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Hacker

FrantiSek Hacker
revize C

Ta predstava byla hroznda. KaZdy, kdo néjakou dobu Zil pod Sirym nebem, znal cenu dobré

tlusté knihy, kterou jste mohli rozdélavat ohen celou sezonu, pokud jste vytrhavali jednotlivé
listy opatrné. A kdyZ jste si chtéli zakoutit a nemohli jste najit dymku, kniha byla po ruce

vZdycky.
T. Pratchett: Lehké fantasticno
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6 Hry naZi VOQ(;?

1 Béhaci hry

A pravé ve chvili, kdy Babi Zlopocasnd, zpocend a naddvajici, béZela uz asi podesdté s tim
prokletym kostétem ve vijsi ramen lesnim prisekem, nasla past na medvédy.

Druhy problém spocival v tom, Ze tu past nedlouho pred ni uZ nasel néjaky medved. Ve
skutecnosti tohle nijok velky problém nebyl, protoZe Bdbi, ktera méla uzZ tak mizernou ndladu,
kiisla medvéda kostétem rovnou mezi o¢i a ubohé zvite ted sedélo v nejvzddlenéjsim kouté jamy
a pokouselo se myslet na néco hezkého.

T. Pratchett: Caroprduvnost

1.1 Noemova archa

Potreby Hraci | 15-30
Lidi | asi 7 zvifdtek Doba | 30-75 min.
Véci | 1 Archa/esus pro 1 druZinu, zvirdtka/listecky, sady ,hodnosti“ Jak druZstva (3-6)

Tato hra se hraje po 5-10 ¢lenych druzstvech. Kazdé druzstvo si mezi sebe tajné rozdéli nasledujici
hodnosti“:
”

tati¢ek Noe
maminka Noemova
starsi syn

mladsi syn
dcerugka,

Déle si kazdé druZstvo ,zaparkuje“ nékam na kraj Gzemi svoji Archu (eSus).

Vlastni hra: tkolem druZstev je ziskat co nejvice part zvifat (osamocend zvifata se nehodnoti), tj.
naptiklad kohout + slepice, velbloud + velbloudice, had + hadice... Zvifatka ziskavaji tak, ze chytaji
vedouci nebo okradaji ostatni druziny. KdyZ chytnou vedouciho, tak jim d4 ndhodné vylosovany listec¢ek
(kazdy vedouci m4 narozdil od hry Safari (viz niZe) listetky s rliznymi zvifaty a z nich ndhodné vybird).
P#i okradéni funguje soubojovy systém stejné jako u hry Mar§él a $pion, tj. vySS$i hodnost bere nizsi,
tatinek pfebije dcerusku. Vyherce obere porazeného o zvifatka (tady nikdo neumird). Nikdo nesmi mit
u sebe vice nez tii zvifatka. Kdykoli lze odnést ulovenou kofist do Archy — zde je v bezpeci, Archa se
nesmi vykrddat ani se nesmi chodit pfili§ blizko k cizi Ar8e (asi 10 m). Vyhravd druzstvo, které ma
na konci nejvice dvojic zvifat. (Je mozno dovolit na konci obchodovani, tj. druZstva si mohou zvifatka
vymeéiiovat.)

Diilezita je dobra tymova spoluprace. Takovy dobfe organizovany rodinny klan dokaze divy.

1.2 Stavby
Potreby Hraci | 15-30
Lidi | 1 organizdtor a Saman (v jedné osobé) Doba | 30-60 min.
Véci | sklenicky, listeCky, papir, tuzka Jak druZstva

Ptiprava: Na herni tizemi umistime tii skleni¢ky s n4pisy LES, LOM, REKA. Do téchto skleni¢ek
ddme mnoho listecktt s popisky DREVO, KAMEN, JIL (to kam ktery listecek patii je doufim jasné)
a pomoci lana vymezime vesnici (primér alespoti 10 m). Déle pfipravime cenik staveb (kazda polozka
ceniku m4 nésledujici polozky: jméno stavby, potfebny materidl a pocet bodd. Napf. chalupa, 3 dreva,
1 kdmen, 1 jil, 5 bod®). Hra se hraje po druzstvech (druZstva by méla byt alespoii po 5 lidech a méla
by byt alespont 3. V&t&i polty vyhodou). Kazdé druzstvo si rozdéli nasledujici role: délnik, lukostielec,
véle¢nik. Jediny délnik muZe téZit materidl pfimo v p¥irodd (to znamend, ze pfijde k p¥islugné skleniéce
a vezme si listeCek). Lukostfelec ma 1 papirovou kouli. Koho trefi, ten je okraden, musi mu odevzdat
materidl, ktery nese a musi se jit nechat vylé¢it k Samanovi, aby mohl pokracovat dal. Vale¢nik okrada
dotykem (pozn. vale¢nik nemiize okrast véale¢nika), jinak to plati stejné. Obecné plati pravidlo, Ze nikdo
nesmi nést vice jak jeden kus materidlu. Ve vesnici se nesmi okradat a z vesnice se nesmi stfilet. Poté
co skondéi faze noSeni materialu, snazi se druzstva z nanoSeného materidlu postavit stavby za co nejvice
bodi. Plati, Ze pokud maji vice staveb stejného typu, tak za né dostdvaji méné bodu (tj. za druhou
chalupu uz jsou jen 4 body, za tfeti 3 body atd.). Materidl mohou ménit.

Pozn. 1: U této hry je dilezita také taktika — tj. nenosit material tak jak to zrovna vyjde, co zrovna
ukradnu, ale sledovat trochu co uz mam a podle toho hrat.
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Pozn. 2: Léceni u Samana probih4 nasledovné: Saman se musi optat, jak ke zranéni doslo, jestli to
bolelo, a po tom za ¥ikdni kouzelného zaiikadla (moje oblibené je: ;hmmmmmm, hmmmmmm®*) zranéni
odcaruje.

1.3 Paseraci

Potreby Hraci | 10-30
Lidi | 0-1 organizatori Doba | 30-60 min.
Véci | ,drogy“ Jak druzZstva

Hra se hraje po druzstvech a na dvé kola. Jedno druzstvo vzdy predstavuje paSerdky a jedno policisty.
V druhém kole se role vyméni. Vymezime hraci (izemi. PaSeraci si do hraciho tzemi schovaji ,trezor
s drogama“ (to je napiiklad krabicka pastelek). Ukolem paSerdkt je pak béhem jistého ¢asového limitu
pfenést z trezoru co nejvic drog mimo tzemi (drogy se mohou nosit pouze v malém mnoZstvi — tj. po
jednom kusu pastelky). Policisté se mohou pohybovat pouze po vymezeném tzemi. KdyZ policista chytne
paserdka nesouciho u sebe drogu, tak mu ju zabavi. Pokud se policistim podafi najit trezor, tak hra
kondi.

Samoziejmé paSerdci musi postupovat fikané, odpoutévat pozornost, méast a podobné (ale samoziejmé
nesmi lhét, kdyZ je policista chytne).

1.4 Dolomitenman

Potieby Hraci | 20-30
Lidi | 1-3 rozhod¢i Doba | 90 min. (celkové)
Véci | dle provedeni Jak druZstva

Tato hra vychéazi ze zndmého zadvodu Dolomitenman. Jedné se v principu o §tafetu, kdy kazdy ¢lovék
déla néco jiného. Trat je provedena tak, Ze je uréeno jedno centrdlni misto, kde se piedavaji koliky.
VSechny traté tedy zacinaji a kon¢i na stejném misté.

Ptiklady tGsekt: jizda na kole, béh, béh do kopce, béh pozpatku, plizeni, skok snozmo, Souleni kulicky
(to mate kuli¢ku a musite ji prohnat nékolika brankama a pouZivat u toho jen jeden prst), psi béh (b&h po
&tyfech biichem nahoru), drsoni (tradiéni zévéreénd disciplina — béh proti proudu feky). Uspéch druzstva
Casto zévisi na spravném rozdéleni jednotlivych tsekd mezi ¢leny.

Startovat mazou bud v8echna druZzstva nardz anebo jedeme systémem play—off (vzdy dvé druZstva
a jedno postupuje — u tohoto systému je obcas problém presvédcit postoupivsi druzstva, aby se vydala
Znova na start.

Po ukonéeni zavodu mezi druzstvy vét§inou nasleduji exhibice jako vybér vedoucich proti vybéru déti
apod.

1.5 Vavrdav memorial

Potieby Hraci | 20-30
Lidi | asi 4 rozhod¢i Doba | 60 min.
Véci | stard rozbitd kola, faborky Jak druzstva

Ke hie potiebujeme stard rozbitd kola (pokud nejsou rozbité p¥ed zdvodem, tak po zdvodé budou).
Kazdé druzstvo dostane jedno kolo. Uéelem zévodu je projet vyfaborkovanou trat, tak aby se Elovék sedici
na kole nedotkl zemé& (to se néjak vhodné penalizuje). Trat zdvodu vede velice ndroénymi tseky jako jsou
prudké srazy, koryto feky, kde je po pas vody, bahno... Krom toho mohou byt na trati prémie jako
krasojizda ¢i kolové (stfelba micem na branku), které se boduji a posléze zapocitavaji do vysledkt. Hraci
se stfidaji v roli jezdce a jede se vice kolecek.

1.6 Pribéhy z depa

Potreby Hraéi | 10-30
Lidi | cca. 3 organizatori Doba | 120 min.
Véci | tuzky, papiry, faborky Jak dvojice

Zéavodi se po dvojicich (pokud mozno smigenych). Ukolem dvojice je urazit co nejvétsi podet koledek.
Zéklad je, Ze se b&hé, mize se v8ak udélat vice riznych okruhti rliznymi typy piekondvani (napf. jizda
na kole).
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Na trati je vzdy pouze jeden z dvojice, druhy ¢ekd v depu. Béhem celého zavodu spolu hracéi nesmi
mluvit, jediny dovoleny zpisob komunikace je pfes papir a tuzku. To, co si hradi pisi je jejich véc, ale
vétsinou to byva domlouvani taktiky, popis vlastniho fyzického stavu, hecovani, ale i véci netykajici se
zavodu.

Tato hra m4 tu vyhodu, %e vdm po ni zbyde i néco jiného nez vzpominky (ten kus papiru).

1.7 Safari

Potieby Hrad | 20-30
Lidi | min. 5 zvifat, 1-2 policisté, 1 $éf hry Doba | 45-90 min.
Véci | listecky se jmény zvirat, cenik, kreditni karty Jak Jjednotlivci

Vymezeni vedouci se stévaji zvifatky (pfi nedostatku vedoucich mohou byt zvifatka déti, pak hru
vyhodnocujeme ve dvou kategoriich — lovci a zviFata). Sestavime cenik zvifat (pfi vytvareni ceniku pfi-
hlédneme k bézeckym dispozicim jednotlivych zvifat (resp. vedoucich)). Cenik je pohyblivy — to znamen4,
ze pokud bude tygr ¢asto chytan jeho cena klesne a naopak.

Vlastni hra: lovei (tj. hradi (tj. déti)) lovi zvifata dotykem. Kdyz ulovi zvife, dostane listetek. Kazdy
lovec u sebe miize mit maximalné jisty pfedem uréeny max. podet kust zvéfe (asi tak 2-3). Kdykoliv
mize lovec zajit do vykupny (=8éf hry, ktery sedi nékde na kraji izemi) a prodat zvifata, kterd ulovil
dle aktuélni ceny. Penize se hra¢im zapisuji na kreditni karty (=podepsané papirky). Lovci si déle kupuji
loveckou licenci — ta je na 10-30 min. Pokud lovce chytne policista a lovec ma u sebe zvife, ale nemé
licenci na danou dobu, je mu zvéf odebrana, pfipadné zaplati pokutu.

Hra kondi, az to $éfa hry prestane bavit. Nebo pokud vedouci v roli zvitat zkolabuji.

Nadstavba 1: Lovci si mohou kupovat rizné voziky apod., diky kterym uvezou vice zvitat.

Nadstavba 2: Lovci si mohou kupovat zbrané a poté okradat ostatni lovce. Vyhrava lovec, ktery m4
lepsi zbran. Policie samoziejmé bojuje proti zlodéjim.

Pozn.: Tato hra je velmi nebezpecénd pro fyzicky méné zdatné vedouci, a proto je vhodné urcit napf.
jednu mytinku jako rezervaci, kde si vysilend zvéf mize odpocinout, ovSem po ¢asem omezenou dobu,
aby se tam nevadleli celou hru.

1.8 Zvitrata

Potieby Hraci | 1025
Lidi | asi 6 zvifdtek Doba | 20-50 min.
Véci | listecky se jmény zvirat Jak Jjednotlivci

Vedouci se opét vybavi listetky se jmény zvifat (je vhodné pouzivat spiSe znam4 zvifata) a rozprchnou
se do Gzemi (vhodngjsi je néco méné piehledného). KdyZ hra¢ chytne vedouciho, ten vylosuje jeden
z listeckti, které ma u sebe a hra¢ ma uréity pocet otdzek, aby uhadl co je to za zvife (na otdzky se
odpovida pouze Ano/Ne). Polet otdzek je vhodné pFizpisobit véku (napf. 30—wvék otdzek). Pokud hrié
zvife uhadne, ziskavé listecek, jinak settel.

Vyhrava samoziejmé ten, kdo méa nejvice listeckd. Doporucuji zafadit nékterd prémiova zvirata jako
Clovék, Zena, Letadlo .. .

1.9 Evoluce — potrava

Potieby Hradi | 20-30
Lidi | 3 stanovisté, 1 recyklator Doba | 30-45 min.
Véci | listecky, cedulky Jak Jjednotlivci

Prvni krok pfi pripravé této hry je sestavit vhodny potravni fetézec. J&4 navrhuji tento, ale klidné si
udélejte sviij.

e Stupen 0: triva, tfeind, kopretiny, cola, hamburger (hodnota stravy 1)

e Stupenn 1: ¢meldk (Zere tfe$né, kopretiny), broudek (Zere travu, kopretiny), bakterie (Zere stupen
2,3) (hodnota stravy 2)

e Stupen 2: zajic (zere trdvu), Spacek (zere ¢meldky, t¥esng), blboun (Zere ¢meldky, broucky) (hodnota
stravy 3)

e Stupen 3: medvéd (Zere zajice, blbouna), orel (Zere zajice, §packy)

e Stupen 4: ¢lovék (Zere colu s hamburgrem a chyté bakterie)
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Stupen 0 je reprezentovan listeCky pohazenymi po lese. VSichni hradi zac¢inaji na stupni 1, kdo umfie mize
zacit znova na stupni 1. K pfestupu na vyssi stupen je vidy potieba nasbirat potravu s hodnotou alespon
5 (vyjimka bakterie, viz. nize). To znamend, Ze pokud jste ¢meldk musite na za¢atku nasbirat 5 listeckti
s tfeSnémi ¢i kopretinami. Na druhém stupni jiz mutzete lovit také zviratka 1. stupné, to znamena, ze
kdyz nékoho chytnete, seberete mu jeho cedulku a on zac¢iné znova. Takze takovy Spacek muiize nalovit
tfeba 2 ¢meldky a 1 tfeSen nebo 5 tiesSni atd. Obdobné je to se stupném 3. Vyjimka jsou bakterie, které
lovi zvifata stupné 2 a 3 (na uloveni medvéda & orla jsou potieba 2 bakterie, které placnou obé&t t&sné po
sobé) a staéi jim k postupu na dalif stupeii pouze 1 kotist. Ucelem celé hry je stét se Elovékem a nasbirat
co nejvic bodi. Clovek ziska 5 bodt za hamburger s colou, 1 bod za samotnou colu & hamburger & za
ulovenou bakterii.

