tam si jednotlivé èásti lepí. 



2)Ètverce - na závìr hry je vyhlášena poslední soutìž: èlenové družstva si mohou pro jednotlivé èásti dobìhnout. Obrázek je však rozdìlen na 3 zóny. Ètvereèek z urèité zóny lze získat vždy jiným zpùsobem: 



ÈERVENA ZÓNA (øádky 1-4) - bìh asi 100 m tam a 100 m zpátky 



pro 1 ètvereèek. 



MODRÁ ZÓNA (øádky 5-8) - pøi bìhu drží závodník lžíci s pingp. míèkem. Lžíci však drží pouze za držadlo. 



ZELENÁ ZÓNA (øádky 9-12) - soutìžíc má svázané nohy k sobì 



takže musí skákat sounož. 



-vezme-li družstvo ètvereèek, který již má ,musí ho vymìnit s jiným družstvem.



Pomùcky: obrázky malíèkù, obrázek kouzelníka, bílé kartièky, fáborky, karty na Mluvu tìla, tužka a papír, kartièky s písmeny



Hry: 



A.MALÍÈKA ZÍSKÁVÁ VŽDY NÌKDO JINÝ 



(za zisk jsou 4 ètvereèky) 



1.Špuntík - mùže ho získat pouze Strakáèek 



Hra: Veèer vedoucí pøipraví jednoduchou cestu po bílých kartièkách. Na jejím konci èeká prùkazní lístek.



2.Fistulka - mùže ho získat pouze Knoflenka 



Hra: Pøes den nároènìjší stopovaèka pomocí fáborkù, znaèek, stop. Na konci cesty opìt prùkazní lístek.



3.Hvizdulka - mùže ho získat jen Neználek 



Hra: Vedoucí zinscenuje detektivku : stopovaèka vede na táboøištì, kde je rozmístìno mnoho stop. Soutìžící má z tìchto stop zjistit co nejvíce o pachateli (napø. špaèek od cigarety znaèí, že pachatel byl kuøák). Kdo zjistí alespoò polovinu stop, získá prùkazní lístek.



B.MALÍÈKA MOHOU ZÍSKAT VŠICHNI 



(za zisk jsou 3 ètvereèky) 



4.Pšenda 



Hra: Úkolem je vykonat alespoò 3 práce všeobecnì prospìšných (posekat døevo, umýt nádobí, ...)



5.Krychlièka 



Hra: Hraje se nìjaká bojová, terénní nebo kolektivní hra. Prùkazní lístek je udìlen za nasazení a bojovnost.



6.Jehlièka 



Hra: Každý soutìžící dostane v pravý okamžik ten pravý úkol. Vìtšinou když se nìkomu nechce nìco dìlat. Je potom otázkou vùle, zda se dotyèný donutí to udìlat. 



C.TYTO MALÍÈKY ZÍSKÁVAJÍ POUZE PRVNÍ 4 



(za zisk je 5 ètvereèkù) 



7.Niteèka 



Hra: Získají ho první ètyøi z turnaje v nìjaké høe (dáma, piškvorky, Ypsilon, pexeso,...) 



8.Aršík 



Hra: Hra Mluva tìla: 4x12 karet a to 



4 - èím: Ruka, Hlava, Postava, Dvojice(mùže si vybrat partnera) 



12 - vlastnosti: bolest, žárlivost, láska, nadìje, obdiv, osamìlost, pocit viny, radost, strach, vzdor, vztek, zármutek 



Pravidla: každý úèastník si vytáhne jednu kartu. Na ní je vždy nakreslena èást tìla a napsána vlastnost. Úkolem je pomocí pøíslušné partie tìla zobrazit pøedepsanou vlastnost. Ostatní na papír zapisují své tipy. Pozná-li to alespoò polovina divákù, získá pøedvádìjící 2 body. Kdo to uhádne získá 1 bod. Možno hrát nìkolik kol.





9.Šprýmek 



Hra: Vedoucí ète soutìžícím urèité situace. Úkolem je vymyslet k této situaci co nejlepší odpovìï. Po každém kole každý soutìžící pøeète svou odpovìï. Každý hráè potom dle svého uvážení udìlí 1 bod té nejvtipnìjší odpovìdi.Situace: 



a)co by vás pøekvapilo : 



- v prùjezdì domu 



- na parníku 



- v klubovnì 



- u ... doma 



- na psychiatrii 



b)co nelze dìlat: 



- pøátelùm 



- o pùlnoci na výpravì 



- na oddílovce 



- na latrínì 



- na špièce jehly



D.MALÍÈKA ZÍSKÁVÁ CELÉ DRUŽSTVO 



(dle poøadí družstev) 



10.Preclík 



Hra: Hra Bìh s pamìtí: první z družstva se nauèí báseò nebo její èást. Potom bìží k druhému asi 100 m a musí ho nauèit tuto báseò. Až to druhý umí, bìží ke tøetímu a zase ho uèí. No a koneènì tøetí musí báseò bez chyby zarecitovat vedoucímu. Když se to nepovede vrátí se zpìt k druhému, ten tøeba k prvnímu. Vítìzí družstvo, jehož tøetí èlen zarecituje nejdøíve celou báseò správnì. 



- báseò: Veèery kouzelné! V mlhách støíbrných 



mìsíèních paprskù se taví sníh 



a mlýny hrají pod stránìmi. 



Dumavá práce zelenavých kol 



si zpívá šerem! Proè ten stesk a bol 



mou duši chyt a tlaèí k zemi? 



11.Literka 



Hra: Úkolem družstva je secvièit nìjaké spoleèné vystoupení (pohádku, scénku, ...) asi tak na 15 minut.



12.Karásek 



Hra: Šifrovaný dopis: zašifruje se zpráva (tøeba zámìnou písmen W=A atd.). Klíè se rozhází v urèitém herním území. Družstva se snaží vnikat do území, písmenka pøeèíst, vrátit se zpìt a písmeno zapsat. V tom jim brání vedoucí, kteøí když se dotknou nìkoho v herním poli, ten se musí vrátit zpìt, udìlat 20 døepù a znovu se zapojí do hry. Které družstvo døíve rozluští zprávu, vyhrává.



Závìr: Závìreèné hodnocení by mìlo probìhnout u slavnostního ohnì. Vítìzné družstvo zde slavnostnì pøednese své 3 pøání. Ostatní družstva, jestliže se jim povedlo Kouzelníka také složit mohou mít jedno pøání.

Simpsonovi



Provedení:

Hra je urèena na vícedenní výpravu. Poprvé byla sehrána oddílem Chronos na výpravì v Námìšti na Hané v únoru 1994.



Rozdìlení úèastníkù:

Hra je urèena spíše pro družinu, èi pro klub. Ideální poèet je 5 hráèù + 2-3 vedoucí. Soutìžící pøedstavují Simpsonovi, vedoucí jejich soupeøe.



Pravidla hry:

Družstvo Simpsonových dostane pro zaèátek pexesa èíslo:

2,13,16,30,32. Družstvo vedoucích má naopak k dispozici

tyto dvojice: 8,12,25,28. Simpsonovy i vedoucí si tajnì

urèí, kdo koho bude pøedstavovat. Potom si jednu

kartièku, pøedstavující jeho postavu vloží do

neprùhledného obalu a ten si povìsí na krk. Do obalu je možno vložit libovolnou ve høe získanou kartièku. Cílem je odhalit, kdo je jaká postava. Chce-li si tipnout, pøistoupí k nìjakému soupeøi. S ním si potom hodí mincí (nebo kostkou). Ten kdo vyhraje, mùže tipovat. A to udìlá tak, že pøistoupí k soupeøi a øekne: „Ty jsi Bart“ (nebo také: „Máš pexeso èíslo 2.“). V pøípadì, že se trefí, dostane od soupeøe kartu. Když ne, nic se nestává.

V celém prùbìhu hry je cílem každého družstva získat co nejvíce karet z Pexesa. Ty se získávají jednak v rùzných hrách a potom koøistìním soupeøùm pomocí hádání. V každé etapì se bojuje o 1 kartièku. To družstvo, které ji získá, má právo nìkde v chatì nebo okolí chaty ukrýt druhou, stejnou kartièku. Úkolem druhého družstva je do 10 minut ji najít. Každý však mùže mít jednu otázku, na kterou se odpoví buï ano nebo ne (napø.: „Je karta v této místnosti?“). Podaøí-li se jim do 10 minut kartièku najít, tak ji získávají, jinak ji získá druhé družstvo.

Které družstvo má na konci výpravy více kartièek, to vyhrává.

Hry:

1. The Simpsons

Pomùcky: baterky, cedulky s èísly, nugety( kámínky)

Hra: Jeden od Simpsonù a jeden z vedoucích odnesou na urèité místo v lese asi 100 kamínkù, nugetù. Potom si všichni vezmou baterky a na záda si pøipevní trojmístné èíslo. Po zahájení hry se všichni rozbìhnou do lesa. Jejich úkolem je po jednom odnosit co nejvíce nugetù do svého domu (chata, táboøištì). Protihráèi je mohou zajímat pøeètením jejich èísla. Zajatý musí soupeøi odevzdat nuget, odejde k chatì, napoèítá po jedné do 100, pøipne si nové èíslo a znovu se mùže zapojit do hry. Kterému družstvu se do 1 hodiny podaøí odnosit více nugetù, to vyhrává.



3. Maggie na skateboardu

Pomùcky: pro každé družstvo dudlík nebo pingp. míèek

Hra: Obì družstva se postaví na startovní èáru. Potom první èlen družstva si vezme do pusy dudlík nebo ping. míèek. Jeho úkolem je co nejdále doplivnout. Tam, kam míèek dopadne se postaví další èlen družstva a plve dál. Kterému družstvu se podaøí doplivnout dál, to vyhrává.



4. Lisa s koèkou

Pomùcky: laso

Hra: Dvì družstva stojí proti sobì, obì vzdálená asi 20 metrù od lana. Na dané znamení se k nìmu všichni rozbìhnou. Obì družstva se snaží lano uchopit a odnést na své výchozí místo. Podaøí-li se uchopit obìma družstvùm lano souèasnì, nastane pøetahování. Vítìzí družstvo, které se døíve vrátí s lanem na svoje místo.



5. Homer

Pomùcky: karty, kostky

Hra: Úkol je pro Homer, ale mùže mu pomoci celá rodina. Na zaèátku dostane 100 dolarù (mohou je symbolizovat tøeba zápalky). Vedoucí pøedstavují rùzné hazardní hry (kostky, kupky,...). Homer a jeho rodina mohou kdekoliv sázet a hrát. Hraje se 1 hodinu. Když po hodinì má Homer víc jak 100 dolarù, vyhráli Simpsonovi. Jinak vyhrávájí vedoucí.



6. Marge s Lisou

Pomùcky: nic

Hra: Tento úkol je pro Marge. Jejím úkolem je po 1 hodinu plnit s úsmìvem pøání všech hráèù hry. Když to po celou hodinu vydrží, vyhrají Simpsonovi. Jinak vyhrají vedoucí.