Pozn. k realizaci: Je dobré udélat aspon 3 stanovi§té na kterych budou probihat postupy na vyssi
aroven a ,oZivovani mrtvych“ (aby se netvofily fronty) a 1 recyklatora, ktery bude znova rozmistovat
posbirané papirky.

1.10 Aztécky nacelnik

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak jednotlivci

Hraci predstavuji $panélské dobyvatele, ktefi honi Aztéckého nécelnika. Aztécky nacelnik mé dva
obrance a mirny naskok (pfipadné je skovany v Gzemi). Dobyvatelé vitézi, kdyZ povali nacelnika na zada.
Nécelnik zvitézit nemize.

v 2

2 Naroc¢néjsi béhaci hry — obchodovaci

Premyslel, jak by turistovi nejlépe objasnil, co je to za Zivot, kdyZ Zdba je pro vds vita-
nowu potravou, zajeci nora plnd bobku skvély ukryt pred destém a letici sova tichy nocni dés.
Kalhotky z vydélané krtci kuZe — to zni romanticky jen do okamZiku, kdy musite tu kuZi vlast-
norucné stahnout z puvodniho magjitele, zatimco se ten maly hajzlik, zahnany do kouta nory,
2uTivé brdni.

T. Pratchett: Lehké fantasticno

2.1 Dostavnik

Potreby Hrici | 10-30
Lidi | 0 Doba | 1 hra 5-10 min.
Véci | koule (asi 1-2x vice neZ hra¢id), dostavnik (=kolecka, voziky) Jak druzstva (2)

Hrajou proti sobé 2 druzstva: indidni a postici. Ukolem po$takd je projet s dostavnikem (idealni
dostavnik jsou kole¢ka nebo dvoukoldk) uréenou trat. Ukol indidnt je zabranit jim v tom. Na podatku
hry se po§taci pfipravi na startovni misto a indidni se rozmisti v terénu (doporucuje se nékde blizko trati).
Kdo je trefen kouli, je mrtev a odchazi na uréené misto.

Pokud se indidni zmocni dostavniku, mohou ho odvléct nékam pry¢. Pokud se nepodafi po§taktm
dovést dostavnik do urcitého ¢asového limitu, prohrali. Druzstva si stfidaji role.

Pfi této hie se vétSinou ztrati tak 50% papirovych kouli. Hmm. Osud.

2.2 Boj o vysilace

Potreby Hraci | 20-30
Lidi | 1 Séf hry Doba | 30-60 min.
Véci | asi 6 vysilacek, sirky, koule Jak druZstva (asi 4)

Pfiprava: do Gzemi umistime 5 vysila¢t. Vysila¢ ma 3 ¢asti: strom (ten nestavime, ale vyuZijeme
pfirody) papirovou ceduli se jménem vysilade a vysilacim kandlem a vysilacka. Je nutné, aby kazdy
vysila¢ mél pfidéleny jiny kandl. Hrafe rozdélime do 4 druZstev (lze zménit, ale je dilezité, aby podet
druzstev a vysilatl nebyl shodny). Kazdy hra¢ dostane na pocatku 3 sirky (Zivoty) a kazdé druZstvo
pridéleny pocet kouli.
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Hra: soubojovy systém ziejmy — kdo je zasazen, pfichdzi o Zivot a musi zlomit sirku, kdo jiz nem§
sirky, zvedne ruku a jde si za $éfem hry pro novy Zivot (dostane jiZ jen jeden). P¥iblizné kazdych 5 min.
§éf hry obvola postupné v8echny vysilace a pfipiSe vzdy druzstvu, které se mu z daného vysilace ozve
bod. Vitézi druzstvo s nejvétsim poctem bodda.

Lze hrat i bez vysilacek. Pak je potieba jeden rozhodé¢i navic, ktery kazdych 5 min. obejde vSechny
stanovisté a zjisti, kdo je zrovna kontroluje.

Pozn.: pocty druZstev a vysila¢h mizou byt samoziejmé i jiné, ale je dilezité, aby byl pocet vysilaci
mensi neZ pocet druzstev (to dodava hie dynamicnost).

2.3 Meéstské gangy

Potieby Hraci | 15-30
Lidi | 1 rozhod¢i (neni nutny, ale vhodny) Doba | 1 hra 5-10 min.,hrat tak 5 krit
Véci | koule, vilajky (ufa ¢ Sdtky) Jak druZstva (3-5)

Doporucuje se hrat v ne pfili§ pfehledném tzemi s hodné tkryty a strategickymi body (napf¥. stanovy
tabor). Ideélni (dle mého nézoru) je polet druzstev 4. Kazdé druZstvo mé svoji vlajku umisténou na
urceném misté. Hraje se po pfedem urcenou dobu a vitézi druzstvo, které mé po uplynuti této doby
nejvice vlajek. Pravidla boje jsou jednoduché: kdo je zasazen, je mrtev, polozi vSechny koule, které mé
na misto a odchazi na urcené misto. Vlajka se krade tak, ze se vezme a odnese k vlastni vlajce. Je

A1

nepfipustné, aby nékdo utikal s vlajkou nékam ,pryc“.
Pfi vétsim (nez 2) poctu druZstev vét§inou vznikaji nepiili§ stalé koalice, coz ¢ini hru zajimavéejsi.

2.4 Indicie

Potreby Hraci | 10-30
Lidi | 0 (resp. asi 8) Doba | 15-90 min.
Véci | indicie, poklad(y) Jak druZstva (aspoti 3)

Zvolime v terénu vhodné misto a zakopeme poklad. Toto misto nasledovné popiseme pomoci indicii
(napf. ,Je 2 metry od lipy.“, ,,Je vidét od pumpy“, atd. — vhodné je mit alespoii 6 indici{) a tyto indicie
rozmistime do terénu. Déti hledaji nejdfive indicie a poté podle nich poklad.

Nadstavba 1: Zakopeme vice pokladd a indicie patfici k jednomu pokladu oznaéime jednou barvou,
pfipadné znackou.

Nadstavba 2: Indicie neumistujeme do terénu, ale druZstva je ziskdvaji za plnéni ur¢itych tkolu (pak
je potfeba dostatek lidi, u kterych ty tkoly budou plnit).

2.5 Vareni jidla

Potreby Hraci | 20-40
Lidi | aspon 7 Doba | 180-240 min.
Véci | spousta nejriznéjsich potravin, zdpalky, e3usy, ry¢ Jak druZstva (po cca 3 lidech)

Kazdy vedouci dostane ptidélenou uréitou potravinu a vymysli si né&jaky tkol. Déti se rozdéli do
druzstev a v prvni fazi hry béhaji mezi vedouci, plni tkoly a dostavaji potraviny. Kdyz maji dostatek
potravin, vyrazi na louku, vykopou si ohni§té a za¢nou klohnit (k ziskdn{ potravin mohou vyuZit i pfirodni
zdroje, takze by mélo vzniknout chutné jidlo ,co les dal“). Hodnoti se kvalita, originalita, pocet chodd,
esteticky vzhled. ..

Pozn.: Toto je velice zajimavé, ale i pou¢nd hra. Déti si v ramci hry vyzkousi rozdélani ohné a vafeni
na ohni. Mnohdy dokézi svym kuchafskym uménim piekvapit. To ovSem je$té neznamend, Ze porota
nebude mit odvarené chutové buiiky:-)

2.6 Barevna k¥izovka

Potreby Hraci | 5 a vic
Lidi | aspon 4 Doba | 30 min. a vic
Véci | papir, tuzka, pastelky Jak druzstva

Nejdiive si pfipravime n&jaky koncovy tkol, jehoz znéni vepiSeme do m¥izky (miZzeme pouzit n&jakou
jednoduchou §ifru, jako tfeba §nek) a politka m¥izky obarvime barvickama. Ke kazdému vedoucimu patii
jeden kol a jedna barva. Za jedno splnéni tkolu jim prozradi jedno pismenko, které lezi na policku s jeho
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v

barvou (aby to bylo téZ8i, tak jim na za¢atku nefekneme kdo mé jakou barvu). Takhle druZstva postupné
béhaji mezi vedoucimi, plni tkoly a sbiraji pismenka aZz dostanou cely text. Kdo prvni splni koncovy kol
vyhral.

2.7 PlySovi medvidci

Potieby Hracéi | 20-30
Lidi | 5 paSerdku, 3 policajti, 1 Séf hry Doba | 60-90 min.
Véci | listecky, penize Jak druzstva (po 3 lidech)

Legenda: Bylo nebylo, v jednom krélovstvi byla mocnd firma Mattel a ta vyrdbéla odporné plastikové
panenky Barbie. A protoze v tomto kralovstvi byla zkorumpovana byrokraticks vlada, firma podplatila
vladu a ta vydala zdkon zakazujici prodej plySovych hradek (zvlasté pak medvidki), aby se lépe prodévaly
plastické panenky. ProtoZe v8ak plySovi medvidci jsou nezbytnou soucasti trhu, vznikl obratem ¢erny trh
s plySovymi medvidky a vaSim tkolem je pravé vydélavat na obchodovani s plySovymi medvidky.

Piiprava: Potfebujeme spoustu listecki. Na kazdém listecku je pravé jedna z nésledujicich Sesti sou-
¢asti plySového medvidka: hlava, oéi, usi, télo, nohy, ruce. Kazdy liste¢ek navic obarvime néjakou barvou.
Déle potfebujeme néjaké platidlo. Doporucuji vytisknou néjaké papirové penize, pouzivat normalni neni
prili§ vhodné.

Pravidla: Hraje se po trojclennych druzstvech. Na pocatku dostane kazdé druzstvo urcity zakladni
kapital. Poté vyrazi do izemi, ve kterém se pohybuji paSerdci a policajti (pozn. policie je samoziejmé
taky zkorumpovand a podplacend, takze policajti si pasSerdkd pfili§ nev§imaji, ale ti se od nich radsi drzi
dal). Druzstvo se vyda za paSerdky a od nich kupuje za penize jednotlivé soucasti medvidka. DruZstva
samoziejmé mohou obchodovat a vyméhovat mezi sebou. Pokud se podafi druzstvu poskladat celého
medvidka, miiZze ho u §éfa hry prodat. Vykupni cena v8ak neni jednotnd, zalezi na barvach. Mnohobarevny
medvidek je nejlevnéjsi, dvoubarevny je drazsi, dile jsou jednobarevni medvidci, pficemz rizné barvy
mohou byt ohodnoceny riznymi cenami. Nejdrazsi je albin — cely bily, jen o¢i ¢ervené. Ceny jsou pohyblivé.
Béhem obchodovani se druzstvo mtze rozdélit, béhem prodeje vSak musi byt vSichni pohromadé. Ceny
jsou samoziejmé udélany tak, aby druzstva vydélavala. To znamend, ze pokud pasSeraci prodavaji ¢asti
za 2-3 penizky, vykupujeme za 18 a vice.

Pak je tu samoziejmé ta zl4 policie. Kdyz nékoho chytne, sebere mu vSechny ¢asti, které ma u sebe.
Policie je samoziejmé podplatitelnd, takze hra¢ se miize s policajtem domluvit, Ze mu misto ¢asti da
néjaké penizky. Policajti nesmi piili§ blizko k vykupné. Vyhrava samoziejmé druzstvo, které ma na konci
nejvice penéz. Zbylé soucésti, které hra¢im na konci zbydou, vykoupime za jednotnou cenu.

Tip dne: Penize po hie nevybirame, ale nechdme je hra¢im a udélame drazbu. Drazime cukrovinky a
podobné.

Pozn.: Na této hie je nejlepsi, jak déti béhaji po lese a kfi¢i: ,Nemate nékdo zeleny usi?“ ,Ne, ale
mam &erveny nohy.“ :-)

2.8 Plysovi medvidci — Voodoo

Potieby Hraci | 20-30
Lidi | 1 obchod, 4 darebaci Doba | 30-60 min.
Véci | listecky Jak druZstva (min. 3 po 6 lidech)

Poznamka na Gvod: Tato hra samoziejmé vzniks proto, ze mame nastithané ¢asti medvidkl z minulé
hry a chceme je néjak vyuzit, tj. i pfibéh je nezdvaznym pokracovanim predchoziho.

Legenda: Uplynula jistd doba a zkorumpovana vlada byla svrhnuta, takze s plySovymi medvidky se
muze opét volné obchodovat. Firma Mattel se vSak nevzdava svych ambici a nyni podnika teroristické
akce vidéi véemu co mé néco spoleéného s plySovymi medvidky. A tak se jednoho destivého dne stalo,
7e letadlo, které prevazelo zasilku plySovych medvidkt z Evropy do Australie, se stalo teréem takového
utoku. Letadlo vybuchlo a medvidci byli roztrhani a rozletéli se v§ude po krajiné. Nahodou se tak stalo
zrovna nad Afrikou nad Gzemim kiovaki, ktefi hojné provozuji voodoo. Jak jisté vite, v soucasnosti jiz
voskové figurky nejsou pii voodoo jaksi in, v soudasnosti jsou moderni medvidci. Kazdé druzstvo tedy
predstavuje jeden klan kiovakl a vydélava si sbiranim a prodejem medvidka.

Hra: Hragi béhaji po Gzemi a hledaji ¢asti medvidki a nosi je na trzisté (kazdy hrac smi mit u sebe
max. 1 ¢ast, vyjimka viz. nize). Na trzi§ti ma kazd4 druZina trezor, kam si ¢4sti schoviva a kdyz mé
celého medvidka mtize ho prodat v obchod& (samoziejmé cenové rozlisime jednobarevné, dvoubarevné a
vicebarevné medvidky a vypiSeme né&jaky specidlni model (albin, vosa — 3 €asti zluté, 3 erné)). Penize
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zapisujeme druZstvim v obchodé na Gcet. V obchodé se pak proddvaji kameny a voodoo souprava (viz.
nize). Hradi jednoho druzstva si rozdéli nésledujici role:

Saman — sila 1, mtZe nosit vice ¢asti nez jednu, neplati na né&j voodoo

vrhat — sila 2, mtze vrhat kameny (papirové koule), pokud se trefi automaticky vyhrava
stopaf — sila 3

bojovnik — sila 4

nacelnik — sila 5

voodoo baba — sila 0, pokud si pofidi voodoo potieby, pak ma silu 6

Soubojovy systém je zfejmy — kdyz se dva placnou, vyhrava ten s vétsi silou a obere prohraného o to co
m34 u sebe.
Potvory:

Agent firmy Mattel — koho chytne, tomu sebere jeho ¢asti medvidka

Kamenozrout — obird vrhace o jejich kameny

Cernoknéznik — obira voodoo baby o jejich voodoo potieby

Moucha Tse-Tse — §tipe (koho Stipne, ten musi splnit jeji ikol, aby se vylééil, tikoly dle nélady).

Na konec se vyhlasuje anarchie — neplati Zadn4 pravidla a prosté se jenom sbird. Vyhrava druzstvo, které
md na konci nejvice penéz (jak piekvapivé).

2.9 Zlata horecka

Potieby Hraci | 20-30
Lidi | 1 3éf hry, 3-5 policajti, 1 Jessy James Doba | 60-120 min.
Véci | zlaté kaminky, papiry, tuzky, vahy, koule, cas Jak mald druzZstva, jednotlivci

Priprava: Nejdiive musime opattit zlaté valouny, nejjednodussi jsou zluté papirky, ale to neni prilis
efektni. Lepsi jsou normalni kaminky obarvené zlacenkou (cca 30 K& na dostatek kamentl, po obarveni
budete mit doslova zlaté &eské rucicky:-). Na vhodném misté vybudujeme (to znamend poloZime sem
véhy a papiry) banku. V okoli (do 400 m) banky vyty&ime provazky zlatonosni izemi a umistime do
nich valounky. Déle zhotovime mapu téchto Gzemi. Doporuduji téZ pfedtisknout licence (pouZiti viz niZe).
Hrace rozdélime do malych skupin, pfipadné mohou hrat i jednotlivci. Kazdou skupinu vybavime koulemi.

Vlastni hra: Hra¢i mohou postupovat bud legalné & nelegalné.

Legélni pfistup je nasledujici: Druzstvo si zakoupi licenci na urcité Gzemi a ¢as, odebere se k danému
tzemi a zde mize po onen ¢as hledat zlato. S najitym zlatem se vraci zpét do banky a zde ho prodavaji
dle vahy (Doporudené pravidlo: Nikdo nesmi mit u sebe vice nez t¥i valounky).

Nelegalni ptistup: Hradi vstupuji do vymezenych Gzemi bez licence, pripadné okradaji ostatni zlato-
kopy (okrada se tak, Ze né€koho trefim kouli, on musi zlstat stat a odevzdat v8echno své zlato). Pokud
vSak policista uvidi nékoho, jak provozuje nelegilni ¢innost, odméni jej pokutou. Idedlni je, kdyz maji
policisté vysilacky a hlasi pokuty rovnou $éfovi hry, ktery je zapisuje k vydélktim.

Jessy James béhd po Gzemi a okrada zlatokopy. Jessyho samoziejmé okrast nelze. Doporucuje se
recyklovat valounky (to znamend, Ze to co vykoupime opét po nékom posleme rozmistit do pole).

Poslednich 5 minut hry se vyhlasuje anarchie a policie odchézi do penze.

2.10 Poklad krale Asdky

Potieby Hrici | 15-30
Lidi | 1 $éf hry, 2-3 potvory (nepovinné) Doba | 60-120 min.
Véci | Sifry na papirkdch Jak druzstva ¢i jednotlivci

Legenda: Kdysi kdesi byl mocny valeénik A§éka a ten dobyl velkd Gzemi. KdyZ ho to pfestalo bavit (to
dobyvani) usadil se, stal se panovnikem a vytvofil moudré zakony. Aby si v8ichni zdkony dobfe pamatovali,
nechal je vytesat do kamene (resp. napsat na papirky) a rozmistit po svém zemi. Ted na to pfila muzea
a najala si vas, abyste pro né zjistili co je na téch deskich napsino. Ale pozor, kral Asdka byl filuta a ty
zdkony zapsal nidk fikané (asi aby to ti poddani neméli pfi ¢teni moc jednoduchy).

Pfiprava: Na papirové cedulky napiSeme vybrand moudra ve vhodnych $ifrach (pfiméfené schopnostem
hra¢a). Cedulky poté rozmistime po tzemi.

Pravidla: Hraje se po malych druzstvech ¢ po jednotliveich (v piipadé schopnéjsich jedincit). Ukolem
hract je jednak nalézt a zapsat texty na deskich a pak je rozlustit, pficemz je dilezité, kdo to zvladne
prvni. Za prineseni zapsaného textu je 1000 za vyluSténi je dalsi 1000. Kdo vSak dany napis pfinese,
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resp. rozlusti prvni dostdva navic prémii 3000, tj. celkem 4000 (maximalné lze tedy ziskat za jednu desku
8000). P#i odevzdavani textu & rozludténé sifry $éfovi hry musi byt celé druZstvo pohromadg, jinak se
muze pohybovat rozdélené.

Situaci hra¢im komplikuji domorodci, kteti jim vzdycky, kdyz je chytnou seberou veskery popsany

papir.
Vitézi samoziejmé druzstvo, které ma na konci nejvice bodt.

2.11 Poklady — basnicky

Potieby Hrdd | 15-30
Lidi | 1 Séf hry + 2-3 potvory Doba | 30-60 min.
Véci | listec¢ky, cedulky s poklady (viz. niZe) Jak Jjednotlivci

Piiprava: Vyrobime asi 20 pokladd — poklad je papirova cedulka. Z jedné strany mé napsano jaka je
jeho cena a co je potifeba k jeho vytaZen{ (viz nize). Z druhé strany je vlastni poklad — kratka béasnicka.
Cedulky umistime do herniho tGzemi béasni¢kami dold. Déale vyrobime listecky — téch bude tolik kolik
hraca a kazda mé na sobé jedno z nasledujicich slov: baterka, lano, ntiz, batoh (rozvrstveni pravidelné,
lze zménit). Na polatku hry si kazdy hrac¢ vylosuje jeden listedek a od této chvile pFedstavuje danou véc.

Vlastni hra: K vytazeni kazdého pokladu jsou potfeba né&jaké véci (viz. cedulka), napf. 2 noze a
1 baterka. To znamend, Ze se u cedulky musi sejit dany pocet lidi zastupujicich dané véci.

Kdy7Z se sejdou mohou cedulku otodit, naudi se basnicku nazpamét a vydaji se za $éfem hry. Poté co mu
basnitku sborové zarecituji, jim je kazdému pfipsén dany pocet bodi (viz. cedulka). Prvni skupinka, kterd
dany poklad vytahne dostane prémiové body navic. Samozrejmé zZadny hra¢ nesmi vytahnout 1 poklad se
dvémi riznymi skupinami. Je dilezité, aby zastoupeni jednotlivych véci na cedulkiach bylo rovnomérné,
tj. aby vichni méli stejné Sance. Ukol hra¢tm navic komplikuji potvory, kazdou néjak pojmenujeme
(tygr, had, 7izala...) a kazda se projevuje jinak. KdyZ potvora hrife placne, musi hrié splnit tkol
charakteristicky pro tuto potvoru (udélat 10 dfeptl, vyzout si botu, obskdkat na 1 noze 3 stromy, apod.).

Vitézi samoziejmé hra¢, ktery mé na konci nejvice bodi. Konec je po pfedem neuréené dobé (dle vile
§éfa hry).

Tip dne: Je dobré udélat jeden poklad, na ktery je potfeba hodné lidi, ktery je za hodné bodd a ktery
je hodné hlidan potvorami. Nedoporucuji pak ukondéit hru tésné pfedtim nez se nauéi basnic¢ku zpaméti
(z vlastni zkuSenosti:-).

2.12 Latrina

Potreby Hréci | 15-30
Lidi | 7 prijmu, 1 zacpa, 1 latringirl Doba | 30-45 min.
Véci | oznaceny esus, listecky (WC, latrina, toal. papiry), cedulky prijmd Jak jednotlivci

Ve vymezeném Uzemi je skryta latrina (=eSus s cedulkou Latrina) s papirky oznadenymi latrina ¢
WC. Ukolem hragt je najit latrinu a poté ziskat co nejvice potvrzenych liste¢kt — musi dojit na latrinu,
vzit jeden listecek, dojit za latringirl, ktera sedi nékde na kraji Gzemi, nechat si listecek potvrdit a mohou
jit znova.

Aby to nebylo tak jednoduché, pobihaji v izemi prijmy. Prijmu je asi sedm a maji sva jména (cedulky
na zddech — napt. ¥idky, nekonedny ...). Kazdy hrd¢ ma na podétku 3 toaletni papiry (=zivoty). Pokud
hrace chytne prijem, sebere mu 1 toaletni papir. Pokud nékoho chytne prijem a on nem4 toal. papir, je
vyfazen ze hry. Prijmy nesmi pfili§ blizko k latriné a k latringirl.

Dalsi postavou je zacpa — pokud hra¢ chytne zacpu, dostane 1 toal. papir. Hraje se po uréitou dobu
(cca 30—45 min.).Vitézi ten, kdo m4 nejvice potvrzenych papirkd. Pokud mé4 vice lidi stejny pocet papirk,
vyhréva ten z nich, ktery si zapamatoval vice jmen prijms. Doporucend cena pro vitéze je role pravého
toaletniho papiru.

2.13 Puding

Potieby Hraci | 10 a vice
Lidi | 4 kuchari Doba | 15-30 min.
Véci | puding v 5 kotlicich, IZicky Jak Jjednotlivci

Pi#iprava: Uvafime dostatetné mnoZstvi pudingu (je vhodné do n& umistit n&jaké bonusy, napf.
bonbénky ... (zvlasté v pfipadé, ze puding neni pfili§ dobry)) a rozdélime ho do 5 nddob a rozmistime
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v Gzemi. Kazdy hra¢ si vezme 1zicku.

Ukolem hraét je snist co nejvice pudingu. Puding je dovoleno jist pouze 1zi¢kou! Ukol hraétm ztézuji
4 kuchari, ktefi si hlidaji svoje pudingy. Pokud kuchaf nékoho chytne, sebere mu 1zi¢ku a fekne mu ikol,
po splnéni tohoto tkolu, mu 1zZicku vrati.

Po vhodné dobé vyhlagujeme anarchii — nechytd se a v8ichni (v€etné kuchaii) jenom Zer ... Fotograf

doporudcen.

2.14 Magie

Potreby Hradi | 20-30
Lidi | 1 3éf hry, 3 magové Doba | 45-75 min.
Véci | cedulky, listecky, tuzka, papir, spinaci Spendliky Jak Jjednotlivci

Tato hra je Gpravou hry Poklady — basnicky.

Ptiprava: Do herniho (izemi umistime desky s kouzly — ty vypadaji nasledovné: listecek, na kterém
je napsano jméno kouzla, kdo je potfebny k seslani kouzla, jak se kouzlo sesila a kolik je za né&j bodda.
Na kraji Gzemi vytvofime magicky kruh (t¥eba z vétvi). Béhem hry je kazdy hra¢ pfislusnikem nékteré
kouzelnické t¥idy: zaklina¢, Saman, kouzelnik, ¢arodéj, mag. Kazdy ma u sebe cedulku, ktera rika, co je
za, t¥idu. Za bodovy poplatek, 1ze tfidu zménit.

Utelem hry je ziskat co nejvice bodi. Body se ziskdvaji za sesilani kouzel. Kazdé kouzlo se sklada
z uréité posloupnosti pohybt (pohyby jsou napfiklad tlesknuti, lusknuti, zkfiZeni rukou, pFemysleni,
ukdzani...) a musi byt sesldno pfesné danym poétem lidi danych kouzelnickych t¥id (napf. 2 Samany a
1 ¢arodgjem).

Hra probihd néasledovné: hraci na tzemi hledaji cedulky s popisy kouzel, snaZi se sehnat piislusny
pocet spravnych lidi a naucit se pohyby. Kdyz se jim to povede, tak dojdou k magickému kruhu a tam
kouzlo seslou. Pokud to prfedvedou spravné, tak jim 8éf hry zapocitd body. Nikdo nesmi seslat stejné
kouzlo dvakrat.

Aby to nebylo tak jednoduchy, tak po tzemi béhaji t¥i migové: Cerny mag (kdyZ nékoho chytne, tak
musi provést nékolikrat specidlni ozdravné kouzlo — to hrace na poéatku nauéime), bily mag (ten je velmi
hodny a proto, kdyZ nékoho potké (tj. chytne ho), tak ho naudi néjaké velmi zajimavé kouzlo a nepusti
ho d¥iv neZ se spravné zopakuje. Toto kouzlo je hraéi samoziejmé naprd.) a Zluty (mentalné postiZzeny)
még (ten ddva hra¢im mentélni tkoly).

Pozn.: Je mozno jednotlivé kouzelnické t¥idy mirné znerovnopréavnit. To znamend, ze napiiklad kouzla,
ke kterym je potfeba mag budou lépe bodové ohodnocena, ale preuceni se na méga bude bodové naroc-
néjsi.

2.15 Planetky

Potreby Hraci | 20 - 30
Lidi | 7 planet, 4 policisté Doba | 75-120 min.
Véci | ceniky, ,kreditky“ pro hrace Jak Jjednotlivci

Zakladem této hry je obchodovéni. Jednotlivi hraéi predstavuji vesmirné lodé, které se snazi vydélat
co nejvice penéz obchodovinim mezi nasimi planetkami. Vesmirné lodé obchoduji s uréitym zboZim (napf.
pocitale, kofeni, zlato, rychle rostouci hragek,...). Na kazdé planeté je cenik zboZi jiny (pozn. ceny se
mohou béhem hry meénit). Zakladni princip je tedy nésledovny: pfiletim na néjakou planetu, koupim
zbozi, které je zde levné a odletim prodat ho na planetu, kde je drahé. Veskeré piijmy a vydaje se
zaznamendvaji na kreditni kartu, tu ma kazdy hrac¢ u sebe, ale zapisovat na ni smi pouze organizatori.
Zboizi se prodava po uréitych jednotkdch (nap¥. po tunédch) a kazda lod mé na poldtku urditou nosnost
(napf. 2 tuny). Lze dokupovat ,pfivésy” — pak lze vézt vice zbozi. Dale existuji tzv. specidlni zésilky a
Cerny trh. Specidlni zasilky jsou ureny pro nékterou konkrétni planetu. Jejich ohodnoceni je vySsi nez
obvykle a jejich podet je omezen. Zbozi na Cerném trhu (napf. drogy, bilé maso, lentilky...) je draZsi a
poskytuje vétsi vynosy, ovSem je tu riziko. Pokud nékoho, kdo pfepravuje zbozi z ¢erného trhu, chytne
policie, zabavi mu zbozi a d4 mu pokutu.

Déle je tu nepovinné pravidlo o boji. Na poc¢atku maji vSichni bojovou silu 1, béhem hry ji mohou
zvySovat (ndkup na planetich). K souboji dojde dotykem. Souboj probihd pomoci zndmé hry Kémen—
nizky—papir. Tomu, kdo mé vétsi bojovou silu, stac¢i jednou vyhrat a vyhral cely souboj. Ten, kdo méa
mensi bojovou silu (BS), musi vyhrat alespon tolikrat, aby ,pfevazil® soupefe (nap¥. hra¢ 1: BS 4,
hra¢ 2: BS 2; hradi 1 stadi vyhrat 1x, hra¢ 2 musi vyhrat 3x, aby vyhral cely souboj). Vitéz souboje smi
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poraZenému sebrat veskery naklad. Okradani je samoziejmé nezdkonné a policie proti agresortim tvrdé(?)
zasahuje.