7. Sherry a Terry

Pomùcky: nic

Hra: Úkolem Simpsonových je dva své èleny upravit tak, aby se sobì co nejvíce podobali (obleèení, úèes,...) Mají na to celkem 15 minut. Po 15 minutách se posoudí, zda úkol spnili,èi ne.



9. Lisa a Maggie se švihadlem

Pomùcky: uzlovaèky

Hra: Každý z družstva si vezme uzlovaèku. Jeho úkolem je do 2 minut co nejvíckrát uzlovaèku pøeskoèit. Po dvou minutách se seètou výkony jednotlivých èlenù družstva. Které družstvo udìlá více pøeskokù vyhrává.



10. Bart:"Nemáš šanci hochu !"

Pomùcky: papír a tužka

Hra: Úkolem družstva je dohromady 100x napsat „Nemáš šanci hochu !“ jenže pozpátku. Kterému družstvu se to podaøí døív, to vyhrává.



11. Lisa se saxofonem

Pomùcky:nic

Hra: Soutìží se ve zpívání písnièek. Jedno družstvo zadá otázku a druhé na ni musí odpovìdìt písní. Když se mu to nepovede, získá vyzyvatel 1 bod. Potom dává otázku druhé družstvo. Hraje se asi pùl hodiny. Které družstvo získá více bodù, to vyhrává.)



14. Celá rodina

Pomùcky: sníh

Hra: Úkolem každého družstva je do 1 hodiny postavit co nejvyšší stavbu ze snìhu. Které družstvo má po 1 hodinì vyšší vìž, to vyhrává (není-li sníh, mùže se vìžièka stavìt z kamenù).



15. Nelson

Pomùcky: lano

Hra: Soutìží se v pøetahování lanem. V pøípadì pøíliš silných vedoucí pøetahují Simpsonovi postupnì po jednom všechny vedoucí. Kterému družstvu se to povede vícekrát, to vyhrává.



17. Maggie na kolobìžce

Pomùcky: nic

Hra: Úkol je pro Maggie. Jejím úkolem je vydržet 1 hodinu mlèet. Když se jí to povede, vyhraje její rodina . V opeèném pøípadì vyhrávají vedoucí.



18. Gramps

Pomùcky: tužka a papír

Hra: Úkolem obou družstev je do 30 minut sehnat podpis co nejstaršího èlovìka. Které družstvo má podpis staršího, to vyhrává.



19. Bart na skateboardu

Pomùcky: nic

Hra: Úkol je pro Barta. Jeho úkolem je po celou hodinu na každou otázku odpovídat vìtou: „Klídek hochu !“ Splete-li se, vyhrávají vedoucí. Podaøí-li se Bartovi vydržet, vyhrávají Simpsonovi.



20. Lisa na kole

Pomùcky: švihadlo nebo uzlovaèka

Hra: Úkol je pro Lisu. Jejím úkolem je 100x za sebou bez pøerušení pøeskoèit švihadlo. Má na to celkem pùl hodiny. Když se jí to povede, vyhrají Simpsonovi. Jinak vyhrávají vedoucí.



21. Millhouse

Pomùcky: tužka a papír

Hra: Úkolem obou družstev je co nejrychleji správnì vydìlit dvì èísla. Simpsonovi mají podìlit 12-ti místné èíslo 4 místným, vedoucí 20-ti místné 5-ti místným. Kterému družstvu se to podaøí døíve, to vyhrává.



22. Homer bojující

Pomùcky: provázek

Hra: Každý hráè z jednoho družstva si na louce vyznaèí kruh o prùmìru 1 metru. Do nìho se postaví. Úkolem druhého družstva je vytlaèit všechny soupeøe z jejich kruhù. Stopuje se èas. Potom se role vymìní a vše se opakuje. Kterému družstvu se to podaøí døíve, to vyhrává. Pozn.: Možno dát Simpsonùm náskok asi 30 s.



23. Bart hraje basket

Pomùcky: tenisák

Hra: Pøedem se pøipraví dva koše(staèí obruè z proutku). Jeden bude asi 2,5-3m vysoko, druhý 2 metry. Potom se hraje nìco jako košíková. Simpsonovi útoèí na nižší koš, vedoucí na vyšší. S míèem se nesmí bìhat, musí se pøihrávat. Za každý koš je 1 bod. Hraje se asi 20 minut. Které družstvo získá více bodù, vyhrává.



24. Lisa na bruslích

Pomùcky: nic

Hra: Úkolem èlenù družstva je provést co nejdelší trojskok. Tam, kam dopadne první èlen, se postaví druhý a opìt provede trojskok. Které družstvo se po skoku posledního èlena dostane dál, to vyhrává.



26. Bart:"Já jsem Bart Simpson; a kdo jsi ty ?"

Pomùcky: tužka a papír

Hra: Úkolem družstva je celkem 100x napsat vìtu: „Já jsem Bart Simpson; a kdo jsi ty ?“. Kterému družstvu se to podaøí døív, to vyhrává.



27. Simpsonovic tancující

Pomùcky: nic

Hra: Úkolem každého družstva je za pùl hodiny secvièit jakékoliv vystoupení. Mùže být taneèní, scénka, kolektivní zpìv. Hodnotí se pøedevším humornost.



29. Bart: "Klídek hochu !"

Pomùcky: tužka a papír

Hra: Úkolem družstva je celkem 100x napsat v morseovce vìtu: „Klídek hochu !“ Kterému družstvu se to podaøí døív, to vyhrává.



31. Crusty a Otto

Pomùcky: kámen èi jiný malý pøedmìt

Hra: Vyznaèí se herní území - pruh lesa asi 50 x 100 metrù. Na jednu stranu (kratší) se postaví Simpsonovi, do území se rozmístí vedoucí. Simpsonovi si urèí, kdo u sebe bude mít pøedmìt (nesmí se v prùbìhu hry mìnit). Cílem Simpsonù je propašovat pøedmìt skrz území støežené vedoucími. Vedoucí pøitom mùže kohokoliv zastavit dotykem. V pøípadì, že u sebe pøedmìt má, vyhrávají vedoucí. Když ho nemá u sebe, vedoucí vypadá a hra pokraèuje. Když se Simpsonùm podaøí pøedmìt propašovat, tak vyhrávají. Jsou-li chyceni, vítìzí vedoucí.



Závìr:

Již pøedem se mùže stanovit, o co se bude soutìžit (napø. poražení koupí vítìzùm nanukový dort). Hra je potom zakonèena pøedáním pøedmìtu, o který se soutìžilo.

Star Trek



Legenda: Vesmír brázdila kosmická loï Enterprice vedená kapitánem Kirkem. Získávala lidstvu nové planety. Musela však bojovat i s nepøátelskými Klingony, kteøí se snažili o totéž. 



Provedení: Tato hra je urèena na oddílovou schùzku. Mùže se však upravit i na dlouhodobou hru. 



Rozdìlení hráèu: Soutìží 2-3 èlenná družstva. 



Pomùcky: 2 mapy (slepá a s objekty), 10 krabièek oda zápalek, kulièka 



Pravidla hry:

1. Pøípravné práce - Vedocí si již pøedem pøipraví mapu vesmíru (møížku asi 10x10 polí), do níž vepíše:

20-30 hvìzd -H

20-30 klingonù - K

Tutéž mapu pøipraví pro hráèe, jen je slepá (tj. bez hvìzd a klingonù). Jediným objektem na mapì je v jejím støedu zemì. 



2.Hra - V prùbìhu oddílovky se hrají rùzné hry, za které družstva získávají tuny paliva ( vždy první nejvíce, druhé o 1 ménì atd). 



3.Tahy - Každé družstvo si postaví figurku na Zemi. Které družstvo získalo nejvíce tun, to táhne první. Táhne tak, že ohlásí souøadnici (èi posune figurku) na políèko, které sousedí hranou s políèkem, na kterém až dosud stála jejich figurka. Vedoucí jim ohlásí (dle své mapy), co se na tomto políèku nachází. Mùže tam být:

hvìzda

klingoni

nic

Takto postupnì táhnou všechna družstva až do vyèerpání paliva (za 1 tunu paliva je jeden tah). 



4.Klingoni - Jestliže družstvo vstoupí na políèko, na nìmž jsou klingoni, musí s nimi bojovat. A to takto: Obì strany Enterprice (družstvo) i Klingoni (vedoucí) si postaví na protilehlé okraje stolu 5 krabièek od zápalek. Do jedné z nich vloží kartièku s nápisem loï (Klingoni s tomu pøidají i poèet tun paliva - 1-3). Potom støídavì cvrnkají obì strany kulièku proti soupeøovým krabièkám. Komu se podaøí shodit krabièku, v níž je kartièka, ten vyhrává. Vyhraje-li Enterprice, získá tolik tun paliva, kolik je na kartièce a Klingoni jsou v tomto sektoru znièeni. Vyhrají-li Klingoni, vrací se Enterprice na poslední hvìzdu, kde byla a ztrácí všechno palivo. Klingoni zùstávají v sektoru a mohou opìt bojovat. 



5.Hvìzdy - Pøiletí-li loï na nìjakou hvìzdu, snaží se ji obsadit. A to tím, že správnì zodpoví otázku, kterou jim vedoucí položí. V pøípadì, že ji zodpoví špatnì, hvìzdu již nikdy nemohou získat a šanci mají další družstva. Ti však na tuto hvìzdu musí nejdøíve doplout. Teprve potom mohou odpovídat.

Otázky:

1-10 - Doletìli jste na hvìzdu X. Ve kterém souhvìzdí leží ?

1.Capela (Vozka)

2.Sirius (Velký pes)

3.Polaris (Malá medvìdice)

4.Aldebaran (Býk)

5.Arcturus (Honák)

6.Castor (Blíženci)

7.Ras Algheti (Herkules)

8.Vega (Lyra)

9.Markab (Pegas)

10.Acubens (Rak)

11-20- Doletìli jste do souhvìzdí Y. Jaký je jeho vìdecký název ?

11.Honák (Bootes)

12.Andromeda (Andromeda)

13.Rak (Cancer)

14.Panna (Virgo)

15.Malý pes (Canis Minor)

16.Blíženci (Gemini)

17.Lev (Leo)

18.Beran (Aries)

19.Orel (Aquila)

20.Pegas (Pegas)

21 - Jak se nazývají mìsíce Marsu ? (Phobos a Deimos)

22 - Vyjmenuj alespoò 4 mìsíce Jupitera ! (Europa, Io, Ganymed, Kallisto)

23 - Okolo které púlanety obíhá mìsíc Titan ? (Saturn)

24 - Které planety nemají mìsíce ? (Merkur a Venuše)

25 - Jak se nazývá otevøená hvìzdokupa v souhvìzdí Býka ? (Plajády nebo Kuøátka)

26 - Uveïte název alespoò 1 komety ! (Halleyova)

27 - Jak se nazýví mìsíc Pluta? (Cháron)

28 - Jak se nazývají dìlení Saturnova mìsíce ? (Enkeho a Cassiniho)

29 - První èlovìk ve vesmíru ? (Gagarin)

30 - První pøíslušník jiného národa než rus a amerièan ve vesmíru ? (Remek)

Družstvo mùže správnou odpovìï nahradit Žolíkem. Žolíci se získávají vždy po skonèení pøedchozí etapy a to tak, že každý soutìžící si vylosuje jednu karitèku. Je-li na ní žolík, tak ho získává. 