Pozn. 1: Policie nesmi na planety.

Pozn. 2: Je celkem dilezité, ménit aktudlng ceniky (dle mnozstvi dodavek), aby nékdo nemohl odehrat
celou hru obchodovanim na jedné trase.

Pozn. 3: Neni problém zasadit tuto hru do jiného prostfedi (nap¥. ostrovy a lodé&...), pfip. vypustit
v rdmci zjednoduSeni nékterd pravidla (napf. erny trh ¢ souboje).

2.16 Posty

Potreby Hrad | 20-30
Lidi | 7 post, 3 indidni Doba | 60-90 min.
Véci | listecky, kreditky + viz.déle Jak Jjednotlivci

Tato hra vznikd v zisadé zjednoduSenim pfedchozi hry (Planetky).

Ptibéh: Na divokém zapadé jsou poSty a vy jste dopravci Pony expressu a vozite poStovni zasilky.
Préce je to riskantni, protoze na tzemi se pohybuji indidni a d€laji neplechu.

Na tzemi rozmistime 7 post (je vhodné, aby posty védély pfiblizné o poloze ostatnich — z divodu
ohodnocovéni zasilek (viz nize)). Hradi vzdy dojdou na postu, zde vyfasuji zasilku a poté co ji doruéi do
cilové stanice (ta je vzdy pevné déna, takZe na poldtku hry nejdfive hraci pot¥ebuji zjistit, kde kterd
posta je) vydélaji néjaké penize. Penize se zapisuji stejné jako minule na  kreditni karty“. Kazdy u sebe
muze mit max. jednu zasilku.

Jsou tfi druhy zésilek: dopisy, baliky, telegramy. Zakladni druh je dopis. Ten prosté dostanou a kdyz
ho doruéi dostanou penize. Kdyz dorucuji balik, musi zaplatit zalohu, ale kdyz ho doruéi, dostanou vice
penéz nez za dopis. Abysme mohli provozovat telegramy, je potifeba, aby poSty mély pfesné sefizeny Cas
(max. odchylka 5 s) nebo vysilacky. Za telegram se neplati zaloha, ale musi byt doru¢en do uréitého ¢asu
(z tohoto dtivodu jsou nutné vyse uvedené potieby). MnoZstvi penéz, které za zdsilku hra¢ dostane, vzdy
uréuje odesilatel a mél by pritom piihlizet k vzdalenosti mezi po§tami.

A ted indidni. Jsou zde dva rody — Siouxové a Apacové. Apacové kradou zasilky, to znamen4, ze kdyz
chytnou hrade, ktery néco veze, tak mu to seberou (coZ je nepfijemné zvlasté u balikil). Siouxové jdou
po penézich — prosté hraci odepisou z jeho konta uréitou ¢astku. Indidni samoziejmé nesmi na posty.
Siouxové a Apadi se nemaji radi a ¥vou na sebe (zvlasté dilezité pravidlo).

Pozn. 1: Z4dny hrac se nesmi zadluZit, to znamend, Ze nemiiZe vozit baliky, dokud na to nemé4 penize
a Ze ho Sioux nemuze okrast o vic penéz nez hriac ma.

Pozn. 2: Je dobré, kdyZ posty davaji indidnim tipy na pfili§ bohaté hrace (aby si moc nevyskakovali;-).

2.17 Vlacky

Potieby Hréci | 20-30
Lidi | 5 nadrazi, 2-3 lupici, 1 depo Doba | 60-90 min.
Véci | cedulky, listecky (viz. niZe), penize Jak Jjednotlivci

Hra je ¢astecné zjednoduSenim hry Planetky, ¢asteéné vsak také zkomplikovanim. V hracim Gzemi je
situovano cca 5 nadrazi a 1 depo. Na nadrazich se obchoduje s 3 zdkladnimi surovinami — uhlim, dfivim
a lentilkami a dale mezi nadraZzimi cestuji 1lidé (to vSe je reprezentovano listecky).

Kazdy hrac predstavuje jednu z nasledujicich ¢asti vlaku — lokomotivu, ndkladni vagén, osobni vagén,
ozbrojeny vagén. Vagdny maji rizné funkce, avSak sami o sobé se nemohou mezi niddrazimi pohybovat —
na to potifebuji lokomotivu. Jedna lokomotiva utdhne max. 4 vagénky a vlacek se musi pohybovat tak, ze
se v8ichni jeho ¢lenové drzi za ruce. Lokomotiva nesmi vylozit vagének mimo nddrazi. Nakladni vagének
smi pfevédzet suroviny (vZdy jen jednu) a vyd&lava na tom, Ze levnd koupi a draze proda. Osobni vagén
prevazi lidi — u listecku je vzdy napsano kam lidé jedou a kolik z toho bude penéz. Ozbrojeny vagdén
zajiStuje ochranu pred lupiéi — vlak ktery nemé ozbrojeny vagén muiZe byt pfepaden lupici a ti oberou
jeho ¢leny bud o haké penize nebo jim seberou ndklad. Na co je depo: 1. V depu vSichni zacinaji. 2. Pokud
uz nékoho nebavi byt tim ¢im je, mlze se v depu nechat za symbolicky poplatek prestavét na néco jiného.
(Pozn. Do depa a z depa mohou vagénky jezdit bez lokomotivy).

Jak probih4 hra: Nakladni a osobni vagdnky vydélavaji pfimo obchodovanim na nadrazich. Lokomo-
tivy vozi za smluvni ceny vagénky mezi nadrazimi a ozbrojené vagénky si nechavaji platit za to, ze jezdi
s nima. Zékladem hry je pravé ono smlouvani — kdo, koho sveze a hlavné za kolik.
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Pravidlo pro starsi hrace: zradné ozbrojené vagénky — pokud lupi¢ prepadne vlacek, ktery ma ozbro-
jeny vagén, tak ho mize ukecat, aby vlacek zradil a nechal lupie provést kradez. Lupi¢ se pak s nim
o lup podéli.

Prémie: nadrazi miZzou v omezeném mnozstvi prodavat rizné prémie: velky vagdén na jedno pouziti
(uveze vic ndkladu), bojovy vagén (mlZou okrést lupice), §tit (chrdni normélni vagének pied lupici
(jednou)) atd.

NevyzkouSeny tip: vzhledem k tomu, Ze béhem hry se nam vétSinou vytvorily stalé vlacky a tudiz se
moc nesmlouvalo, doporucuji zavést nasledujici pravidlo: VIa¢ek muze jet ve stejném slozeni maximalné
3 krat po sobé (nebo tak néjak).

2.18 Las Vegas

Potreby Hréaci | 20-30
Lidi | 5 zaméstnanci herny Doba | 180-300 min.
Véci | kostky, karty, ruleta, penize, papiry Jak jednotlivci

Pii této hi'e se nemusi viibec béhat, ale protoZe se pfi ni obchoduje, tak jsem ji zafadil sem. Je to
hra spiSe pro starsi hrace. Zakladem hry je herna. Jednotlivi organizatofi provozuji rizné hazardni hry,
hraje se o pfipravené papirové penize. To co ¢ini hru zajimavou je to, jak se penize ziskavaji a jak se
daji pouzit. Penize hraci ziskavaji prodejem smének na svoje sluzby. Sluzby maji splatnost jednoho roku
a mohou byt téméf libovolného charakteru (od pusy na dobrou noc po vikendovy vylet s ubytovanim a
stravou). S takto nabytymi penézi pak hriéi hraji hazardni hry. Po ukondeni hazardu si mtze kazdy hrac¢
vykoupit zpét jednu svoji sménku. Poté nasleduje drazba, ve které se draZi jednotlivé sménky. Drazby se
mohou zG¢asnit i zaméstnanci herny, ktefi dostanou néjaky fixni plat.

2.19 Byrokracie

Potieby Hraci | 15-30
Lidi | 8 vedoucich Doba | 180 min.
Véci | néjaké penize, papiry, tuzky, razitka, provazek, koliky Jak druzstva

Hra mé nékolik fazi:

1) Uvodni scénka: umiel milionaf a sviij majetek odkazuje tomu ze svjch potomki, ktery postavi
nejvyssi a nejmonumentalnéjsi mrakodrap nesouci jeho jméno. Potomci vyhlasuji odménu 1 milion dolart
pro toho, kdo pro né takovy mrakodrap postavi.

2) Kazdé druZstvo dostane néjaky zakladni majetek a nasleduje drazba parcel (ty jsou vykolikované
pomoci kolikii a provazki, maji rizné tvary a velikosti — pfiblizné 1 metr ¢tvereéni).

3) Zakladni faze hry — aby mohli zagit stavét, musi ziskat povoleni od Stavebniho Gfadu. JenZe Stavebni
ufad vyzaduje povoleni od Hygienika a od Statika a ti vyZaduji... a navic jsou ti Gfednici stragné otravni,
chcou vyplhovat formuléfe, chcou vidét ndkres stavby (pozn. tento ndkres se viibec nemusi shodovat s tim
co budou posléze stavét, ale to se jim nemusi Fikat), obcas je potfeba nékoho podplatit, zaplatit kolek
(proto je dobré si ndjaké penize nechat) atd. (on si kazdy GFednik néjakou tu otravnost vymysli). TakZe
druZstva béhaji po Gfadech a ziskavaji postupné povoleni, az se jim podafi ziskat povoleni od Stavebniho
aradu.

Krom toho je tu policie, kterd dohlizi na pofddek a obas nékoho zavie do vézeni (za Gplatky, za
rusen{ klidu...).

4) Kdyz maji potvrzeni od Stavebniho Gfadu muZou zagit stavét. Stavi na své parcele z ¢eho chcou.
Stavba nesmi pfesahovat velikost parcely. V této fizi se nepotfebni Gfednici méni v otravné bezdomovce,
ktefi obcas néco zbouraji, pfipadné na prodavace, ktefi prodavaji hamburgry apod.

5) Po uplynuti ¢asového limitu pfichézi advokat s kuffikem (s miliénem dolart) a vyhodnocuje stavby.
Nejdrive zkontroluje jestli stavby nesou jméno naSeho milionafe. Poté posuzuje vysku a monumentalnost
staveb. Ve chvili, kdy se chysta vytknout koneény vysledek a predat odménu, mu jeden z bezdomovci
vytrhne kufiik a utece s nim. Dle mentality hra¢d pak nésleduje pokus o honbu (musi se zafidit, aby byl
nelsp&ny), naddvani ¢ hromadné demolice viech staveb.

Tato hra je zaloZena na vytvofeni spravné byrokratické atmosféry ve tieti fazi. Je to hra spi§ pro
organizdtory, ktefi se v tom Gfedniceni vétSinou skvéle vyzivaji (ob&as je t¥eba je trochu mirnit, aby méli
hrag¢i vibec Sanci).
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3 Hry na cesty

Vaverka se s vijkiikem , elfové!“ vrhl nap¥ic mistnosti k mysi dife a zmizel.
» Co budeme délat?“ rozhlizel se Dvoukvitek.
wZpanikaiime?“ navrhl Mrakoplas s nadéji.

T. Pratchett: Lehké fantasticno

3.1 Makacka na bednu

Potieby Hraci | 5 a vic
Lidi | 1 citaé Doba | 10 min. 1 hra
Véci | sada karticek Jak jednotlivci

(Pozn.: Néktefi pohané nazyvaji tuto hru , Encyklopedie®, ale ji uZ je pfevedu na spravnou viru.)
Pocet hraci 4-30. Na tuto hru pot¥ebujeme sadu karti¢ek, na kterych jsou riznd ,témata“ (co ja vim,
jak to nazvat, napf. stit, sportovec, jidlo...). Pfed hrou zvolime (vylosujeme) jedno pismeno. Poté jeden
Clovék postupné Cte karticky a ostatni se vzdy snazi vymyslet slovo, které spadd do daného tématu a
zacing na spravné pismeno. Hrag, ktery fekne prvni slovo spliiujici uvedené pozadavky, dostane karticku.
Slovo, které jiz bylo jednou pouZito, se jiZz pouzivat nesmi. Vyhrava ten, kdo mé na konci nejvice karti¢ek
a v dalsim kole za trest déla toho, kdo karticky cte.

3.2 Debilo

Potreby Hraci | 3-8
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Pocet hraca 3-8. Tato hra vychézi ze zndmé slovni kopané. Hlavni rozdil je v tom, 7e slova se nefikaji
pfimo, ale popisuji se. Normélné se hraje na posledn{ dv& pismena, kterd se mohou otoéit (mtzou se i
oddélavat a pfiddvat hacky a Earky, ale to je detail). Prvni slovo se vykopava normélng. Hrag, na kterého
pfijde Fada a nechytd se (to znamend, Ze nevi na co m4 hrat), mé trestny bod a vykopava.

Priklad: vykop: dvefe, prvni hra¢: ,rostlina, tahali to dédecek s babickou“, druhy hri¢: ,otacéim,
indidnsky kmen®, atd.

Pokud jste to stale nepochopili, tak si najdete nékoho, kdo vam to prfedvede osobné.

3.3 Asociace I. (dvojice)

Potreby Hr4ci | 4-8
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | papir, tuzka Jak dvojice

Z > o

Hra se hraje po dvojicich (z ¢ehoZ vyplyvéa nutny pFedpoklad spravné parity hraél, doporudeny po-
et 6), idedlni je kdyz dvojice sedi naproti sobé (postacujici podminka: kupé ve vlaku).

V kazdé dvojici oznacime jednoho hrace A, druhého B. Néktery hra¢, ze skupiny A vymysli néjaké
podstatné jméno a sdéli ho ostatnim hra¢im A (ti budou napovidat). Hraé po jeho pravici zacind na-
povidat. Napovida se jednim slovem. To slovo mtize byt v podstaté jakékoli, jen nesmi mit stejny kofen
s hadanym slovem, nesmi to byt pfeklad do ciziho jazyka a nesmi to byt novotvar. Poté jeho spoluhrac
had4 (opét jedno slovo). Pokud neuhéddne, napovida dalsi hra¢ (dileZité je, aby hrag, ktery dané slovo
vymyslel, napovidal aZ posledni). Dvojice, kterd uhadne, ziskdva bod. Poté vymysli slovo jiny hrac¢ A. Az
se ve vymysleni prost¥idaji vSichni hraéi A, vymysli (a napovidaji) hraci B.

Upozornéni: Pokud tuto hru hraji pary, které spolu chodi, tak se vétSinou pohadaji. Naopak pokud
hraje dvojice stejného pohlavi, kterd se zné dlouho (a m4 tedy spoustu lokdlnich asociaci) vét§inou drti.

3.4 Asociace II. (kole¢ko)

Potieby Hraci | 3-6
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Hraje se tak ve 3—6 hrac¢ich v daném cyklickém pofadi. Jeden hrac za¢ne a fekne néjaké ndhodné slovo,
nasledujici hra¢ fekne libovolné slovo, které se mu timto slovem néjak asociuje. Podobné se pokracuje
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dal, ¢imz vznik4 posloupnost zdanlivé ndhodnych slov. Po uréité dobé (dle schopnosti hraci) zastavime
a za¢neme ,odmotéavat“ slova zpét. Kazdy vzdy fekne ,ja jsem fekl..., protoze on tekl...“ a tak dal.
Pokud si nékdo nevzpomene, tak méa trestny bod. A¢ se to nezd4, timto zplisobem se d zapamatovat
velmi mnoho slov (stovka neni problém, je vSak dulezité ¥ikat slova, kterd se vdm opravdu ndjakym
zpusobem asociuji).

3.5 Australie

Potreby Hraci | 4-7
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak jednotlivci

V kazdém kole je jeden ,vyvoleny“. Ostatni mu navrhnou néjaké dvé slova (t¥eba les a §tava). Jeho
tkolem je vymyslet slovo, které je od téch dvou pfibliZzné stejné vyznamové vzdéleno (tfeba jahoda).
Ostatni hraci se pak v duchu rozmysli, ke kterému slovu je to podle nich bliZze a poté nardz feknou svij
typ. Ukolem ostatnich je pokud mozno se shodnout, tkolem vyvoleného je, aby se neshodli. Bodujeme
néjak vhodné podle poctu hraci.

3.6 BOR
Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 vyvoldvac¢ Doba | libovolna
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Pozn.: Nazev hry je zkratka z ,Black or right“. Toto je vSak absolutné zavadéjici. Jeden ¢lovék je
vyvolavac. Je potfeba, aby ostatni §li tak, aby ho slySeli. Vyvolava¢ vyvolava rtizné pokyny a ostatni je
musi plnit, kdo nesplni, m4 trestny bod. Pokyny:

e Vlevo/vpravo z — (za x dosadit &islo), hra¢i se musi schovat nalevo/napravo od cesty dfive nez
vyvolava¢ napocita do x.

e Bomba — v8ichni musi padnout bfichem na zem, nohama od epicentra (=vyvoldvag)

e Svab — viichni lehnou na z4da a tiepou nozickama

e Sipkové princezna — nikdo se nesmi hybat, dokud vyvolavaé neiekne stop

e Potopa — vSichni se musi dostat aspon kousek nad zem

4 Hry na divéru

Koste staré carodeéjky bylo proslulé a obavané na nebi celého Lancre. Bdbi se dostala k lé-
tani pomérné pozdé a po urcit€ pocdatecni nedivere mu propadla jako moucha masaika tri
dny staré€ hlavé. PotiZ ovSem spocivala v tom, Ze Babi vidéla kaZdy let jednoduse, jako piimou
linii z mista A do mista B, a odmitala pochopit, Ze ostatni uZivatelé vzdusného prostoru maji
také svd prava. Na zdklade této jednoduché skutecnosti se musely zmeénit migracni letové plany
celého svétadilu. Diky prekotnému vyvoji mistni ptaci populace vzniklo nékolik generaci ptaki,
kteri létali na zddech, aby mohli pozorngm zrakem sledovat nebe nad hlavou.

T. Pratchett: Soudné sestry

4.1 Kruh davéry

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | nic Jak vSichni

Hraci vytvori kruh, chytnou se za ruce a rozpodéitaji se na prvni a druhy (sudy pocet nutny). Pak se
fekne  ted* a v&ichni prvni se nakloni dopfedu, druhzi dozadu. Naklanime se tak, Ze nohy zistdvaji na
zemi a télo je rovné jako prkno. Pred padem nés drzi pouze ruce ostatnich.
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4.2 Béh davéry

Potreby Hraci | 5 a vic
Lidi | 0 Doba | 10 min.
Véci | Satek Jak vSichni

Jeden hrac si zavaze o€i a rozebéhne se proti lesu nebo néjaké podobné pirekizce. Ostatni ho tésné
pred piekazkou zastavi.
Je to dost nepfijemny a méalokdo dokéze bézet poradné az do konce.

4.3 Ulicka davéry

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10 min.
Véci | nic Jak vSichni

Vytvofime ulitku tak, Ze udélame dvé Fady, které si stoupnou proti sobé (asi tak 80 cm od sebe) a
pfedpazi ruce. Jeden hrac jde bokem a probih§ ulickou. Hraédi v uli¢ce té€sné pied nim zvednou ruce. Hrag,
ktery probihd by nemél zpomalit, ani by si nemél dévat ruce pied obli¢ej ani se néjak jinak kryt.

vy

Cim je ulitka delsi tim je to t&zi.

4.4 PA&d davéry

Potreby Hradi | 5 a vic
Lidi | 0 Doba | 10 min.
Véci | satek, sud Jak vS§ichni

Jeden ¢lovék si stoupne na kraj sudu (¢ néfeho podobnyho, tieba stolu) a zavéze si o¢i. Ostatni si
stoupnou za néj a predpazi ruce. Poté co si ¢lovék nahote zkontroluje, Ze jsou chytadi pfipraveni, zacne
padat dozadu a dopadne bezpecné do natazenych rukou. Je dilezité, aby padajici hrac¢ padal jako prkno.

Toto je fakt dobra hra, doporucuji vyzkouset.

4.5 Let davéry

Potreby Hradi | 5 a vic
Lidi | 0 Doba | 10 min.
Véci | sud Jak vSichni

Podobné jako Pad duvéry, akorat Ze tentokrat ¢lovek vidi a skace dopiedu, kde ho ostatni zachyti
(pry je to podobny skikani do davu na koncertech).
Dulezité je nepodcenit vzdélenost, kam ¢lovék muiZe doskocit, aby ndm nedopad! na hlavu:-)

5 Hry v kole¢ku
Urcity problém predstavoval nejvyssi knéz z chramu slepého Io. Dobrotez ho poznal jako
starou dobrou dusi, jejiZ dovednost s noZem byla natolik mizernd, Ze polovinu obéti unavilo
cekani, a tak se prosté sebraly a odesly. Naposled, kdyZ chtel na oltari obétovat kozu, trvalo to
tak dlouho, Ze rohatd obét stacila béhem obfadu porodit dvé kizlata a pak v zdchvatu materské
péce a odvahy vyhnala z chramu vSechny knézi bez rozdilu.

T. Pratchett: Mort

5.1 Kytky
Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | satek Jak jednotlivci

Typicka seznamovaci hra, kterou my v8ak vét§inou nehrajeme se jmény, protoze se zname, ale s nazvy
kytek, zvifat, statl apod. Jeden hra¢ je uprostied a mé Satek (s velkym uzlem).
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Nékdo zac¢ne a fekne jméno (kytku, zvife, stat...) jiného hrace. Vyvolany hra¢ musi fict dalsi jméno
(kytku, zvife, stat...) diiv nez ho ten uprostied bouchne. KdyZ ho ten uprostfed diiv bouchne, jde ten
bouchnuty doprostied.

Nejdtlezitgjsi pravidlo: P¥i vyméné musi ten co si sedd fict dalsi jméno (kytku, zvife, stat...) diiv
nez si sedne, jinak ho ten novej prostfedni mtze bouchnout a znova se vymeéni.

5.2 Smetak

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | smetdk Jak jednotlivci

Tradi¢ni zahajovaci hra (nez se vSichni sejdou). Jeden hrié je uprostied a drzi smetdk (vzhiru drzé-
kem). Rekne jméno nékterého hrade a pusti smetak. Pokud vyvolany hra¢ smetdk chytne, nic se nedéje a
situace se opakuje, jinak se hraci prohodi.

5.3 Jméno

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci
Zidli je o jednu méné nez hract. Piebyvajici hra¢ je uprostied a fekne ,Vyméni se vichni ti...“ a

misto t¥i tecek doplni néjakou vlastnost, kterou spliuji alesponn dva hraci. Hraci spliujici danou vlastnost
se pak musi vyménit a hrac¢ uprostfed se snazi zabrat néjaké misto. Kdo zlistane uprostied, ika dalsi
vétu (pozn. zistat uprostied je §patné — miizeme za to pfidélovat trestné body). P¥iklady vlastnosti: ,,co
maji teplaky“, ,co se narodili v lednu“, ,,co maji radi kuratka“.

5.4 Vyméni se Cisla...

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | satek Jak jednotlivci

Kazdému hradi pridélime prirozené ¢&islo z intervalu 1 az pocet hracld. Jeden hra¢ jde doprostied a
zavazeme mu oCi. Tento hra¢ pronese magickou vétu: ,Vymeéni se éisla xz a y.“ kde za x, y jsou vhodné
Gisla (tj. z, y z < 1,n >, x # y). Poté se hracdi s danymi ¢isly pfihlasi, stoupnou a vymeéni si zidlicky. Hracé
uprostied se je pfitom snaZi chytit. KdyZ nékoho chyti, tak se s nim vyméni, jinak ik4 znova (s jinymi
Cisly). Mohou se vyméiovat i t¥i hradi, pak ale musime ur¢it smér v jakém se vyméhuji (napf. po sméru
hodinovych rudicek).

5.5 Zviratka

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Kazdy hrac si vybere n&jaké zvite (pokud mozno jestd pFedtim, nez vysvétlime pravidla). Poté se udd
zdkladni rytmus — dvé tlesknuti do stehen a dv& normalng. Nékdo za¢ne a fekne dvakrat svoje jméno (pii
tleskani do kolen) a dvakrat fidky jiny zvife (p¥i normélnim tleskani) (nap¥. ,pes, pes, koctka, kocka“).
Ten koho takto vyvold musi ihned pokracovat a pfitom dodrzovat rytmus. Kdo udéla chybu, tak jesté
nevypadd, ale od té chvile je misto jeho zvifete pouzivin zvuk, ktery dané zvife vydava (napf. ,pes, pes,
miau, miau“). Pfi daldi chybé se pak zvuk nahrazuje pohybem (bez pfikladu — to se Spatné popisuje.
Po dalsi chybé pak jiz hra¢ vypadéa. Tato hra je spiSe pro starsi hrace.

5.6 Kostelnik

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci
7Zidli je tolik, kolik je hra¢u. Kazdé zidli p¥idélime uréitou roli, a to postupné: zvonik, 1, 2,..., n — 3,

faraf, kostelnik. Ukolem vSech hract je dostat se v tomto Zeb¥icku co nejvyse, tj. pokud mozno stat



5 HRY V KOLECKU 21

se kostelnikem (na poéatku je rozesazeni pokud mozno ndhodné). V kazdém kole zalina zvonik a ¥ik4:
,V kostele se ztratil(o,a) ... audélalo to ¢islo x raz dva tfi.“ Pfi¢em? za ... a  vhodn& dosadi. Vyvolané
¢islo musi fict ,,J4 ne!l“ dfiv nez zvonik dofekne t¥i. Pokud to stihne, tak fekne ,J4a to nebyl, bylo to
Gislo... raz dva t¥i.“ a pokracuje se stejné dél, jediny rozdil je, ze ted uZz hra¢ muaZe obvinit i faréfe a
kostelnika. Kdyz nékdo nestihne fict ,,Ja ne!“, tak se zvedne, vSichni co byli niZ nez on se posunou a on
si jde sednout na misto zvonika a zaéiné znova.

5.7 Sedim, myslim, libAm

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak jednotlivci

Zidli je o jednu vice nez hra¢i. Ten kdo sedi po pravé strané od volného mista si presedne a fekne
»oedim®, dalsi si pfesedne a fekne ,, Myslim“ a tieti si opét pfesedne a fekne ,,Libam“, nacez fekne jméno
pfitomné osoby opa¢ného pohlavi. Ta se zvedne (¢imZ se uvolni nové misto), pfesedne si a polibi toho,
kdo ji zavolal.

Zajimavé hra, ze?

5.8 Na vraha

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | karty Jak Jjednotlivci

Potfebujeme karty, které vytiidime tak, Ze v nich bude jedna Cervend a n— 1 fernych karet (n je pocet
hraca). Kazdy hraé se podiva na kartu a poté ji polozi na zem p¥ed sebe. Ten kdo dostal Eervenou je
vrah a snazi se povrazdit co nejvice hrac¢ha. Ostatni jsou normalni lidi a snazi se odhalit vraha a neumfit
(v tomto pofadi). Vrah vrazdi mrkanim: kdo vidi, Ze na ndho nékdo mrknul, otoéi svoji kartu na znameni
toho, Ze je mrtvej. Pokud si nékdo mysli, Zze vi kdo je vrah, tak otodi jeho kartu. Pokud se trefil, tak hra

kon¢i, pokud se netrefil, tak sdm umira a hra pokracuje dal.

5.9 Elektrika

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak jednotlivci

Kazdy hra¢ polozi svou levou ruku na pravé koleno levého souseda a pravou ruku na levé koleno
pravého souseda. Poté nékdo vysle signal (to jako jedno plesknuti do sousedova kolena). Signél se pak Siii
proti sméru hodinovych ruci¢ek. Kdyz nékdo pleskne dvakrat, tak se smér §iteni signalu oto¢i. Kdyz nékdo

udéld chybu (tj. pleskne kdyZ nem4 nebo naopak dlouho nepleskne), tak oddé&l4 ruku, ktera chybovala.

5.10 Jahoda — bagr

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Séf hry jde doprostied koletka a postupné ukazuje na hrace a pokazdé fekne ,,Jahoda“ nebo ,Bagr®.
Hra¢ musi neprodlené (bez otaceni hlavy) fict jméno souseda po levici (pfi jahodé) & po pravici (pfi
bagru). Kdo to nezvladdne dostate¢né dobie vypadé.

Kdyz to vsichni zvladaji, zeslozitime: misto jednoho slova tfeba fikdme dvé, vyznamy se pak skladaji,
nebo zavedeme dalsi slova (letadlo=jahoda, skola=bagr).

5.11 Pepicku pipni

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.

Véci | Satek Jak jednotlivci
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V kazdém kole se utkaji dva hra¢i. Obéma zavizeme oéi, do rukou jim déme Satek s uzlem na konci
a umistime je do kolecka. Poté jeden z nich prohlési: ,Pepi¢ku pipnil“, druhy pipne a prvni se ho snazi
majznout Sdtkem. Pokud se trefi ziskava bod a dobry pocit z toho, Ze to toho druhého bolelo. Pak si role
vyméni. Hrajeme do tii bodd nebo do dostatecné dobrého pocitu.

5.12 Prasatko kvikni

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Jeden je uprostied, ma zavazané oci, sedne si nékomu ndhodné na klin a fekne: ,,Prasitko kvikni.“
Doty¢ny (tj. ten komu sedi na kling) musi kviknout a ten uprostied hada, kdo to byl.
Kdyz uhadne, tak se vyméni, jinak jde dal.

5.13 Mala hodna kodicka

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Jeden je uprostied, chodi po ¢tyfech a obcas se zane k nékomu tulit a vrnét (jako kocicka). Dotyény
musi beze smichu fict , Ty jsi m4 mala, hodna kocicka“. Pokud se zasméje, tak se vymeéni, jinak jde
kocicka dal.

5.14 Na koho se diva obcéanka

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | obcCanka Jak Jjednotlivci

N

Nejdfive sezeneme obcanku (v p¥ipadé nouze se to da hrat i s nééim jingm (je to totiZz Gplné jedno),
ale to neni ono). Jeden hraé¢ si ji vezme, pokazdé s ni provede ngjaky fikany manévr, n&jak ji natodi a
zepta se: ,Na koho se divad obcanka?“, ostatni tipuji na koho se divd a poté jim prozradime spravnou
odpovéd.