Pozn.: Pomìr žolíkù a prázdných karet je tak 1/3. 



6.Cíl hry - Cílem každého družstva je získat co nejvíce hvìzd. 



7.Konec hry - Hra konèí buï obsazením všech hvìzd nebo po urèitém èasovém limitu. 



Šachy



Provedení: Tato hra je urèena na oddílovou schùzku. 



Rozdìlení hráèu: Soutìží dvì družstva - èerní a bílí 



Pomùcky: šachy, køída, pingpongový míèek, papkoule, plechovka, tenisový míèek, dámové kameny 



Pravidla hry:

1.Pøíprava - vedoucí na zemi vyznaèí šachovnici. Na ni rozmístí šachové figurky tak jako v normální høe. 



2.Hra - Každá strana - èerní a bílí støídavì táhnou. A to takto:

pìšec - mùže o jedno pole vpøed vìž - mùže táhnout doleva, doprava, dolù a nahoru kùò - táhne do L støelec - táhne šikmo po diagonálách dáma - táhne jako vìž a støelec dohromady král - mùže o jedno pole libovolným smìrem 



3.Tahy - V každém tahu mùže družstvo táhnout jednou figurkou. Kromì toho si mùže zvolit, zda bude støílet (musí ovšem nìjaké støely mít). 



4.Støely - V jednotlivých hrách získávají družstav støely. Jestliže se rozhodnou støílet, vyberou si svou vlastní figurku, která bude støílet a z jejího pole cvrnkají pingpongový míèek smìrem na soupeøovi figurky. Jestliže nìjakou shodí, tato je odstranìna z herního plánu (pouze jedna, srazí-li více figurek, platí jen ta první). 



5.Cíl hry - Cílem hry je srazit soupeøova krále. 



6. Hodnocení - Za každou vyhranou partii je 1 bod. Partií se hraje více - dle èasu. 



Hry:

1.Král

Pravidla: Vedoucí zadává družstvùm pøedmìty, které chce (napø. list javoru). Které družstvo požadovaný pøedmìt døíve pøinese, získá støelu. 



2.Dáma

Pravidla: Vedoucí vyhodí do vzduchu míèek. Které družstvo se ho zmocní, to se snaží mezi sebou co nejvíckrát pøihrávat, aniž by se míèku zmocnilo družstvo druhé. Pøitom se nesmí faulovat. Hraje se asi 5-10 minut. Podle poètu pøihrávek bez pøerušení se stanoví i poèet støel. 



3.Støelce

Pravidla: Støílí se ze vzdálenosti asi 5 metrù papírovou koulí na plechovku. Každý z družstva má 1-3 pokusy. Za každou sestøelenou plechovku je jeden bod. 



4.Kùò

Pravidla: Vedoucí vyznaèí trasu (na kachlièkách). A to tak, že nìkteré kachlièky oèísluje. Takto vyznaèí dvì stejné trasy. Potom z každého družstva nastoupí jeden. Støelu získá ten, kdo trasu probìhne rychleji. Takto se postupnì vystøídají všichni soutìžící. 



5.Vìž

Pravidla: Vedoucí rozmístí na plochu 20 x 20 metrù sadu èerných a bílých dámových hracích kamenù. Úkolem každého družstva je hledat tyto kameny, nosit je na pøedem dané místo a tam z nich postavit co nejvyšší vìž. Kromì kamenù jsou však v herním prostoru rozmístìny i kulièky. Když nìjaké družstvo najde kulièku, mùže se pokusit srazit soupeøovu vìž (každou kulièku mùže použít jen jednou). Sražené kameny i použité kulièky se znovu rozmístí do herního území. Hraje se 10-15 minut. Každé družstvo dostane tolik støel, jak vysokou bude mít vìžièku. 



6.Pìšec

Pravidla: Vedoucí vyznaèí herní plochu - sí� asi 20 x 20 polí. Hráèi støídavì z kterékoliv strany házejí do herní plochy kamínky. Na kterém poli kamínek zùstane, ten patøí pøíslušnému družstvu. Když je pole již obsazeno, hráè pøedchozího vyhazuje a sám obsazuje. Takto se hraje asi 10 minut. Poèet støel urèuje poèet obsazených polí.





Templáøi



Legenda: Dle dávných povìstí je na Moravì ukryt bájný Templáøský poklad. Kde je však ukryt, to nikdo neví. Snad by se o tom nìco našlo na bývalém templáøském hradì Templštejnì. 



Provedení: Tato hra je urèena na oddílovou schùzku. Mùže se však upravit i na dlouhodobou hru. 



Rozdìlení hráèu: Soutìží 2-4 èlenná družstva. 



Pomùcky: segmenty bludištì, rozstøíhané pohledy, osoby, magické pøedmìty, šipky a terè, lžièky a pingp. míèky 



Pravidla hry: 1. Pøípravné práce - Vedoucí již pøedem pøipraví dostateèné množství segmentù bludištì (staèí 2x ofotit a rozstøíhat pøiložený plán). Všechny segmenty vloží do krabièky. Dále pøipraví pro každou skupinu pohled nìjakého hradu, rozstøíhaný na 15 - 20 kouskù. 



2. Cíl hry - Úkolem hráèù je procházet jednotlivými místnostmi hradu, v místnostech hledat ústøižky pohledu, pohled skládat. Která skupina døíve pozná o jaký hrad se jedná, ta vyhrává a získává poklad Templáøù. 



3.Postavy - Každý hráè pøedstavuje jednu postavu. Tato postava je charakteristická poètem životù. Životy postavy získávají v rùzných soutìžích v prùbìhu oddílovky. Mohou si je také doplòovat za pomoci elixíru života, který družina mùže najít v hradu. 



4.Postup hradem - Na zaèátku celé hry nìkterý z hráèù vybere z krabice jeden segment hradu. Všechny družstva si na tento segment postaví svou figurku. V dalších kolech se každá skupina mùže rozhodnout, kam pùjde (dle možných východù z daného segmentu). V každé místnosti (segmentu) si každé družstvo urèuje pøítomnost :

1.osob - družstvo si vylosuje z krabice jednu osobu. Mùže to být:

Templáø (vyskytuje se 4 x) síla: 1

Velitel Templáøù (vyskytuje se 2x) síla: 2

Pøedstavený Templáøù (vyskytuje se 1x) síla: 3

Poustevník (1x)

nic (2x)

Pokud je na vylosované kartièce nìkterý z Templáøù, musí s ním družstvo bojovat (kdo bojuje, to se vylosuje). Bojuje se takto: Templáø (vedoucí) i hráè si vezme dvì lžíce. Na jednu ze lžic si každý položí pingpongový míèek. Potom se jeden soupeø snaží druhému druhou lžící shodit míèek na zem. Komu spadne míèek na zem, ten ztrácí jeden život. Takto se bojuje až dokud jeden z protivníkù nemá 0 životù (na poèátku má Templáø síla životù). Jestliže se nepodaøí zvítìzit jednomu hráèi nastoupí druhý, atd. Když ho neznièí nikdo z družstva, musí zde družstvo poèkat do dalšího kola, než získá nové životy.

Pozn.: Jestliže družstvo vlastní nìjaké kouzlo, mùže ho použít. A to takto:

Za jedno kouzlo mùže útoèící hráè házet 1x do terèe. Soupeø ztratí tolik životù, kolik bodù hráè šipkou zasáhne (na poèátku má Templáø 10xsíla životù). Pokud si družstvo vylosuje Poustevníka, mùže od nìho žádat libovolnou magickou vìc. Pokud si vylosuje družstvo nic, žádná osoba v místnosti není. Vylosovanou kartièku družstvo opìt zamíchá mezi ostatní.

2. magické vìci - družstvo si vylosuje jednu kartièku z magických vìcí. Mùže to být:

Kouzlo (vyskytuje se 4x) - mùže se použít pøi boji s Templáøi

Elixír života (vyskytuje se 4x) - kdykoliv ho mùže kterákoliv postava požít. Tím ji pøibude 1-3 životy (hodí si na to kostkou).

nic (vyskytuje se 8x)

3.èást pohledu - jeden z družstva hodí kostkou. Padne-li:

1,2,3 - ústøižek nenalezli

4,5,6 - ústøižek nalezen (ze svého pohledu si vylosují 1 èást) 



5.Dodatky - v každém kole (to jest mezi rùznými body programu oddílovky se projde asi tak 5-10 místností. - v místnosti, kde již družstvo jednou bylo, toto družstvo nemùže hledat ani ústøižky, ani bojovat s osobou ani hledat magický pøedmìt. Mùže touto místností pouze procházet (je vhodné toto znaèit na tvoøící se mapì). 



Trans Am



Provedení: Hra je urèena na jednodenní výpravu. Hrána byla v zimì, ale hodí se na kterékoli roèní období. 



Rozdìlení úèastníkù: Soutìží jednotlivci 



Pravidla hry: Hráèi pøedstavují automobilové závodníky, kteøí se snaží co nejrychleji projet pøes celou Ameriku. Projíždí se takto: Vedoucí již pøedem rozvìsí na stromy v herním území kartièky s názvy jednotlivých státu USA. Potom vždy vyvolá název nìkterého státu. Hráèi se rozbìhnou udaný stát hledat. Kdo kartièku pøinese, získá 1 bod. V nìkterých státech se zastaví a hraje se zde hra. V ní získá vítìz nejvíce bodù, 2. o 1 ménì atd. Který hráè má na konci hry více bodù, ten vyhrává. 



Seznam etap:

1. Etapa: Arizona

Pomùcky: papkoule, životy 

2. Etapa: Florida

Pomùcky: píš�alka, šátky

3. Etapa: Nové Mexiko

Pomùcky: papkoule

4. Etapa: Kalifornie

Pomùcky: tužka a papír

5. Etapa: Aljaška

Pomùcky: vršky od sodovek èi jiné pøedmìty, papkoule

6. Etapa: Washington

Pomùcky: míèek a pálka

7. Etapa: Tennessee

Pomùcky: papkoule a životy



1.Etapa:Arizona

Legenda: Arizona je stát kovbojù a pistolníkù, kteøí mají kolty proklatì nízko. Proto se velmi èasto stává, že se strhne mezi nimi pøestøelka.

Hra: Každý hráè si vezme 1 papírovou koule a asi 10 životù. Potom odejde do herního území (ètverec 100x100 metrù - dle poètu hráèù) a zde se schová. Na znamení vedoucího zaène velká pøestøelka. Každý se snaží zasáhnou každého. Kdo je zasažen, dá život svému pøemožiteli. Tito dva se mohou opìt utkat teprve až se utkají s nìkým jiným. Po 15-30 minutách vedoucí odpíská konec hry. Zvítìzí ten hráè, který má u sebe více životù (a� cizích nebo vlastních). 



2.Etapa:Florida

Legenda: Na Floridì se nachází Mys Canaveral, ze kterého vzlétávají raketoplány. Pøi tom je nutné umìt správnì pøistávat prakticky naslepo.