Princip: obcanka se diva na toho, kdo promluvil prvni po doznéni otazky. Doporucuji hrat spise se
star§imi hraéi a i tém tak po ptl hodiné napovédét. .. ;-)

5.15 Co si vezmes$ na hady?

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Story: Chcete jit s dédeckem na hady a chcete se dobfe vybavit. Dédecek je ale byrokrat a jen tak
ledacos vam nepovoli. Navic kazdému povoli néco jiného.

Hraci postupné fikaji co by si chtéli vzit a nékdo, kdo déla dédecka jim tik4, jestli si to mtzou vzit
nebo ne. Princip: Kazdy si mtize vzit v&ci, které zafinaji na stejné pismeno, jako jeho jméno (p¥ipadné
piezdivka). Pro stari: Nepocita se jméno hrice, ale souseda po levici apod.

5.16 Kzr¥iZem — rovné

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | tuzka Jak Jjednotlivci

Posilame si tuzku (nebo néco takovyho), riizné nato¢enou a kazdy pfi pfedani fekne bud ,K¥izem*
nebo ,Rovné“. Nékdo znaly principu pak hrace shovivavé opravuje. Princip: nezalezi viibec na tuZce, ale
na tom, jak ma podévajici hra¢ nohy: do kiize ¢i rovné.
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5.17 S — bez
Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak jednotlivci

Podobné jako ptfedchozi hra, opét néco posilame a tentokrat fikdme bud ,,S* nebo ,Bez*. Tentokrat
princip spoéiva v tom, jestli s Gsmévem ¢i bez Gsmévu.

5.18 TrojnozZka

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak Jjednotlivci

Ze ti1 klackt vytvoirime ne p¥ili§ stabilni trojnozku. Hradi vytvori kolecko kolem ni, chytnou se za ruce,
zacnou krouzit kolem trojnozky a snazi se tahat ostatni tak, aby shodili trojnozku. Kdo shodi trojnozku
vypadé. Dvojice, ktera se pusti, vypada taky. Kdo zlistane nakonec vyhral (pfekvapivy zaveér).

5.19 KuzZelka

Potieby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak vSici

Vytvorime tésné kolecko a doprostied umistime jednoho hrace jakozto kuzelku. Kuzelka musi stat stale
nohama na jednom misté. Do kuZelky vSichni Zduchaji a snazi se ji vyhodit z kolecka. Komu propadne
ven, ten se s ni vyst¥ida:-)

6 Kratké hry

Tkonoskop, jak Dvoukvitek skrinice Tikal, nevytvarel obrazky po dopadu svétla na specidlné

upraveny papir, jok se Mrakoplas domnival. Bylo to mnohem jednodussi. Uvnit? skiinky byl
wvéznén maly démon, ktery mel cit pro barvu o rychlou ruku se stétcem.

T. Pratchett: Lehké fantasticno

6.1 Boj o vlajku

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 (Dobry ne?) Doba | 4-30 min.
Véci | 2 vlajky (Sdtky), lana, pFipadné obleeni, vétve, ... Jak druzstva (2)

Tato hra hodné zavisi na terénu. D4 se hrat na Gzké louce i v lese v izemi neomezeném do §ifky.

Ted k pravidliim: nejdfive vybereme tizemi. Dilezitym prvkem je ptlici ¢ara — idedlni je kdyz je to
pfirodni Gtvar (napf. cesta, zleb, pottcek...), pfipadné vyrobime sami (viz. pomficky). Déle vyrobime
ve vzdélenosti asi 30 krokl od ¢ary dva kruhy (kazdy na jiné strand) o priméru asi 3 kroky. Do kruhii
umistime vlajky. Kazdé druzstvo zac¢ind na své pulce. Cilem je dopravit vlajku z protéj§iho kruhu na
své tzemi. Kdyz nékdo plicne soupefe na svém Uzemi, Gtocnik si ¢upne a ¢ekd az ho nékdo osvobodi
(dotykem). Obréanci nesmi do kruhu. Pokud nékdo bé&zi s vlajkou zpatky na své zemi a je placnut, vliajka
se vraci do kruhu a on je normalné zajat. Komu se podaii dostat vlajku diiv zpatky, vyhral.

Pozn. 1: Pti pfenosu vlajky z kruhu se vlajka miize podavat. Normélné se nesmi hazet, ale pti upravené
verzi hazeni povolujeme a hrajeme s tenisdkem ¢i s ufem.

Pozn. 2: Idealni obuv: kopacky (dobfe se klickuje).

6.2 Dobyvani tvrze

Potreby Hraci | 15-30
Lidi | 0-3 rozhodc{ Doba | 1 kolo 5 min. (tak 4 krat)
Véci | mald kaplicka, tvrz. .., pfipadné lano a stromy Jak druZstva (2)

Potfebujeme malou kapli¢ku, zficeninu ¢i néco takového. Kdyz nemame vyrobime 4 stény pomoci na-
tazeného lana mezi stromy. Jedno druZstvo tvoii obrance, druhé Gtoéniky. Utoénici startuji z vymezeného
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mista a jejich tkolem je dostat se co nejvickrat béhem daného asového limitu (cca 5 min.) ,do tvrze“
(to znamen4, dotknout se kaplicky, resp. lana). Za kazdy dotyk je 1 bod. Utoénik, ktery je placnuty nebo
ktery dosahl bodu, se vraci zpét na startovni pozici a mize jit znovu. Po uplynuti limitu si druZstva
vyméni role a vitézi druzstvo, které ziska vice bodd. Pripadné l1ze hrat vice kol a body se séitaji.

6.3 PrenasSeni

Potreby Hraci | 8-30
Lidi | 0-2 rozhodc{ Doba | 1 kolo 5 min. (tak 2—4 kola)
Véci | cokoli malého hodnékrat Jak druZstva (2)

Piiprava: Vymezime na louce ¢tvercové, piipadné obdélnikové pole. Velikost prizplisobime poctu
hra¢a. Nedaleko jedné strany pole (vné) umistime kulicky (pfipadné cokoli jiného, co je malé a je toho
dost).

Pravidla: Jedno druZstvo jsou obranci, druhé pfenaSeéi. Obranci se pohybuji pouze ve vymezeném
tzemi. Ukolem pfenadedil je pfenést ptes tizemi na druhou stranu co nejvice kuli¢ek. Kdy# je pfenaged
placnut obrancem piipadné se mu podafi prenést kuli¢ku, vraci se na vychozi pozici a jde znovu. Konec
hry: hrajeme bud tak dlouho nez se podafi pfenaSe¢im pienést viechny kulicky a pak stopujeme Cas,
nebo hrajeme po pfedem uréenou dobu (asi 5 min.) a poéitame kolik kuli¢ek se podafilo pfenést. Poté si
druzstva vymeéni role.

6.4 Popis zlocince

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 Séf hry Doba | 30-45 min.
Véci | cedulky s popisem Jak druZstva

Legenda: Byl spachan velky zlo€in. Zloc¢ince vidélo nékolik svédkl a své vypovédi zapsali na listecky.
Pak ale zafoukal vitr a rozfoukal liste¢ky v§ude okolo. Policie chce repliku zlo¢ince.

Ukolem hraét je najit listecky s vypodvédmi (typu mé zelené tritko, hodinky na pravé ruce, satek
pfes ofi apod.) a nastrojit jednoho €lena druziny, tak aby vyhovoval co nejvice t8mto poZzadavkim.

6.5 Dva c¢tverce

Potieby Hraci | 6-16
Lidi | 1-2 rozhoddi Doba | 5 min.
Véci | papirové koule Jak druzstva

Na rovné ploSe vymezime dva ¢tverce o velikosti asi 3 x 3 metry vzdéalené od sebe asi 5 metrt. Kazdy
hrag dostane jednu kouli. Ukolem kazdého druZstva je nasbirat v Easovém limitu co nejvice bodt. Druzstvo
ziskava bod, kdyz se mu podafi hodit kouli tak, ze se dotkne soupefova ¢tverce. Hazet se mlze pouze ze
svého Ctverce, jinak se hra¢i mohou pohybovat, jak chcou (brénit koule télem, donéSet koule, které ly
mimo. .. ).

6.6 Krali, krali dej vojacka

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak druZstva (2)

wevs

A nyni jedna trochu drsnéj$i hra. Hraji proti sob& dvé druzstva, kterd proti sobé vytvoii dvé fady.
Zacne jedno druzstvo a Fvou na sebe nésledujicné: ,Krali, krali dej vojacka“ ,,Jakého?“  Modrého* A
kdo jim m& byt?“ ,Pepa“ (Pozn.: Za kurzivou psané ¢asti dosazujeme dle situace), nacez dany hric¢
(Pepa) vybéhne (s rukama za zady) a pokusi se roztrhnout soupefiiv fetéz, pokud se mu to podafi,
vybere si jednoho z téch dvou, mezi kterymi probéhl a ten jde k jeho druzstvu. Pokud neprotrhne tak
zUstava u soupefe. Opakujeme (a st¥iddme druzstva) tak dlouho, dokud jedno druzstvo nevymizi nebo
dokud nebreéi nadpoloviéni vétSina déti.
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6.7 Parezovka

Potreby Hréci | 10-25
Lidi | 4 chytaci Doba | 5 min.
Véci | louka s pafezy Jak druzstva, jednotlivci

7o

Ukolem hraét je dostat se ze startovniho mista na louce na cilové (izemi musi byt omezené do sitky).
V dkolu jim brani chytaci. Kdyz je hra¢ chycen musi se vratit na startovni misto a muaze jit znovu.
Pafezy funguji jako domecky — kdyZ je hra¢ na pafezu (obéma nohama), nemuze byt chycen. Na kazdém
pafezu muZze byt max. jeden hra¢. Hradi se mohou navzajem z pafezi vyhanét: kdyz nékdo dobéhne
k obsazenému paiezu a napocitd do péti, musi ptvodni ,obyvatel“ domeéek opustit.

Lze hrat také po tiech druzstvech. Jedno druZstvo vzdy déla chytace, dalsi dvé itodi. Role se postupné
vyméni.

6.8 Medvédi

Potreby Hradi | 15-30
Lidi | asi 7 medvédi Doba | 5-20 min.
Véci | nic(verze 1) / cedulky se jmény(verze 2) Jak Jjednotlivci

Verze 1: Ukolem hraét je pozabijet viechny medvédy a naopak. Hradi zabiji medvéda tak, ze se dva
dotknou béhem kratkého ¢asového intervalu (3 s). Medvéd zabije hrace tak, Ze ho povali na zem.

Verze 2: Ukolem hraéi je zjistit jména viech medvédi (viz. cedulky na zadech). Pokud se hrace dotkne
medvéd je mrtev a dohral. Pokud hra¢ fekne medvédovo jméno, medvéd na 5 s zkameni (jenom jako).

6.9 Cyklicka honéna

Potieby Hraci | 6 a vic
Lidi | 1 Séf hry Doba | 5-10 min.
Véci | cedulky se jmény tcastniki Jak jednotlivci

Kazdy hra¢ dostane cedulku se jménem jednoho hrace, kterého bude honit. Cedulky nemazZeme rozdat
ndhodné (bohuzel), ale tak aby ndm vznikl jeden velky cyklus. KdyZ hra¢ chytne toho koho mé honit,
vezme si od néj cedulku toho, koho uloveny pravé honil. Chyceny odchézi na hibitov (vyhrazené misto)
a lovec lovi dal (novou obét). Tak hrajeme tak dlouho dokud nezbydou dva, ktefi se honi navzijem.
Vitézem se stdvd bud ten kdo zbyde na konec, nebo ten kdo ulovil nejvice lid{ (zélezi na organizéitorovi,
osobné doporucuji druhou variantu).

Lze hrét také s papirovymi koulemi (jen v pfipadg, Ze nehrajete na Marsu, tam neni z éeho dé&lat
papirové koule).

6.10 Cichaci kimovka

Potreby Hraci | 5-30
Lidi | 1 organizdtor Doba | 15 min.
Véci | koliky, Satky, 9 nahodnych véci, kus latky, 3 aromatické latky Jak jednotlivci

Pfi této skvélé hie si hraci procviéi sluch, ¢ich, hmat i pamét.

Ptiprava: nékam na louku umistime 9 kolikli. Ke kazdému koliku pfivazeme kus néjaké latky, kterou
navonime né&jakou vini (a to tak, aby od kazdé ving byly navonény tfi latky), a polozime jednu véc.

Pribéh hry: Hradi si zavdZou odi a vyrazi na louku (b&hem celé hry se musi pohybovat po tyfech —
z bezpecnostnich divodi). Zde hledaji koliky. V tom jim poméhé organizitor tim, Ze ob¢as nad nékterym
kolikem vyd4 né&jaky zvuk (vyuziti sluchu). Kdyz hra¢ najde kolik, snazi se identifikovat viini (Cich) a
pfedmét (hmat) a to v8e si zapamatovat (pamét). Takto obchdzi véechny koliky. Kdo si mysli, Ze uz vi
vSe nebo Ze uz toho vic nezvladne, tak si stoupne a organizitor ho odvede mimo hraci plochu. Hra¢ si
pak vezme papir a tuzku a snazi se zapsat véci, které nasel u kolikd a rozttridit je podle vini.

6.11 Praclovék

Potieby Hraéi | 20-30
Lidi | asi 6 praclovékii Doba | 10-20 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Legenda: Dostali jste se strojem ¢asu do pravéku a musite se vratit zpét do pfitomnosti.
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Hrace rozmistime pravidelné po kraji tizemi a teprve poté jim ozndmime kol — aby odletéli zpé&t musi
se jich sejit alesponh 10 a musi nahlas napo¢itat do 10 (¢isla mozno zménit) — jakmile se jim to povede dand
skupinka vyhrava a ostatn{ prohréli (ztstali v pravéku). Situaci komplikuji praclovéci, ktefi je rozhani a
zabiji (dotykem). Kdo je mrtvej, uz nehraje.

7 Hry v mistnosti

Zavazadlo se zastavilo a viyhruzné pootevielo viko. Bazilisek zasycel, ale spis udivené neZ
hrozive, protoZe nikdy predtim nevidél chodici truhlu o takovou, kterd by méla v oblém viku
zaraZeno nekolik tuctd aligdtorich zubu, uZ vubec ne. Tu a tam z truhly visely cdry silné
Sedozelené kuZe, jako kdyby se zucastnila néjaké rvacky v tovdrné na kabelky.

T. Pratchett: Magicky prazdroj

7.1 Signal

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 10-15 min.
Véci | kostka, 2 nahodné Jak druzstva

Hraji dvé druzstva proti sobé. Hradi sedi za sebou a drzi toho pfed sebou za usi. Pfed prvnimi hraci
lezi dvé véci. Rozhod¢i haze kostkou tak, Ze na ni vidi vzdy pouze posledni hria¢ v fadé. Podle toho,
jaké ¢islo padne na kostce (lichdxsud4), zatahd hra¢ pfedchoziho hrace za ucho a tak se signal §i¥{ az
k prvnimu, ktery podle toho, které ucho bylo tahano chytne jeden z dvou pfedmétt. Druzstvo které to
zvladne rychleji provede rotaci o jedna (tj. prvni jde na konec a ostatni se posunou). Druzstvo, které se
prorotuje Gplné jako prvni vyhrava.

7.2 Posilani smetaku

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | smetak Jak druZstva

Opét dvé druZstva proti sobé. Na zacatku stoji za sebou a prvni drzi smetdk. Po startu prvni hrac
posle smetdk mezi nohama hrac¢t, posledni ho vytdhne a pfebéhne s nim dopfedu a znova ho posle.
Druzstvo, které se prorotuje celé jako prvni vyhrava.

7.3 Provlikani provazku

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | provazek, kli¢ Jak druZstva

Bud dvé& druZstva proti sobé nebo na ¢as. Kazdé druZstvo mé provazek s néim t&z8im na konci (tfeba
klicem). Ukolem je navléct celé druZstvo na provazek, tak aby kazdy byl navlefen dostateénym kusem
obleceni (tj. rukdv, nohavice apod.).

7.4 NosSeni véci

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 15-20 min.
Véci | nic Jak druzstva

Zékladnim principem je noSeni véci z okoli na uréené misto, pfi¢emz u téch véci je dilezité pouze to
na jaké zacinaji pismeno.

e Pfineste vSe co za¢ind na . .. —kolem je béhem ¢asového limitu donést co nejvice véci, které zacinaji

na néjaké zadané pismeno.

e Abeceda — tkolem je b&hem c¢asového limitu nashromézdit véci, tak aby bylo zastoupeno co nejvice
pismen abecedy

e Slova — vidy zadame néjaké slovo a tkolem je donést véci tak, aby se z prvnich pismen poskladalo
zadané slovo
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7.5 Oblikani

Potreby Hréaci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 15-20 min.
Véci | nic Jak druZstva

Ukolem je béhem ¢asového limitu navléct na jednoho Elena druzstva co nejvice vrstev obledent.
Varianta 1: mize se pouzivat pouze obleceni, co maji hraci pravé na sobé;

Varianta 2: hraci si mohou donést libovolné (svoje) obledeni.

Doporucuji nejdiive korektné definovat co to znamend ,mit oble¢eno“.

7.6 Ruce, nohy

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak druzZstva

V kazdém kole zaddme uréity pocet noh a ruk (napft. 4 ruce a 2 nohy). Ukolem druZstev je preskupit
se co nejrychleji tak, aby se dotykali zemé pouze (a pfesné) zadanym poctem kondetin (ni¢eho jiného nez
zemé se dotykat nesmi). DruZzstvo, které to zvladne nejrychleji, ma bod.

7.7 Sarady

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 30-120 min.
Véci | tuzka, papir, ndpady Jak druzstva

V kazdém kole vysle kazdé druzstvo jednoho zastupce. Rozhod¢i pak ukdze zastupctim jedno nebo
vice slov a ti licituji o tom, kdo ho zvlddne pfedvést nejrychleji, pficemz se mizou nabizet jen pevné
dané Casové limity (j4 pouZivam (v sekundéch): 120, 90, 60, 50, 40, 30, 25, 20, 15, 12, 10, 7, 5, 4, 3,
2,1, 0, -1). Hrag, ktery fekne nejmensi ¢as, zatne pfedvadét. P¥edvadi pantomimicky a po celou dobu
predvadéni smi jeho druzstvo hadat. Pokud se trefi, tak ziskava bod a toto kolo konéi. Poté, co hrac
skonéi s predvadénim, mé druZstvo jesté jeden tip. Pokud ani pak neuhddne pokracuje s predvadénim
dalsi hrac¢ (obcas se dovoluje dodatecnd licitace, tj. po nespé&$ném pokusu mohou ostatni jesté licitovat).
Pricemz 0 znamend, ze hra¢ nepfedvadi a jen se nastavi do urcité polohy, ¢as —1 znamend, Ze druzstvo
rovnou hada.

7.8 Malovani pisnicek

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 15-30 min.
Véci | tuzky, papiry, zpévnik bodne Jak druZstva

Opét kazdé druZstvo vysle jednoho ¢lena. Tém je tentokrat ukdzan nizev néjaké pisnicky (je potieba
hrat ve spole¢nosti, kde v8ichni znaji podobné pisné). Poté se hradi rozprchnou ke svym druzstvim a
snazi se namalovat danou pisni¢ku. Druzstvo, které ji za¢ne prvni zpivat ziskava bod.

7.9 Slova v pisnickach

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 5-10 min.
Véci | tuzky, papiry, zpévnik bodne Jak druZstva

KaZdé druZstvo si napiSe abecedu (fidk vhodné upravenou, nap¥. bez q, x, ale s nékterymi ¢eskymi
znaky). Poté se zpivaji pisnicky a tkolem druZstev je ke kazdému pismenu napsat slovo, které m4 alespoin
4 pismena a které se vyskytuje v nékteré ze zpivanych pisnicek.

7.10 Nesrozumitelna prislovi

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.

Véci | nic Jak druZstva
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Kazdé druzstvo si vymysli néjaké znamé ptislovi a rozdéli si slova tohoto piislovi, tak aby kazdé slovo
mél alesponi jeden ¢lovék (ale klidné mtize mit jeden Elovék vice slov). Poté vzdy jedno druzstvo zaive své
pfislovi a to tak, Ze fvou v8ichni zardz (v tom jednom druzstvu) a snaZi se, aby nebylo poznat, co to je
za, prislovi. Ostatni druzstva se to snazi uhddnout. Néjak vhodné bodujeme.

7.11 Hra s prislovima

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | tuzky, papiry Jak druzZstva

Opét si kazdé druzstvo vymysli znamé pfislovi. Hraje se na kola, v kazdém kole je jedno druzstvo
bokem a ostatni druzstva se snazi uhadnout jeho pfislovi a to tak, Ze se ho postupné ptaji na libovolné
otazky a vybrané druZstvo odpovida, pfiemz jediné pozadavky na odpovéd jsou tyto: musi byt rozumné
kratkd (uréi rozhod¢l) a musi obsahovat jedno slovo z vybraného pfislovi (samoziejmé pokaZzdé jiné
slovo), p¥ipadné by se odpovéd mohla aspoii trochu vazat k otdzce. Hidajici druzstva si museji odpovédi
pamatovat (tj. nesmi si je zapisovat) a snazi se uhddnout, co je to za pfislovi.

7.12 Alibi

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 30-60 min.
Véci | tuzky, papiry Jak druzstva

Nahodime néjaky detektivni pfibéh: byla vykradena banka. .. a byli zadrZeni jisti podezteli. Ti si v8ak
navzajem poskytuji alibi. V kazdém kole jedno druZzstvo pfedstavuje podezielé. Odejdou bokem a domluvi
si n&jaké alibi (napf. Ze v té dobé byli na kule¢niku, co tam délali a tak...). Poté jde kazdy podeziely
k jinému druZstvu a to ho vyslycha. Postupné si druzstva podezielé vyméni a snaZi se najit néjakou chybu
v jejich alibi (napf. jeden bude tvrdit, Ze hrali karambol a druhy, Ze pool). V roli podezielych se postupné
vystfidaji v8echna druZstva.

7.13 Razeni po tmé

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 10-15 min.
Véci | vypinac Jak druzstva

Druzstva se shromazdi k sobé a poté zhasneme a uréime néjaké kritérium podle kterého se maji sefadit
(napf. vyska, datum narozeni, délka vlast apod.). KdyZ je n&jaké druZstvo hotovo, tak zafve, rouzne se
a ohodnoti se jak je kdo sefazen.

7.14 Kdo dyl?

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak druzZstva

Nahodime né&jaké téma (napf. ovoce, dopr. prostFedky, slova na F) a kazdé druZstvo musi vidy do
péti sekund fFict slovo, které spada do tohoto tématu a je$té nebylo fefeno. Druzstvo, které to nestihne
vypadé a ostatni jedou dél (pozor — d4 se to hrat i s jednotlivci, piekvapivé, Ze?).

Taky se to obcas hraje s pisnickama, kde se zadd néjaké slovo, které se musi v textu vyskytovat a
druZstvo vzdy zazpivé Gryvek (tady doporucuji dat limit vic neZ 5 sekund...).

7.15 Ruce nad stul

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak druZstva

P24

Hraji dvé druzstva, kterd sedi na protéjsich koncich stolu. Jedno druzstvo dostane korunu a tu si
podava pod stolem. Na pokyn rozhodé¢iho: ,,Ruce nad stil.“ zvednou ruce nad stil, pfiem?Z je maji
seviené v pést a jeden z nich drzi korunu. Poté na pokyn pokud mozno vSichni zardz prasknou rukama
o sttl a snazi se, aby nebylo slySet cinknuti. Druhé druzstvo pak had4, pod kterou rukou je koruna.
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7.16 Vlastni pexeso

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | cca 60 min.
Véci Jak vSichni

V zdjmu zabiti co nejvice ¢asu pexeso na druZinovce nejen hrajeme, ale také (resp. hlavng) vyrabime.
Postup je jednoduchy: nastiihdme 64 karti¢ek a déti je pokresli obrazky (pokud moZno tak, aby tam
kazdy obrézek byl pravé dvakrat). Druhou stranu doporuéuji nechat bilou.

Poté si ndmi vyrobené pexeso zahrajeme.

Pozn.: Pfi pouziti velkych karticek, 1ze hrat na podlaze, ve velkém poctu a po druzstvech.

7.17 Hledani s pantomimou

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 15-30 min.
Véci | nic Jak dvojice

Hraje se po dvojicich. V kazdém kole je jeden z dvojice hleda¢ a jeden napovida¢. Hledace odvedeme
z mistnosti a napovida¢im ukdzeme jeden predmét (takovy, ktery se da odnést). Poté jdou napovidadi
vedle za hledafema a tam se jim snaZi pantomimicky pfedvést, co maji pfinést (nikdo nesmi mluvit — ani
hledagi). KdyZ si hleda¢ mysli, Ze asponi tusi, co by to mohlo byt, jde do mistnosti, néco vezme a pfinese
to. Kdyz je to hledany predmét, ziskdva jeho dvojice bod a konéi se (jde tedy o rychlost), kdyz je to
Spatny pfedmét, musi ho vratit zpatky a muZe hledat dal (pfipadné miZeme omezit pocet pokust na 3).
Tato hra mé tu podstatnou vyhodu, ze déti jsou u ni po vét§inu casu potichu.

7.18 Balon

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 15-30 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Vybereme nékolik vyfeénych jedinci a nékolik rozliénych povolani a kazdému z vybranych pridélime
néjaké povolani.

Ptibéh: letite v balénu a zacinate klesat a klesat a... a musite nékoho vyhodit. Jednotlivi hraci pak
argumentuji pro¢ by neméli byt vyhozeni pravé oni, ale nékdo jiny. Pak se hlasuje (hlasuji v8ichni, i ti co
jsou jenom divéci) a nékdo je vyhozen. A tak dal aZ tam zistane jenom jeden a ten stejné spadne. ..

Pozn.: Tato hra se d4 hrat dost rizné. Tak, jak jsem to popsal vyse, kdyz to hrajete s détma, kazdej si
vylosuje néjaky povolani, tak je to prosté sranda. Pokud to hrajete v podstaté se stejnyma pravidlama, ale
s vysokoSkoldkama, kazdej obhajuje svoje budouci (pfipadnd momentélni) povoldni a na pozadi pustite
trochu dramatické hudby, tak se z toho stava docela hruby psycho a k legraci to m4 hodné daleko.

7.19 Sesty smysl

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 10-15 min.
Véci | tuzky, papiry Jak Jjednotlivci

Postupné fikdme rizné témata (barva, ¢islo, mésto...) a kazdy hra¢ vzdy napiSe slovo, o kterém se
domnivéa, Ze ho napisi také ostatni. Vzdy pfidélime tolik boda kolikrat se dané slovo vyskytovalo. Kdyz
je moc hrach, hrajeme po druzstvech.

7.20 Pismenkova burza

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizator Doba | 5-10 min.
Véci | listecky Jak jednotlivci

20

Kazdy hra¢ dostane liste¢ek s jednim pismenem. Ukolem hraét je dostat se do co nejpocetndjsi sku-
pinky, takové, ze z téch pismenek budou schopni poskladat slovo.
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7.21 Zidlovana

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 10-15 min.
Véci | zidle Jak Jjednotlivci

Skupinka hrac¢a dostane 2-3 Zidle s jejichZ pomoci musi prekonat co nejrychleji uréity tsek a to bez
dotyku zemé o ostatniho vybaveni. Pokud mame dost mista mohou zavodit dvé skupinky zaraz proti
sobé.

Samoziejmé ¢im pocetnéjsi skupinka, tim t&z§i je to tkol. Doporucuji nepouzivat nové Zzidle.

7.22 Dalsi slovo

Potreby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 10-15 min.
Véci | kniha Jak Jjednotlivci

Cteme text (nejlépe z knihy) a v uréity moment zastavime a hra¢i hadaji, jaké bude dalii slovo.
Toto je velice jednoduché, le¢ zabavna hra.

7.23 Uz to citim

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 20—40 min.
Véci | listecky, pastelky Jak Jjednotlivci

Intelektudlné naroc¢néjsi hra. Musime si pfipravit 81 listeckt. Na kazdém listecku je objekt, ktery m4
nésledujici 4 vlastnosti:

tvar: kolecko, ¢tverecek, trojihelnik
barva: modr4, ¢ervend, zelend
vyplnénost: prazdné, plné, srafované
pocet: 1, 2, 3,

Piiklad: dva Cervené Srafované Ctverecky. Na kazdém listecku je samoziejmé jiny objekt (81 proto, Ze
81 = 3x3%3x3). Hra spociva v hleddni trojic. Trojici tvofi takové t¥i listeCky, pro které plati, ze kazdou
vlastnost maji vSechny stejnou nebo Uplné jinou (tj. napf vSechny maji stejnou barvu nebo jeden je
Cerveny, jeden modry a jeden zeleny; podobné pro ostatni vlastnosti).

Hra: na sttl polozime 16 listeckd. VSichni hradi se na né divaji a snazi se vycitit trojici. Pokud se
jim to nedafi, mohou to komentovat vyroky typu ,,J& to necitim“. Pokud nékdo najde trojici, ohlési to
vykiikem ,, Uz to citim®“ a dané t¥i liste¢ky si vezme a nahradime je novymi tfemi. A tak déle. ..

7.24 QWRTX

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 60-120 min.
Véci | listecky, vlastni hraci plan Jak Jjednotlivci

Pozn.: Uzndvam, Ze ten ndzev neni piili§ vymluvny, ale to nevadi:-) Toto je hra p¥iblizné na celou
druzinovku.

Ptiprava: trat — ¢tvereCkovand, §itka trati je 2—4 policka, miZe se rizné zatacet, rozdvojovat, mohou
tam byt teleporty, zakdzana policka, kyticky atd. (viz. vae fantasie). Déle liste¢ky (kazdé nékolikrat): 1,
2, 3, véz, kan, stielec, zib¥id, pizmole, QWRTX, kostka.