Hra: Všichni hráèi si zaváží oèi šátkem. Vedoucí se postaví asi 50 metrù od hráèù a zaène pískat. Úkolem hráèù je co nejdøíve se dotknout vedoucího. Komu se to podaøí nejdøíve, získává 1 bod. Takto se hraje asi 20-30x. Kdo získá více bodù, ten vyhrává. 



3.Etapa:Nové Mexiko

Legenda: Když se v Novém Mexiku stavìla železnice, èasto byla pøepadávána indiány. Bylo èasto nemožné projet bez pøepadení indiánským územím.

Hra: Vedoucí pøedstavují indiány a rozmístí se podél cesty - železnièní trati. Potom na tra� vyjede první lokomotiva. je-li na trati zasažena indiánem, zùstává tam stát. Po chvíli vystartuje další lokomotiva. Jestliže probíhá kolem zasaženého hráèe, ten se za ní zapojí jako vagónek. Je-li ovšem na dalších kontrolách zasažena lokomotiva (tedy ne vagónek), zùstává tam stát celý vlak. Jestliže se podaøí lokomotivì probìhnout bez zásahu pøes všechny kontroly, získává 5 bodù +1 bod za každý vagónek dovezený do cíle. Takto se hraje tolikrát, kolik je hráèù s tím, že ten kdo vybíhal v prvním kole jako poslední, je ve 2. pøedposlední,..., až v posledním kole bìží jako první. Kdo získá více bodù, vyhrává. 



4.Etapa:Kalifornie

Legenda: Není problémem v kalifornském Hollywoodu narazit na nìjakou filmovou hvìzdu. Obvykle bývá obklopena fanoušky, kteøí po ní chtìjí podpis. Ne všem se však podepíše.

Hra: Jeden z vedoucích pøedstavuje filmovou hvìzdu, ostatní vedoucí jeho dubléra. Všichni vedoucí odejdou do herního území, kde se ukryjí. Na to vybìhnou hráèi. Jejich úkolem je vypátrat filmovou hvìzdu, dohnat ji a nechat si ji podepsat. Pøedem si však nemohou být jisti, zda si nechávají podepsat hvìzdu èi dubléra. Se získaným podpisem se vrací k metì, které se dotknout a opìt se mohou zapojit do získávání podpisù. Takto se hraje asi 15-30 minut. Který hráè získá více pravých podpisù, ten vyhrává. 



5.Etapa:Aljaška

Legenda: Na Aljašku vyrážely v minulém století zástupy dobrodruhù za vidinou zlata. Ne všichni se však vrátili bohatí.

Hra: Vedoucí již pøedem rozmístí po herním území zlato (vršky od sodovek èi jiné pøedmìty). Na znamení vedoucího zaène hra. Hráèi pronikají do herního území a zde hledají zlato. To mohou buï nosit u sebe, nebo si je odnést do banky táboøištì. Jestliže jsou zasaženi jiným zlatokopem (papkoulí), musí mu odevzdat všechno zlato, které u sebe mají a jdou se vyléèit do táboøištì. Teprve až se tam dotknou mety, mohou se znovu zapojit do hry. Po herním území se pohybuje i policie (vedoucí). Když nìkoho zajmou (dotykem), ten jim musí odevzdat všechno zlato. Nemusí se však vracet zpìt na táboøištì. Hraje se až do vytìžení veškerého zlata (maximálnì tak 30 minut). Kdo získá více zlata, ten vyhrává. 



6.Etapa:Washington

Legenda: Americkým národním sportem je baseball.

Hra: Na jedné stranì høištì se postaví kobylka (malá branka ze tøí klackù). Všichni hráèi jdou do pole, jen 1. zùstane u kobylky. ten si vezme tenisák a klacek (na odpalování) a pokusí se odpálit míè do herního území. Když se mu to nepodaøí ani na 3. pokus nastupuje 2. hráè. Jestliže se mu to podaøí, hráèi se snaží míè chytit. Když ho nìkdo chytí ze vzduchu, získává prémiový bod. Kdo míè chytí , a� už se vzduchu èi zemì, udìlá 3 kroky a hodí míè na kobylku. Když se trefí míèkem dovnitø, získává bod. V opaèném pøípadì ho získává odpalovaè. Takto se pravidelnì støídají v odpalování všichni hráèi. Kdo má na konci hry nejvíce bodù, ten vyhrává. 



7.Etapa:Tennessee

Legenda: Tennesse je stát plný nebezpeèné zvìøe a ještì nebezpeènìjších lovcù.

Hra: Každý hráè si vezme jednu papkouli. Vedoucí pøedstavují dravou zvìø a jdou se ukrýt do herního území. Potom zaèíná hra. Úkolem hráèù je objevit vedoucího a trefit ho koulí. Za to mu dá vedoucí papírek se životem. Vedoucí však mùže vyøadit hráèe tím, že se ho dotkne. Potom se musí vrátit na táboøištì stejnì jako s platným životem. Když je vedoucí zasažen, nechá hráèe, který ho zasáhl již na pokoji. Ovšem ostatní hráèe mùže chytat dál. 

Upíøi



Provedení:



Hra  je  urèena  na oddílovou výpravu. Poprvé byla  hrána  v oddílu Chronos na výpravì v Bìlkovicích od 25.-27.1.-29.1.1995.



Rozdìlení úèastníkù:

Hra je urèena pro jednotlivce



Pomùcky:  èesnek,  køiže, fixka, zápalky, srdce  (papírové),  šátek,

papír, prupiska, lžièka, nádoby na vodu, rozstøíhané obrázky èesneku



Pravidla:

Na  zaèátku  hry  si  každý vylosuje svou roli.  Všichni  jsou obyèejní lidé, jen jeden je upír. Jeho úkolem je do stanovené  lhùty (3-4  hodiny)  vysát  co nejvíce lidí. Na zaèátku  hry  si  na  tìlo vyznaèí  teèku  - to bude znaèit, že je upír. Obyèejné  lidi  vysává tak,  že  k nìjaké obìti nenápadnì pøijde, øekne: „Saju tì !“  a  na tìlo  mu  nakreslí dvì teèky - otisk upíøích zubù.  Èlovìk  kousnutý upírem  se stává také upírem. Ovšem sám nevysává, ale ani se nesnaží upíra odstranit.

Ostatní hráèi, lovci upírù, se snaží odhalit a znièit upíra. Je-li  nìkdo pøesvìdèen o tom, že nìkdo je upír, pøijde k nìmu a øekne:

„Ty  jsi upír !“ Souèasnì mu jako zbraò podá stroužek èesneku (nemá-li  tuto  zákeønou  zbraò,  nemùže  upíra  ulovit  i  kdyby  si  byl stoprocentnì  jist, že je upír. Jestliže oslovený je  opravdu  upír, musí  èesnek  sníst (když se ovšem netrefí, musí sníst èesnek  sám).  Tím je zlikvidován. Hráè, jež ho zlikvidoval získává 5 bodù. Upír za každou vysátou obìt získává 1 bod.

Lovec  upírù, jestliže chce zjistit, zda nìkdo  druhý  je  již vysátý nebo snad dokonce sám upír, mùže použít magického køíže. Když tento  køíž  na nìkoho užije, ten na 5 minut znehybní a  lovec  mùže hledat upíøí znamení. Po 5 minutách se podezøelý opìt probere. Každý køíž je pouze na jedno použití.

Èesnek i køíž se získává v rùzných hrách v prùbìhu etapy.

Po  odhalení upíra, nebo po uplynutí èasového limitu se  znova

losuje. Takto se hra hraje po celou výpravu.

Jedinou vyjímku tvoøí noc. Na noc je vylosován upír od veèerky po budíèek.

Kdo získá do konce výpravy nejvíce bodù, ten vyhrává.

Hry a úkoly:



A.	K získání èesneku

Hodnocení:  Každý, kdo splní pøedepsaný úkol, získá  jeden  stroužek èesneku.

Pozn.:  Úkoly  samotné  závisí na prostøedí a podmínkách  (úèast  na rozcvièce, mytí nádobí, ...)



B.	K získání køíže

Hodnocení: V každé høe se stanoví poøadí. 1.tøetina získá  3  køíže, 2.tøetina 2 køíže a 3. tøetina 1 køíž.



1.Upír vysává své obìti kousnutím

Hra:  Jeden hráè si zaváže oèi a ostatní ho postupnì jemnì  kousnou.  Úkolem  hráèe se zavázanýma oèima je poznat, kdo ho kousl.  Když  si typne  správnì  získá  1 bod. Takto se v roli urèujícího  vystøídají všichni hráèi. Kdo získá více bodù, ten vyhrál.



2.Upír není vidìt v zrcadle

Hra:  Hráèi  si  mezi sebou vylosují upíra. Potom si všichni  zaváží oèi.  Nato si upír šátek sundá a zaène se pohybovbat mezi ostatními, rùznì  se  jich dotýkat, atd. Ostatní se vùbec nehýbají ani nemluví.  Pouze  se  snaží  urèit, o koho se jedná. Každý mùže vykøiknout  jen jednou.  Za  každý  chybný typ získá upír 1 bod. Kdo  upíra  odhalí, získá 5 bodù.

Takto se hraje asi 10x. Kdo získá více bodù, ten vyhrává.



3.Upír se bojí køíže

Hra:  Vedoucí pøipraví z kamenù tøi køíže (každý ze 6 kamenù). Potom jednotlivì hráèí háží malé kamínky smìrem ke køížùm, z èáry asi  3-5 metry  vzdálené od køížù. Když nìkdo trefí libovolný kámen z køíže, získá  bod a kámen se odstraní. Komu se podaøí trefit poslední kámen v køíží, získá 5 bodù. Takto se hází až do znièení všech køížù.

Kdo získá více bodù, ten vyhrává.



4.Upíra lze zabít jen dubovým kùlem zabodnutým do srdce Hra:  Každý hráè,kromì jednoho, si na své obleèení pøipne malé srdce z papíru a do nìho udìlá dirku. Jeden hráè si zaváže oèi a vezme si krabièku zápalek. Jeho úkolem je co nejdøíve u každého objevit  jeho srdce  a  do  dirky v nìm umístit jednu zápalku. Takto  se  postupnì vystøídají všichni hráèi.

Který hráè to stihne rychleji, ten vyhrává.



5.Upíra lze znièit jedinì když objevíme jeho tìlo

Hra: Každý hráè si v herním území vyznaèí svùj hrob: do zemì zabodne klacek a na nìj nabodne bílý papír se svým jménem. Potom zaène  hra.  Úkolem  každého je objevovat hroby ostatních. Na každý  objevený  se podepíšou.

Hraje se asi pùl hodiny. Potom si hráèi vyzvednou své hroby. Za každý podpis na cizím horbì získají 2 body, za každý cizí podpis  na vlastním hrobì je -1 bod. Kdo má více bodù, ten vyhrává.



6.Upír se umí promìnit v netopýra

Hra:  Hraje  se v lese. Jeden hráè pøedstavuje lovce upírù,  ostatní upíry. Lovec se snaží ulovit co nejvíce upírù (dotykem). Ti se  však mohou  zachránit  tím, že se postaví hlavou dolù (udìlají  stojku  o strom,  zavìsí  se nohama za vìtev, provedou stoj o  hlavì).  Staèí, když  se  dotkne rukama zemì. Potom ho již lovec neloví. Ovšem  upír musí  stoj  dokonèit, jinak ho lovec mùže znovu chytit.  Upír  je  v bezpeèí, dokud se nohama nedotýká zemì. Jakmile se dotkne, mùže  být znova chycen. Chytí-li lovec upíra, musí potom chytit nìkoho jiného, než  chytí  opìt  toho  samého. Takto loví 5  -10  minut.Za  každého uloveného upíra je 1 bod.

V roli lovce se vystøídají všichni hráèi. Kdo získá více bodù, ten vyhrává.



7.Upír je nejaktivnìjší v noci

Hra:  Tato  hra se hraje za šera až tmy. Jeden hráè je  upír,  jeden lovec  upírù (má baterku). Ostatní jsou obyèejní lidé. Všichni hráèi se  rozmístí ve vymezeném prostoru. Úkolem upíra je dotykem dìlat  z lidí  upíry.  Úkolem lovce je znièit upíra tím, že  mu  do  oblièeje posvítí  baterkou (musí si však dát pozor, aby se ho  pøi  tom  upír nedotkunul, to by se sám stal upírem). Hraje se do vyøazení upíra èi všech  lidí  nebo  5  minut. Upír získá 1 bod za  každého  uloveného èlovìka,  3  body za uloveného lovce. Lovec získá 5 bodù za  ulovení upíra. Každý hráè, jež pøežil, získá 1 bod.

Takto  se  v roli upíra i lovce vystøídají všichni hráèi.  Kdo získá více bodù, ten vyhrává.



8.Upír se bojí svìcené vody

Hra:  Jeden hráè pøedstavuje lovce upírù. Jeho úkolem je do 5  minut pøenést  z jedné nádoby do druhé (vzdálenost asi 20 m)  co  nejvíce vody  jen  pomocí lžièky. Ostatní jsou upíøi a mohou  po  nìm  házet papkoule (každý jen jednu na jeden prùbìh).

V roli lovce se postupnì vystøídají všichni. Kdo pøinese  víc vody, vyhrál.



9.Upír se bojí èesneku

Hra:  Vedoucí  pøipraví tolik obrázkù èesneku, kolik  je  hráèù.  Ty ješte  rozstøíhá na tolik dílù, kolik je hráèù. Každý  hráè  dostane všechny  díly  stejné.  Na znamení startu si  zaènou  vymìòovat  své ústøižky. Cílem je sestavit celý obrázek èesneku.

Komu se to podaøí nejdøíve, vyhrává.

Wetemaa



Použitá literatura: 



Hra je vytvoøena dle knihy A.Andrese Wetemaa, kterou vydalo nakladatelství GOLEM Praha v roce 1992.



Provedení: 



Hra je urèena jak pro oddíly s celoroèní èinností, tak pro letní tábory. Chcete-li hrát tuto hru pouze na táboøe, 



vynechejte 1. Èást. 



Etapy: 



Hra je rozdìlena do dvou èástí: 



1) V prùbìhu roku 



2) Na táboøe



Rozdìlení úèastníkù: 



Hra je urèena pro družiny (alespoò 4 èlenné).



Pravidla: 



1.Èást : V prùbìhu roku 



Každý mìsíc vedoucí vyhlásí jednoho družiníka (nìkdy i více v jednom mìsíci). K nìmu se pøeète legenda a zahraje pøíslušná etapa. Družina, jež etapu vyhraje, získá 30 písmen (2. 20 a 3. 10) do Wannova meèe (viz dále) a také 9 zásahù (2. 6 a 3. 3) k zisku družiníka (viz dále). 



Další možností, jak získat písmena nebo zásahy je plnìní podmínek družiníka. Za 1 splnìnou podmínku u jednoho èlena družiny získá družina 5 písmen a 1 zásah. 



V prùbìhu roku se soutìží mezi družinami v tìchto dvou oblastech: 



1.O družiníky 



2.O Wannùv meè



1.O družiníky 



Zásahy se uplatòují pøi získávání družiníkù. Po každé etapì støílí družiny støídavì na družiníka, kterého si vyberou (musí být již vyhlášen). Jestliže se trefí do jeho citlivého pole ( na møížce 5x5 je celkem 5 citlivých míst), družiníka získají. Toho potom upotøebí v 2. èásti na táboøe. 



Jednotlivci získají družiníka tak, že splní obì dvì podmínky k jeho získání.



2.O Wannùv meè 



Vedoucí ještì pøed hrou ukryje nìkde v dostupném okolí Wannùv meè a cestu k nìmu popíše ve zprávì o pøibližnì 1 000 písmenech. Družiny si za získaná písmena v etapách kupují písmena do zprávy a tuto zprávu sestavují. Jakmile mohou podniknout dle zprávy cestu za meèem, vydají se ho hledat. Která družina najde Wannùv meè jako první, ta vyhrává.



Družiníci: 



1. Sian Hnìdooký 



Legenda: Siana najednou posedla neodolatelná touha pøejít ten mechem obrostlý kmen a strèit nos do tajemství na druhém bøehu.Že tam nìjaké je, tím si byl jist a protože ve vìku jedenácti let lákají tajuplná místa všechny chlapce, utáhl si opasek, zhluboka se nadechl, a vstoupil na kluzký vývrat. (str.9-10)



Hra: Úkolem je pøenést pøes øeku tenisák (Siana) nebo jinou vìc. Podmínkou však je, že se tenisák nesmí namoèit a ani ten, kdo tenisák nese se nesmí dotýkat vody. Pøesnìji se nesmí dotýkat vody pouze v okamžiku, kdy se dotýká tenisáku. Které družinì se to podaøí døív, získá 4 body,2. 3 atd.



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Vyèistit si zuby ráno i veèer. 



2)Nauèit se dennì alespoò 5 topografických znaèek.



2. Dangrud Zadumaný 



Legenda: Sian s Dangrudem se cvièili ve støelbì lukem. Sian bez obtíží rozèísl svou støelou Dangrudùv šíp, Dangrud se pokoušel o totéž,a zabrali se do støelby natolik, že si všimli, že by mìli jít domù, až když terè nebyl v šeru témìø vidìt.(str.11)



Hra: Hra je vlastnì štafetové støílení z luku. Vždy vystøelí 1. èlen z každé družiny. Z místa, kam šíp dopadl potom støílí 2. èlen atd. Která družina dostøelí dál, získá 4 b, atd.



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Vyprat si každý veèer ponožky. 



2)Odcvièit dennì stovku poctivých hlubokých døepù.



3. Caradac 



Legenda:Úkoly: Stalo se, že Sian našel v lese havrana se zlomeným køídlem. Pták byl o hodnì vìtší než obvykle havrani bývají, Sian ho chtìl vzít do ruky, zatím nerozhodnut, jestli ho dorazí nebo se pokusí vyléèit.(str.14) 



Hra: Tato hra se nejlépe hraje na cestì. Vyznaèí se úsek asi50-100 metrù. Na jednom konci se shromáždí všichni hráèi, na druhém je ešus s prùkazními lístky. Podél cesty (asi 1 m od 



cesty) se rozmístí vedoucí družstev. Každý z nich má 3 papkoule. Na znamení vedoucího vybìhnou všichni soutìžící smìrem k ešusu. Tam si každý vezme 1 prùkazní lístek a bìží zpìt. Na zpáteèní cestì se je však snaží zasáhnout vedoucí papkoulemi (samozøejmì že trefují pouze cizí hráèe). Když nìkoho trefí, ten musí odevzdat lístek tomu, kdo ho zastøelil. Potom se vrátí k ešusu, vezme další lístek a pokouší se znovu probìhnout. Hraje se pùl hodiny. Za každý pøenesený lístek jsou 3 body. 1 bod si družstvo pøipoèítá také za každý lístek, ukoøistìný svým vedoucím. Vedoucí nesmí trefovat své vlastní hráèe!!!



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Nejménì 5 minut dennì trénovat morseovku. 



2)Každý den vykonat nìjakou, tøeba sebemenší domácí práci, dojít na nákup, umýt nádobí, atd. 



4. Èerný Bald 



Legenda:"Tu hlavu si urazil pøi pádu?""Ale vùbec ne.Tu si roztøískal na padr�."Démon se zasnil, jako by to bylo nìco okouzlujícího, vidìt èlovìka rozmláceného o skály na kousíèky. 



" Poslepoval jsem ji dohromady".(str.37) 



Hra: Úkolem družstva je složit Erahartiho hlavu. Ta se skládá z 25 dílù. Ty jsou rozmístìny v prostoru 100x100 metrù. Zde se však také pohybují duchové (vedoucí každého družstva), kteøí se snaží chytit hráèe soupeøících družstev. Chycený hráè se však mùže spasit tím, že dá duchovi koøení (na zaèátku každé družstvo dostane 10 kusù koøení). Je-li hráè chycen bez koøení, musí vrátit èást hlavy, jež má u sebe a navíc jde na 3 minuty do vìzení. Pøi každé cestì do ètverce smí 1 hráè vzít právì 1 kousek hlavy. Vítìzí družstvo, které døíve správnì složí celou hlavu.



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Vzít si nìjakou knížku a dennì z ní pøeèíst alespoò 10 stránek. 



2)Udìlat dennì 50 klikù. 



5. Asgeirr Lékaø 



Legenda: Její muž po sobì zanechal závì�, ale pøál si, aby nebyla otevøena døív, než se vrátí Asgeirr. Do té doby že vše patøí bezvýhradnì manželce. (str. 61)



Hra: Vedoucí si již pøedem pøipraví zprávu o tom, kde uložil závì�. Jednotlivá slova zprávy rozepíše na kartièky, které rozmístí na viditelné místa po celé chatì. Potom zahájí hru. Úkolem družin je zprávu rozluštit a pøinést závìt. Které družinì se to povede nejdøíve, ta vyhrává.



Pøíklad zprávy: Písmeno první hada pøipomíná. 



Druhé dva šibenice znaèí. 



Tøetí jak hluboké údolí. 



Ètvrté tlusté je. 



Páté štafle s èárkou. 



Šesté støecha s komínem. 



A osmé krátké páté. 



Odpovìï: Studánka



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Nasypej dennì do krmítka nebo za okno semínka a drobeèky ptákùm. 



2)Udìlej dennì 100 sklapovákù. 



6. Olbøím Morcant 



Legenda: Kùò vyrazil ze vrat jako šipka. Ne nadarmo se øíkalo, že Morcant má nejrychlejšího konì v okolí, a bylo štìstí, že tulák vzal sestøina líného plaváka. Podle slunce bylo ještì brzy, ale zlodìj pøed ním mohl mít šestihodinový náskok. To znamenalo, že už mohl být nìkde v podhùøí pod Dankradem... "Bože, jsem to hlupák!" vzkøikl vztekle Morcant a zarazil konì. "Že mì nenapadlo podívat se, kam vedou stopy!" (str.47-48)



Hra: Vedoucí vyznaèí v terénu stopu pomocí fáborkù. Stopa je dlouhá asi 500 metrù a je zakonèena tøemi fáborky. U tìchto tøí fáborkù je pro každou družinu uložen jeden prùkazní lístek. Potom z táboøištì vyrazí družiny v 10 minutových intervalech. Jdou po stopách tak rychle, jak ji staèí sledovat. Na konci stopy si vezmou 1 prùkazní lístek a co nejkratší cestou se vrátí zpìt na start. Která družina má nejlepší èas, ta vyhrává.



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Každý den vykonej alespoò dva dobré skutky. 



2)Ubìhni dennì alespoò 400 metrù. Pokud možno na høišti nebo v parku.



7. Harald 



Legenda: Když byly Haraldovi ètyøi roky, zaèal ho uèit jezdit na koni a vládnout meèem. V osmi letech ho vzal s sebou poprvé na delší cestu. (str.52) 



Hra: K této etapì potøebujeme dva pruty a dvì plechovky nebo døevìné váleèky. Soutìží proti sobì vždy dva hráèi. Každý má v ruce jeden prut a pøed sebou postavenou plechovku. Na zaèátku souboje mají oba pruty dole zkøíženy. Jakmile vedoucí øekne teï, snaží se jeden druhému plechovku prutem porazit. Komu se to povede døív, má 1 bod. Hraje se na 3 body. 



Tyto souboje se opakují mezi všemi hráèi tak, aby se utkal každý s každým (mimo vlastních èlenù družiny). Za každý vítìzný souboj získá družina bod. Která družina získá více bodù, vyhrává.



Úkoly pro jednotlivce: 



1)Uè se každý den alespoò ètvrt hodiny ten pøedmìt, který ti ve škole nejde. Ale musí to být skuteèné uèení, soustøedìné,intenzivní. 



2) Vyskákej dennì snožmo do stovky schodù. Lze plnit na jediném schodu. Po každém výskoku se vrátíme dolù.



8. Arnwald Drakobijec 



Legenda: Sem tedy vodil Amaler Arnwalda a uèil ho bojovat s draky.Vždycky stál nablízku s modrou holí v ruce pøipraven zasáhnout, kdyby Arnwaldovi hrozilo pøílišné nebezpeèí, a skuteènì to bylo ze zaèátku èasto nutné, ale pozdìji se stalo pravidlem, že Arnwald nad svým protivníkem zvítìzil. (str.64-65)



Hra: Vedoucí pøedstavuje draka. Za pas si dá deset provázkù (asi 2 metry) na jejichž koncích budou papírové koule. Družiny soutìží jednotlivì. Jejich úkolem je co nejrychleji vedoucímu - drakovi utrhat 



jeho hlavy tj. vytáhnou papkoule na provázku. Drak se však brání. Dotkne-li se nìjakého hráèe, ten musí jít na 1 minutu na ošetøovnu ( tedy nemùže hrát). Teprve potom se znova smí zapojit. Useknuté hlavy družina odnaší na pøedem urèené místo ( kruh o prùmìru 2 metry). Když hlava neleží v tomto kruhu nebo je-li hráè, který zrovna hlavu odnáší ,chycen, mùže si ji drak znova nasadit. 



Každá družina hraje celkem 10 minut. Hodnotí se poèet hlav, které se družinì podaøilo drakovi vzít a dopravit do kruhu. Podaøí-li se to nìkolika družstvùm ještì pøed èasovým limitem, rozhoduje èas.



Úkoly pro jednotlivce: 



1) Vstaò každý den o ètvrt hodiny døív než obvykle a než skuteènì musíš. O víkendu to musí být nejpozdìji v 7.00. 



2) Ujdi dennì pìšky alespoò 5 km.



9. Waltheri Lesní mužík 



Legenda: Položili Waltheriho opatrnì na prostìradlo, uchopily cíchu za rohy a kraje a pomalu se vydali do vsi. Asi na pùl cesty potkaly vysokou krásnou dívku s vlasy jako plamen... Sama šla napøed a zavolala kováøe, aby sundal Waltherimu zbroj. Kováø pøeštípal kleštìmi ´kroužky drátìné košile a snadno ji z ranìného stáhl. Sigelinda ho s díky poslala pryè a pak pøepeèlivì ošetøila Waltherimu hlubokou ránu na boku i rozbitou hlavu. (str. 84-85)



Hra: Z každé družiny si zvolí jednoho, který bude pøedstavovat Waltheriho. Toho vedoucí ukryje asi 300-500 m daleko. V jeho okolí vedoucí také ukryje jeho zbroj ( meè, štít, konì,...) . Tuto zbroj pøedstavují kartièky s názvy jednotlivých pøedmìtù. Waltheri bude mít kolem tìla a rukou ovázáno 5 fáborkù (drátìná košile). Úkolem družiny je najít svého Waltheriho (ten se nesmí vùbec nijak ozývat), jeho zbroj a dopravit ho co nejrychleji do tábora (Waltheri nesmí chodit, musí ho nést). 



Hodnocení: prvním kritériem je správnost tj. kolik vìcí najdou + kolik fáborkù zùstalo nepoškozeno. V pøípadì, že jsou dvì družiny na tom stejnì, rozhoduje èas.



Úkoly pro jednotlivce: 



1) Dennì si dej studenou sprchu. 



2) Cvièit nebo sportovat dennì alespoò 1 h. Poèítá se i tìlocvik, fotbal pøed domem, trénink ap.



10. Veselý Reiulf 



Legenda: Malá rùžová perlièka mìla zvláštní vlastnost: tomu, kdo ji nosil v tìle, nepùsobily žádnou bolest ani rány ani oheò. Mohla ho bolet hlava únavou, mohly ho bolet zkažené zuby, i v bøiše ho mohlo hlodat, ale nikdo mu nemohl svévolnì bolest zpùsobit. (str. 97)



Hra: Nejdøíve se vylosuje, která družina bude které družinì perlièku schovávat. S tou potom vyjde zástupce družiny, které bude potom hledat. Každá družina udìlá udaným smìrem 200 krokù (cesta mùže být libovolnì klikatá). Po 200 krocích nìkde schová perlièku (kulièku). Potom se vrátí zpìt. Vyslanci mají za úkol popsat družinì cestu tak, aby kulièku našli. S nimi však nesmí jít. Které družinì se podaøí pøinést perlièku nejdøíve, ta vyhrává.



Úkoly pro jednotlivce: 



1) Po sedm dní pít doma èaj bez cukru nebo èistou vodu. 



2) Stokrát zvednout nad hlavu kámen, èinku, poleno tìžké aspoò 3 kg.



11. Tankred Bystrozraký 



Legenda: Mnoho dní potom, když se náhodou probudil, nevidìl nic než tmu, protože mìl oèi stále skryté pod obvazy... (str. 113)



Hra: Vedoucí vyznaèí na zemi èáru a ve vzdálenosti asi 20-30 metrù od ní udìlá vedle sebe tolik kruhù o prùmìru 1 metr, kolik je družin. Potom si z každé družiny 1 hráè zaváže oèi a vezme si kamínek. Jeho úkolem je poslepu dojít ke kruhu a do nìj položit kamínek. Jakmile se mu to podaøí vrací se opìt poslepu zpìt. Zde pøedá šátek druhému z družiny a ten splní stejný úkol. Takto se vystøídají všichni èlenové družiny. Jestliže je rùzný poèet soutìžících v družinách, musí jít nìkteøí 2x. 



Je dovoleno slepého hráèe navádìt pomocí povelù a výkøikù. Pøitom však musí zbytek družiny stát za startovní èárou. 



Úkoly pro jednotlivce: 



1) Odøíci si po celý týden televizi, video a poèítaè. 



2) Poøídit si dennì zápis do deníku. Vždy nejménì o 100 slovech 





12. Randwulf Vlèí Èenich 



Legenda: Randwulfovi vlci šíøili mezi nepøáteli dìs a hrùzu. Podle pachu totiž rozlišovali bezpeènì obránce a útoèníky - Randwulfovi soukmenovci konì nepìstovali, kdežto muži, kteøí mu usilovali o život, páchli koòmi na sto honù, a nejen pro vlèí èenich. (str. 188)



Hra: V družinì si zvolí jednoho vedoucího - Randwulfa. Ostatní budou pøedstavovat vlky. Každý hráè si na ruku pøiváže fáborek (vlci 1, Randwulf 2). Cílem každé družiny je vyøadit z boje co nejdøíve soupeøova Randwulfa. Bojuje se tak, že si hráèi navzájem strhávají z ruky fáborky. Kdo ho má stržen, vypadává. Poøadí je urèeno poøadím, v jakém vypadnou soupeøovi Randwulfové. 



Mìlo by se hrát na nìjakém ohranièeném území, aby se hráèi pøíliš nerozprchli po okolí. 



Hru je možno nìkolikrát zopakovat.



Úkoly pro jednotlivce: 



1) Nauè se dennì nejménì 10 nových slovíèek. 



2) Udìlej dennì 10 shybù. 



2.Èást: Na táboøe 



Etapy: 



1.O cestì pro Wetemau 



Pomùcky: zpráva, knihy, fáborky 



2.O cestì pro støíbrnou podkovu 



Pomùcky: podkovy( nìjaké pøedmìty), mapy 



3.O cestì k Pánu drakù 



Pomùcky: ešusy, šišky nebo pingpongové míèky 



4. O cestì na Már 



Pomùcky: podkovy, provázek, fáborky 



5. O druhé pro støíbrnou podkovu 



Ponùcky: tabule s nápisy, volné listy, tužky 



6. O cestì skalním Labyrintem 



Pomùcky: písmena, kartièky (krev) 



7. O cestì do Hnízd moudrých havranù 



Pomùcky: kameny, fixky 



8. O cestì Orlanda Hialranidula 



Pomùcky: vìci na výrobu plachetnic 



9. O válce Gudleifra Miltida a Widuwalta Kúna 



Pomùcky: papkoule s písmenky, tužka a papír 



10. O druhé velké bitvì pod královskou horou Mirabatem 



Pomùcky: papkoule 



11. O tøetí velké bitvì pod královskou horou Mirabatem 



Pomùcky: uzlovaèky, øemdichy, šátky



1. O cestì pro Wetemau 



Legenda: Høáli se u ohnì a pøemýšleli, kde jsou a co dál. Sedìli nìkolik sáhù pod vrcholem na Dankrad nevelké hory a po levé stranì strmìl k nebi tmavý masív nejvyšší hory Dankradu Rá. Pod nimi zela jako tmavá studnì propast. Po Stezce ani památky a Bald vìdìl, že kolem Rá nevede. Vedla však kolem Svatynì, a tak jim nezbylo nic jiného, než Stezku znovu najít. (str. 131)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 128 do str. 131) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 151).



Hra: Vedoucí vyznaèí fáborky trasu dlouhou asi 1-2 km, která konèí u Svatynì (kruh o prùmìru 3 metry). Uprostøed Svatynì - kruhu jsou tøi pøedmìty (knihy). Celou Svatyni stáží Sanduk. Tento tvor je zranitelný pouze tak, že se mu vytrhne jeho ocas (ten ocas navíc musí být v barvì družiny). Pøedstavuje ho vedoucí, který má za pasem zastrèený fáborek - ocas. On jich tam má nìkolik, podle poètu soutìžících družin, každý ocas v barvì jiné družiny. Pokud družina Sanduka nepøemùže, ten je k Svatyni nepustí. Navíc mùže každého zranit (dotykem). Potom je tento družiník na 5 minut vyøazen z boje. 



Na startu mohou družiny získat zprávu, ve které je napsáno, jak Sanduka pøemoci. Tuto zprávu mohou získávat po jednotlivých písmenech a to za rùzné úkoly (napø. 10 klikù, 20 døepù, obìhnout tábor, ap.) Družiny samozøejmì nemusí zprávu luštit a mohou se vydat hned na cestu. Jejich úkolem je co nejdøíve dobìhnout po stezce do Svatynì, tam získat Wetemau a co nejrychleji se vrátit zpìt. Které družinì se to podaøí nejdøíve, ta vyhrává. 



Výhody: Družina, jež má nìkterého z tìchto družiníkù: Sian, Dangrud, Asgeirr a Arnwald, Bald dostane zdarma 5-10 písmen (podle délky zprávy) za každého družiníka, jež vlastní.



2. O cestì pro støíbrnou podkovu 



Legenda: "My se zatím pùjdeme podívat, jak to vypadá tam, kde nakreslil Karu do plánku podkovu," rozhodl se Morcant a vstal. (str. 155)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 152 do str. 155) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 167).



Hra: Tato hra se hraje pøes celý den. Ještì pøedtím vedoucí nìkde v táboøe ukryje støíbrnou podkovu (respektive tolik, kolik je družin, oznaèených poøadovými èísly od 1). Místo, kde je podkova ukryta zakreslí do plánku tábora. Tento plánek potom rozstøíhá na mnoho dílù (pro každou družinu je nutné pøipravit jeden plánek, barevnì odlišený). V prùbìhu dne potom vedoucí na rùzných místech v táboøe ukrývá jednotlivé èásti mapy. Hráèi se je snaží hledat (sbírají pouze ústøižky své barvy) a sestavit z nich mapu. Podle mapy se potom snaží najít podkovu. Které družinì se to podaøí nejdøíve, ta vyhrává.



Výhody: Družina, jež má Waltheriho, dostane 1/4 mapy zadarmo a pøedem (dle svého výbìru). 



3. O cestì k Pánu drakù 



Legenda: "Podívej," zašeptal v tom okamžiku vzrušenì Morcant. "Letí sem tøi draci. Až budou nejblíže, skoèíme. Pøiprav se !" 



Za chvilku se draci pøiblížili k hoøe na nìkolik máchnutí køídel. 



"Skoè !" køikl Morcant na Haralda, sám se v pøíhodný okamžik vymrštil mohutným skokem z okraje skály, za�al prsty do køídla prolétavajícího draka a sklouzl po nìm na rubínový šupinatý høbet. (str. 170)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 168 do str. 170) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 181).



Hra: Každé družina si vybere jednoho draka (jsou-li družiny velmi poèetné, potom 2-3 draky). Úkolem drakù je chodit - létat po pøedem vymezené trase s ešusem na hlavì. Tento ešus si hráè nesmí pøidržovat rukou. Ostatní èlenové družiny se rozestaví na nástupní místa (3-4 pevnì daná místa). Každý má asi 5-10 šišek nebo kamínkù èi pingpongových míèkù. Jakmile kolem nich prochází jejich drak, pokusí se hodit šišku tak, aby tato zùstala v ešusu na drakovì hlavì. když se netrefí, mùže házet znova, ale hozená šiška se už nesmí zvednout - je nenávratnì ztracena. Jestliže drakovi kdykoliv ešus z hlavy spadne, šišky jsou ztraceny a on se musí vrátit na start. 



Drak chodí neustále dokoleèka (nesmí se tedy vracet). Když prochází cílem, vyloží zde všechny šišky, jež pøinesl v ešusu. Za každou takto donesenou šišku má družina 1 bod. Která družina získá více bodù, ta vyhrává.



Výhody: Která družina má Morcanta, tak každý z družiny má o 2 šišky víc, která Haralda o 1 víc.



4. O cestì na Már 



Legenda: Gudleifrovo vojsko oblehlo Már a Dangrud s bílou vlajko vyjednavaèe popojel k bránì, aby Widuwaltovi tlumoèil Gudleifrovy podmínky. (str. 202)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 195 do str. 202) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 210).



Hra: Každá družina si vyznaèí svùj hrad. Tento hrad tvoøí uzavøený ètyøúhelník, jehož vrcholy tvoøí 4 stromy, mezi nimiž je natažen provázek. Družina si na každou stranu hradu (na provázek) povìsí 5 zástav - fáborkù. Doprostøed pevnosti si položí svoji podkovu. 



Úkolem každé družiny je zmocnit se podkovy jiné družiny a ubránit svou vlastní. Do cizího hradu se však cizí bojovník mùže dostat jen tehdy, když je alespoò jedna z jeho zdí rozboøena, tj. když jsou z jednoho provázku strženy všechny zástavy. Tyto zástavy se však smí strhávat jen po jedné. Jakmile nìkdo strhne zástavu, musí ji donést do vlastního hradu a teprve potom se mùže znovu zapojit do boje (mezitím tedy nebojuje). 



Bojuje se papírovými koulemi. Je-li nìkdo zasažen, musí odejít do svého hradu, postavit se k jednomu hraniènímu stromu a zde poèítat od 1 do 50. Teprve potom se smí znova zapojit do boje. 



Jestliže je nìkteré družinì ukradena podkova, hrad je rozboøen a nikdo z družiny si již nemùže obnovit život. Je-li tedy zasažen, již do konce hry nesmí hrát. Družina se však mùže pokusit získat podkovu zpìt. Buï že zasáhnou toho, kdo ji odnáší (ovšem nesmí po nìm støílet, když je v jakékoliv pevnosti) a ten jim podkovu vrátí, nebo se mohou pokusit ji zpìtnì vzít z pevnosti, kam byla uložena. Je možné podkovu svou nahradit i podkovou cizí. 



Hra konèí vítìzstvím jedné družiny. Jestliže to pøíliš dlouho trvá, hra se ukonèí a vše se oboduje: 



získaná zástava........ 1 bod 



za každou podkovu, jež má družina v držení je 10 bodù 



Která družina získá více bodù, ta vyhrává.



Výhody: Družina, jež vlastní Dangruda, Tankreda, Reiulfa nebo Asgeirra si mùže na každou stranu pevnosti pøipevnit o 1 zástavu více.



5. O druhé pro støíbrnou podkovu 



Legenda: "...Vybral jsem ètyøi chodby, o nichž mi mùj nos tvrdí, že vedou nìkam na povrch. A z nich si teï musím zvolit jednu, u jejíhož východu mì možná neèeká smrt, i když je víc pravdìpodobné, že pøijdu o život, a� se vydám kteroukoliv z nich. Pokud se dostanu rovnou do hradu, zabijí mì stráže, které tam jistojistì hlídají. A pokud se dostanu jinam, sežerou mì vlkodlaci... jak mám poznat, která chodba je ta správná?" zazoufal si Reiulf. (str. 214)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 211 do str. 214) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 247).



Hra: Vedoucí pøed hrou vyznaèí 4 cesty. Na jejich konce dá bílý papír a na zaèátky tyto nápisy: 



1.cesta: Zde není vlkodlak. 



2.cesta: Ve tøetí chodbì je vlkodlak. 



3.cesta: Nápis u první chodby není pravdivý. 



4.cesta: Zde je stráž. 



Úkolem družiny je podepsat se na papír, který je na konci té cesty, která není støežena ani vlkodlaky ani strážemi. Pøitom družiny ví, že nápisy na chodbách, kde jsou vlkodlaci jsou nepravdivé, zatímco na chodbách, kde je stráž a té, která je volná, jsou pravdivé. 



Družiny se mohou podepsat i na více cest. Za podpis na správnou tabuli je 15 bodù, na nesprávnou je -5 bodù. Která družina získá více bodù, ta vyhrává. V pøípadì rovnosti bodù rozhoduje poøadí podpisù na správné tabuli.



Výhody: Družinì, jež vlastní Caradaca, vedoucí prozradí, že v 1. chodbì je vlkodlak.



6. O cestì skalním Labyrintem 



Legenda: "Neboj se. Tenhle vlkodlak mi neublíží. Poslechne mì na slovo. Zadávil pro mì svého druha." 



Arnwald sklouzl pohledem k jeho ruce, na které obvaz prosakoval krví. 



"Tos nemìl, Waltheri," øekl smutnì. 



"Dovede nás za to ven z Labyrintu," odpovìdìl Waltheri. (str. 259)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 248 do str. 259) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 283).



Hra: Vedoucí ještì pøed hrou vyznaèí bludištì (pomocí fáborkù) s mnoha køižovatkami. Mezi každé dvì køižovatky umístí tabuli s jedním písmenem. V pøípadì, že by družina šla správnì, dostane z písmen zprávu: JIŽNÍ ÈERVENÁ BRÁNA. Úkol družiny je jasný. Projít bludištìm tak, aby rozluštili zprávu, což je místo, kde je východ z bludištì. Cestou dostanou s sebou Vlkodlaka (vedoucího) a 5 litrù krve (staèí kartièky symbolizující litr krve). Všechny družiny vyrazí souèasnì. Když nebudou vìdìt na nìkteré køižovatce, jakou cestou se dát, mohou za 1 litr krve požádat vlkodlaka a pomoc. Ten jim také pomùže. Ovšem jakmile jim dojde krev, už jim nikdy neporadí. 



Která družina vedoucímu døíve ohlásí správný název východu, ta vyhrává.



Výhody: Družina, jež má Waltheriho, má o 2 litry krve více.



7. O cestì do Hnízd moudrých havranù 



Legenda: "Vítej Siane s podkovou," promluvil Eladac. 



I tohle už o mnì ví, podivil se Sian. 



"Hnízda tì už dlouho oèekávají. Zdá se, že vìštba koneènì dojde svého naplnìní. Tvùj pøítel Caradac mi øekl, co tì sem pøivádí. Snad tì potìší, když ti øeknu, že odpovìï na svou otázku s mou pomocí snadno získáš." (str. 304)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 284 do str. 304) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 307).



Hra: Nejdøíve je nutno pøipravit pro každou družinu rozepsat jméno ORLAND HIALRANIDUL (18 písmen i s mezerou) na kameny a to tak, že první písmeno je na nejvìtším kamenu a poslední na kameni nejmenším. Navíc je nutné odlišit barevnì kameny pro rùzné družiny. Tyto kameny pøedstavují vajíèka 



havranù a rozmístí se do jejich hnízd. Ty se rùznì vyznaèí na stromech, na zemi, v køovích. Do každého hnízda se dá pro každou družinu 1 vejce. 



Na znamení vybìhnou všechny družiny hledat vajíèka. Sbírají však pouze ty se svou barvou. jejich úkolem je sestavit jméno (viz výše). Které družinì se to podaøí nejdøíve, ta vyhrává. 



Výhody: Družinì, jež má Siana, vedoucí prozradí, jak zprávu sestavit, tj. že je nutno srovnat kameny od nejvìtšího po nejmenší.



8. O cestì Orlanda Hialranidula 



Legenda: Za øeèi se dostali až k lodím. Zblízka vypadaly ještì majestátnìji. 



"A to si pøedstav, až budou mít plachty a budou sedìt na vodì! " bájil Orland. (str. 317)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 308 do str. 317) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 323).



Hra: V první èásti, která mùže probíhat pøes celý den, je úkolem družiny postavit 1-3 plachetnice (mohou k tomu použít jakýkoliv materiál a nástroje, jež se v táboøe nacházejí). Jakmile uplyne doba, urèená ke stavbì plachetnic, zahájí se skuteèná plavba. Všechny družiny zároveò odstartují jednu ze svých lodí. Vyhraje ta družina, jejíž loï propluje døíve cílem. Loï se nesmí nijak popohánìt ani se jí dotýkat. Mùže se na ni jen foukat. 



Tato soutìž se opakuje asi 3-5x. 



Výhody: V této høe nemá žádný družiník výhodnìjší postavení.



9. O válce Gudleifra Miltida a Widuwalta Kúna 



Legenda: Vzhledem k tomu, že na hradì zaèaly docházet potraviny i léky, protože tu nebyly nijak zvláš� velké zásoby, král zakázal podnikat další útoky, které byly stejnì marné, a vybral nìkolik schopných mužù, kteøí by se dokázali proplížit Widuwaltovým obležením a dojet na královnin hrad nebo do Karlady pro pomoc. (str. 331)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 324 do str. 331) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 337).



Hra: Vedoucí vyznaèí hrad Udi (kruh o prùmìru 5-10 metrù. V tomto kruhu bude z každé družiny 1 hráè. Ten bude mít u sebe zprávu (v ní je prosba o pomoc) rozepsanou po písmenech na papírové koule nebo jiné pøedmìty. Ostatní èlenové družiny se snaží pronikat do hradu - kruhu, kde jim jejich spoluhráè pøedá vždy jedno písmeno- papkouli. Úkolem družiny je co nejdøíve text zprávy složit. Které družinì se to podaøí døíve, ta vyhrává. 



Kolem hradu však stojí vedoucí, kteøí družinám brání v pronikání do hradu. Nejdøíve dotykem a když se jim podaøí získat nìjaké papkoule tak i jimi. Je-li nìjaký hráè chycen, musí odevzdat písmeno, jestliže nìjaké nese, a vrátit se do svého tábora (ten je vzdálen 50-100 metrù od mìsta). 



Hráè stojící v kruhu nesmí mluvit èi dokonce volat èísla a písmena spoluhráèùm. Mùže však papkoule házet pøibíhajícím spolubojovníkùm. To ovšem s rizikem, že padnou do rukou vedoucím. 



Je také možné, že družstvu padne do rukou písmeno soupeøù (ukoøistí kouli , jež po nich vystøelí vedoucí). Tehdy mùžou písmeno vymìnit. 



Družiny mezi sebou navzájem nebojují.



Výhody: Družina, která má Randwulfa, získá pøedem 1/5 zprávy.



10. O druhé velké bitvì pod královskou horou Mirabatem 



Legenda: "Morcante, zatrub k pøípravì na útok," požádal král Morcanta. 



Morcant pøiložil k ústùm roh a po bojišti se rozlehl jeho jasný zvuk. Vojsko ožilo. (str. 345)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 338 do str. 345) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 358).



Hra: Každá družina si tajnì zvolí svého velitele. Potom zaèíná boj. Bojuje se papkoulemi. Kdo je zasažen, musí se vrátit na výchozí stanovištì a potom mùže bojovat znova. Je-li zasažen velitel, družina vypadá. Která družina nejdéle pøežije, ta získává nejvíce bodù. 



Hraje se asi 5x. Družina, jež získá nejvíce bodù, vyhrává.



Výhody: Za každého družiníka si družina mùže pøed bojem vsadit na toto kolo. Potom získá dvojnásobný poèet bodù, než by normálnì získala.



11. O tøetí velké bitvì pod královskou horou Mirabatem 



Legenda: Náhle se s rachotem rozletìla brána královské hrobky a objevili se v ní první dva královi družiníci, Sian a Dangrud. Nikdo ani na okamžik nezapochyboval, že jsou to jen pøízraky, podle smrtelnì bledých tváøí a podle divokých koní, kterým z nozder šlehal oheò a na bojištì doklusali vzduchem. (str. 359)



Pokyny: Pøed hrou vlastní pøeèíst nebo øíci vlastními slovy až do legendy (od str. 359 do str. 359) po høe dovyprávìt až do konce kapitoly (str. 361).



Hra: V každé družinì se zvolí jeden kùò. Tomu se zavážou oèi. Ostatní èlenové družiny tvoøí postupnì jezdce. A to tak, že na levou i pravou ruku koòùm uváží uzlovaèky a zatáhnutím za levou èi pravou uzlovaèku je øídí. Nesmí pøitom vùbec nic øíct. Jejich úkolem je probìhnout pøekážkouvou trasu, kde musí øemdichem srážet plechovky, podlézat a pøelézat pøekážky atd. Když toto zvládnou, pøedají otìže dalšímu èlenu družiny. 



Která družina dobìhne døíve, ta vyhrává.



Výhody: Družina, jež má Siana èi Dangruda má výhodu 10 s oproti ostatním družinám.



Pravidla hry: 



Pomùcky: herní plán (mapa zemì Éllad), figurky (v barvách družin), špendlíky, øemdichy, štíty, píky, meèe, papkoule 



1. V každé etapì získávají družiny vojenské jednotky. Vítìzná družiny vždy nejvíce, druhá o 1 ménì atd. Mùže si vybrat ještì z tìchto druhù armád: 



- støelci (každá družina mùže mít maximálnì 4 tyto jednotky) 



- rytíøi (každá družina mùže mít maximálnì 4 tyto jednotky) 



- šermíøi (maximálnì 2 tyto jednotky) 



- pikinýøi (maximálnì 4 jednotky) 



- jezdectvo (maximálnì 4 jednotky) 



- pìšáci (bez omezení) 



Každé získané jednotce je okamžitì jmenován velitel (jeden z èlenù družiny). Jednotky musí být rozdìlovány rovnomìrnì. Tedy žádný hráè nesmí mít o více než 1 jednotku než druhý hráè téže družiny. 



Získané jednotky se nasazují pouze v území, kde je hlavní stan (vlajka). Hlavní stan se mùže volnì pohybovat jako obyèejné jednotky. Mùže však pouze na své území. V pøípadì napadení tohoto území se automaticky stahuje na nejbližší území své družiny.



2.Úkol družin. Hraje se na herním plánu zemì Éllad, jež je rozdìlen na 60 èástí. Úkolem družiny je ovládnout co nejvìtší poèet èástí.



3.Tahy. Každý tah pøedstavuje jedno roèní období (jaro, léto, podzim). Pouze v zimì se armády nepøesunují. Tedy tøi tahy znamenají jeden rok. 



Nultým tahem je umístìní hlavního stanu na libovolné území na herním plánu.



4. Na zaèátku každého tahu píší velitelé pro každou svou jednotku rozkaz. Každá jednotka mùže dìlat jednu ze dvou èinností: 



a) útoèit - to jest napadá volné èi obsazené sousední území. Je-li útok úspìšný, jednotka se pøesune do napadeného území. Útoèit lze i více jednotkami na jedno území. Pod pojmem útok se rozumí i pøesun jednotky z jednoho vlastního území do druhého vlastního území. 



b) obrana území - tedy armáda zùstává na pùvodním území. V pøípadì napadení tohoto území ho brání. 



Jedna jednotka mùže vykonávat pouze jednu z tìchto možností. Jedna jednotka v jednom tahu se mùže pøesunout jen na sousední území.



5. Jakmile velitelé napíši pøíkazy pro všechny své jednotky, odevzdají rozkazy vedoucímu, ten je veøejnì pøeète a okamžitì vykoná. V pøípadì, že více jednotek z rùzných družin útoèí na jedno území, nebo cizí jednotka útoèí na území obsazené jinou družinou, dochází k boji.



6. V jednom území mùže být i více jednotek. Vždy však musí být ze stejné družiny.



7. Družiny se mohou ještì pøed tahem domluvit na pøípadné spolupráci proti družinì jiné. V tom pøípadì musí napsat do rozkazu, že útoèí v souladu s tou a tou družinou (staèí za rozkaz dané jednotky napsat do závorky název spøátelené družiny).



8.Boj. Boje se úèastní všichni velitelé zúèastnìných armád. Bojuje se ve vyznaèeném území (ètverec 50x50 metrù). Každý bojovník má 1 život a tyto zbranì: 



Rytíø - øemdich a štít 



Šermíø - meè (klacek dlouhý asi 50 cm, jehož konec je obalen hadrem) 



Jezdec - má øemdich a je na koni (konì pøedstavuje vedoucí) 



Pìšák - øemdich 



Pikinýr - píka (hùl dlouhá 1,5-2 metry na konci obalená hadrem) 



Støelec - má papírové koule 



Na zaèátku boje se bojovníci rozmístí kdekoliv v herním území. Na znamení se zaène bojovat. Kdo je zasažen a� koulí, píkou, meèem èi øemdichem, ten vypadá. Vyjímku tvoøí pouze velitel, jež reprezentuje více armád. Ten si vymìní zbraò a znova se zapojí do boje. 



Vítìzí ta družina, které zùstane poslední aktivní jednotka.



9. Jednotka èi jednotky, jež boj prohrají se musí z daného území stáhnout na nejbližší vlastní území, jež sousedí s tímto územím. Jestliže takové území neexistuje, je jednotka vyøazena a odstranìna ze hry.



10.Zisk území. Vždy v zimì se mìní vlastníci území. A to takto: 



- jestliže armáda obsadila libovolné volné území v kterékoliv fázi roku, stává se majetkem družiny. Ta si do nìj umístí špendlík se svou barvou (to udìlá okamžitì po tahu, v nìmž území obsadila). 



- jestliže armáda obsadila již obsazené území, musí na nìm stát i na konci roku (nebo libovolná jiná vlastní jednotka). Potom se mìní špendlíky. Jestliže se však ještì v prùbìhu roku jednotka pøesune nebo je vytlaèena jinam, území zùstává v majetku pùvodní družiny.



11.Zakonèení hry. Každý den po skonèení etapy se hrají pøibližnì 3-5 let. Po skonèení poslední etapy a posledního tahu se spoète, kolik která družina má obsazeno území. Která družina má nejvíce èástí, ta vyhrává. 



Závìr: 



Na závìr celoroèní hry je dobré ji celou vyhodnotit a vyhlásit vítìznou družinu. Dílèí výsledky je možné vyhlásit již po 1.èásti (vítìzí družina, jež získá Wannùv meè a jednotlivec, jež splní nejvíce podmínek). Celkové výsledky potom na konci tábora (vítìzí družina, jež ovládne nejvìtší poèet území).

Závìrem

Veškeré vaše pøipomínky, nápady a názory smìøujte na adresu:

Jiøí Zacpal - Gandalf

Nešverova 1 

772 00 Olomouc 