Zaklad hry: tikolem je dostat se za startu (ten je na za¢atku trati), do cile (ten je na konci — pFekvapivé,
ze?). Kazdy hra¢ mé jednu figurku se kterou se pohybuje. Hra¢i riiznymi zpisoby ziskdvaji listecky (viz.
nize). Jak se pohybuje zélezi na tom, jaky m4 listedek: ¢isla (to jako 1, 2, 3) znadi, ze se miZe posunout
o piislusny pocet poliek (a mlZe u toho ménit smér)

vé7z — muze se pohnout v fadku ¢i ve sloupci o max. 3 pole

stfelec — sikmo o max. 2 pole

kin — prosté jako kin v Sachach

zibfid — v&ichni o jedno pole zpét, ten kdo si ho vytahl o pole doptfedu
pizmole — pohne se vSemi hradi o jedna

QWRTX - pohne s jednim libovolnym hracem o dva
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e kostka — hodi si kostkou a podle ¢isla uré¢ime figuru podle které se bude hybat (pouze z prvnich 6).

Kromé toho plati pro pohyb nésledujici pravidla: na kazdém policku mutZe stat max. 1 hra¢ — na policko,
kde nékdo stoji si nesmite stoupnout, ani pfes né prejit; teleport vas nékam pienese; na zakizaném
policku nesmite zastavit, ale mizete projit; na kyticce ziskdvate prémiovy bod; dalsi dle vasi fantasie.
Poradi v jakém hraci tdhnou uréujeme néjakym rozumnym zptsobem.

Listecky se ziskdvaji hlavné timto zpisobem: do jedné mistnosti uschovime né&kolik listeckti (klidng
to miize byt méné ne7 je hri¢l) a pak tam vpustime hrace. Hrad, ktery najde listecek, si ho mize vzit
a odejit zpatky nebo hledat dal néjaky lepsi. Poté co vSichni najdou néjaky listecek nebo uplyne ¢asovy
limit, skonc¢ime a jdeme provést tah. Kromé tohoto zdkladniho zptisobu vyhlasujeme rizné prémiové
soutéZe, za které lze ziskdvat prémiové listecky (opét viz. vaSe fantasie a moZnosti).

7.25 Je pravda, Ze...?

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 10-15 min.
Véci | vlastni inteligence, sirky Jak Jjednotlivci

KaZzdy hrac¢ dostane uréity pocet sirek. Poté fikame rtzné vyroky a hraci sdzi, zda je to pravda ¢i lez.
Kdo se netrefi, tomu sebereme sirku. Kdo jiz nem4 sirky, prohral.

7.26 Kolik je soucet?

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 10-15 min.
Véci | sirky Jak jednotlivci

Kazdy hra¢ dostane cca. 3 sirky. V kazdém kole si kazdy tajné vlozi do dlané nékolik svych sirek
(muZe i nula). Poté hraci postupné tipuji kolik je celkem v dlanich sirek. Nikdo nesmi Fict ¢islo, které jiz
bylo fefeno (p¥i kazdé hie zaéind nékdo jiny, aby to bylo spravedlivy). Kdo trefi celkovy soulet, odlozi
jednu sirku. Kdo nem3 jiz zadnou sirku, vyhral.

7.27 Rafinované bingo

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 15-25 min.
Véci | papir, tuzka, fantasie Jak Jjednotlivci

Hraje se podobné jako normalni bingo, akorat hrajeme s miizkou 3 x 3 a do poli¢ek nevpisujeme ¢isla,
ale véci které vidime kolem sebe. Séf hry poté chodi po mistnosti a ndhodné iik4 véci na které padne jeho
zrak, pripadné muize rikat i Gplné jiné véci. Kdo danou véc m4, ten si ji Skrtne. ..

Hra m4 tu negativni stranku, ze vSichni nadavaji na toho, kdo ik, ze nefikd ty véci, které maji oni
napsané.

7.28 Najdéte slovo

Potieby Hréci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 10-15 min.
Véci | papir, tuzka Jak jednotlivci

Piiprava hry: chodime po klubovng a prohlizime si rtizné texty (pokud mozno takové, které jsou volné
viditelné). Obcas si zapiSeme n&jaka dvé slova, které se vyskytuji v néjakém textu za sebou. Hra¢tm poté
vypiSeme seznam prvnich slov a jejich tkolem je ke kazdému najit patfi¢né druhé.

7.29 Pohadka

Potieby Hréci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 15-30 min.
Véci | papir, tuzka Jak jednotlivci

Vymyslime néjakou hodné prasténou pohadku, ve které se vyskytuje spousta ndhodnych tdaji. Tu
détem precteme a poté se ptame na ty ndhodné idaje a pfidélujeme body.
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Pozn.: Nepodcenujte déti, jsou schopny si toho zapamatovat mnohem vic nez si myslite. A navic si to
budou pamatovat jesté pul roku.

7.30 Zvedéani krabicky

Potieby Hraci | 5-10
Lidi | 1 vedouci Doba | 10-20 min.
Véci | krabicka sirek Jak Jjednotlivci

Doprostied mistnosti umistime zidli a nékde u ni krabicku sirek. Hra¢ se posadi na zidli a jeho tkolem
je zvednout pusou krabicku aniz by se pfitom dotkl zemé. Krabicku umistime v dalsim kole do néjakého
naroc¢néjsiho mista.

7.31 Sardel

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | karty Jak jednotlivci

Namichame karty tak, aby tam byla jedna Cervend a jinak samy c¢erny. Kdo m4 éervenou je sardel,
ostatni jsou sardinky. Poté se rozmistime po mistnosti a zhasneme. V8ichni hraci sy¢i, jenom sardel nékam
zaleze a je potichu. Kdo najde sardel, tak se k ni pfituli a pfestane sycet. Kdo sy¢i posledni, tak prohral,
protoze se nemohl k nikomu tulit.

7.32 Medvéd

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

Jeden déla medvéda a jde nékam pry¢. Ostatni v mistnosti prestavi nabytek, tak aby se medvéd po
névratu pokud mozno co nejvic zabil a miZou (resp. méli by) se i schovat. Poté se zhasne a vejde medvéd.
Za soustavného brumlani se pak snazi ostatni najit.

Déti na této hie nejvic bavi to pfestavovani nabytku.

7.33 Zvuky
Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 1 organizdtor Doba | 5-10 min.
Véci | listecky Jak Jjednotlivci

Pripravime listecky se jmény zvifatek, tak aby jich bylo stejné jako hrach a kazdé zvife tam bylo
dvakrat. Poté se zhasne a kazdy hra¢ zacne vydavat zvuk typicky pro jeho zvife a snazi se najit toho
druhyho.

Doporuduji zafadit néjakd prémiova zvifata jako: ryba, Rumcajs s Mankou, letadlo... Je u toho fakt
skvély kraval.

8 Noc¢ni hry

Kuchyné byla plnd duchi. JenZe to nebyli duchové lidi ani pralidi. Byli tam jeleni. Byli
tam byci. Byli tam zajici a baZanti, kiepelky, ovce a prasata. Byly tam dokonce podivné kulaté
malé véci, které vypadaly jako duchové ustiic. Byli tam namackani tak husté, Ze ve skutecnosti
prolinali jeden druhym o meénili kuchyn v tichou a désivou mocéni miru, sloZenou ze zubd,
chlupi o paroZi. Vsemi témi duchy prochdzel zcela lhostejné kuchaf se svymi pomocniky a
pripravoval vegetaridnské klobdsy.

T. Pratchett: Soudné sestry
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8.1 Svickovy fotbal

Potreby Hraci | 10-30
Lidi | 3-5 rozhod¢i Doba | 15-30 min.
Véci | svicky, branky Jak druZstva(2)

Kazdy hra¢ dostane 1 svitku, hraje se po druzstvech. Ukolem je projit se zapalenou svickou soupefovou
brankou. Pokud je hradi sfouknuta svicka, nesmi ostatni nijak omezovat ani ohrozovat a vraci se zpét
ke své domovské svi¢ce (ta je kousek za vlastni brankou), zde si zapéali svicku a mtze jit znovu. Hradi si
nesméji navzdjem zapalovat svicky.

Rozhodéi: V kazdé brance sedi jeden rozhoddi, ktery kontroluje zapalovani svicek a pocita obdrzené
gdly. Ostatni rozhod¢i pobihaji po poli a kontroluji sfoukdvani apod.

8.2 Snéhurka a 7 trpasliki

Potieby Hraci | 20-30
Lidi | 7 trpaslikii, 1 Carodé&jnice, 1 Snéhurka Doba | 45-60 min.
Véci | svicky, lucerny Jak jednotlivci

Tato hra je vlastné malou autogramiddou. Ukolem je ziskat co nejvice podpist ¢arodéjnice. Carodéjnice
se vam vSak podepiSe pouze pokud ji odevzdite podpis Snéhurky a Snéhurka se vam podepiSe pouze
po odevzdani podpisi vSech sedmi trpaslikii. Trpaslici se vétSinou podpisuji za poproseni, nékteri vSak
obdas maji divné pozadavky (chcou, aby jste jim zazpivali, namalovali domecek, skakali na jedné noze a
podobné, trpaslici jsou prosté divni a hlavné ty potvory vlezou vsude). Navic se v8ichni vySe zmifiovani
pohybuji chaoticky po tmavém lese (asi zabloudili) a jedinym voditkem jsou svicky, pfipadné lucernicky.
Hraci svétla nemaji.

8.3 Krvavy prst

Potreby Hradi | 10-30
Lidi | 1-3 krvavé prsty Doba | 1 hra 5 min.
Véci | 3 svicky Jak Jjednotlivci

V prostoru zvolime 3 body tvofici rovnostranny trojihelnik a do téchto bodi umistime 3 svicky a
zahdjime vhodnou reakci mezi knotem, voskem a okolnim kyslikem. Do daného trojihelniku umistime
subjekt K, nazyvany ,krvavy prst“, reprezentovany vedoucim s vhodnym zdrojem fotonil a prstem po-
lozenym ptes sklicko, takze zdroj nezaii a prst vypada krvavé.

Hradi startuji ze startovniho mista S a jejich tkolem je zhatit reakci svicky a kysliku. Subjekt K
miZe oblas (kdyZ zaznamend zvySeny vyskyt akustickych vin) prst na dany asovy interval ¢ oddélat,
¢imz uvolni drahu pfislusnym fotonim, diky nimz pak mtize prostfednictvim zrakového organu nabyt
podrobnéjsich informaci o rozmisténi hrac¢a v daném sektoru hraci plochy. Poté co subjekt projde databazi
hrica a identifikuje ty, o kterych pravé nabyl ony podrobnéjsi informace, vyda patfi¢ny pokyn svému
hlasovému ustroji ¢imz hra¢im oznami, ze byli identifikovani a dani hra¢i se musi vratit na pozici S,
nacez mohou vyrazit znovu. Pokud k identifikaci nedojde, hlasové orginy zistavaji v klidu. Paklize se
podaii nékterému hradi pierusit patficné interakce mezi svickou a okolnim kyslikem, aniz by byl predesle
identifikovan, mtize tento hra¢ inkrementovat pocet svych bod. Pokud pocet interagujicich svicek jiz
neni pfirozeny, dochazi k neslavnostnimu ukondceni hry, nastava substituce krvavého prstu, navrat hraca
na startovni pozici a nova patfba. Opakujeme pfiméfenémockrat. Vyhrava hrac jehoz pocet boda tvori
globalni maximum na mnoziné poétu bodd danych hrica.

Béhem hry by hracéi neméli davat prichod svym emocim a nadévat krvavému prstu, Ze $vindluje a
uvoliuje moc fotont, ackoli je to vétsinou pravda.

zx0o

Pokud pocet hrac¢t znac¢né pievysuje schopnosti krvavého prsta, mizeme mu dodat pomocniky.

Pokud podet hrac¢d znacéné nedosahuje schopnosti krvavého prsta, nechdme hrace jeho schopnosti
uméle snizit.

8.4 Majaky
Potreby Hradi | 10-30

Lidi | 2-5 majaki Doba | 1 hra 10 min.
Véci | baterky, svicky Jak jednotlivci
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Do tzemi rozmistime zapélené svicky. Vedouci tvoif majaky — maji baterku a pomalu se ota&i. Ukolem
hraca je pozhasinat svicky. Pokud jsou vidéni nékterym z majakt musi se vratit na startovni misto. Za
kazdou sfouknutou svicku ma hrac bod.

8.5 Moucéni ¢ervi

Potieby Hric¢i | 15-30
Lidi | 7 moucénych Cervi Doba | 20-30 min.
Véci | bilé obleceni (aspoii tricka) Jak Jjednotlivci

Moucéni Cervi jsou predstavovani vedoucimi obleenymi v bilém obleéeni. Hradi chytaji moucéné cervy.
Za kazdého chyceného Cerva dostanou listecek. Vitézi ten, kdo ma nejvic listeckt a dvé odi.

8.6 Vysadek

Potieby Hraci | 8 a vice
Lidi | 1 a vice vedoucich Doba | 30 min. a vice
Véci | satky Jak Jjednotlivci

Hrac¢tim zavaZeme oCi a poté je klikaté odvedeme rozumné daleko od mista ubytovani. Poté jim
fekneme, Ze za dvé minuty si mizou sundat $atek a vyrazit zpét, a rychle uteteme z dohledu. Kdo se
vrati nejdiiv, vyhrava. Pti drsnéjsi verzi odvazime hrace autem. Pii této verzi trva hra 2-8 hodin.

8.7 No¢ni akéni kimovka

Potieby Hraci | 10 a vice
Lidi | 5 chytacu Doba | 30-45 min.
Véci | 5 petrolejek, sirky, cca 25 ndhodnych véci Jak Jjednotlivci

s¥o

Do Gzemi umistime 5 petrolejek a ke kazdé asi 5 rtiznych véci. Ukolem hragt je zapamatovat a po
konci hry zapsat co nejvice z téchto véci. V tom jim brani chytaci — koho chytnou tomu seberou sirku,
kdo uz nem3 sirky, ten dohral a jde si sednout na kraj Gzemi.

8.8 Upiri

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 10-15 min.
Véci | nic Jak Jjednotlivci

U této hry je dtlezitd tma. Nejlepsi je hrat v izemi, kde se da béhat, ale zaroveii tam jsou mista na
schovani. Jeden hrac¢ je na zacatku upir, ostatni jsou lidi. Na konci jsou vSichni upifi. Mezi tim se hraje.
Nejdfive se 1idé rozmisti po izemi. Potom upir vyrazi. Koho se dotkne ten zafve a je z ného taky upir.
Kdy?z se upir hejbe, musi vydévat zvuk (bud mlaska nebo tleskd). Doporu¢uju dét na zac¢atku schopného
upira, protoZe to miZe byt celkem slozité nékoho chytit.

8.9 Ples upira

Potieby Hraci | 20 a vic (heterogenost diileZitd)
Lidi | 1 organizdtor a barman Doba | 15-30 min.
Véci | karty Jak Jjednotlivci

Pred zacatkem hry si kazdy pripravi alespon 5 listeckd s textem typu ,,Bylo to Gzasné“, ,,Jsi ohro-
mujici“ apod. a dubovy kil (stadi symbolicky). Poté kazdému déme kartu — kdo dostane ervenou je
¢lovék, kdo ernou je upir (upirti by mélo byt podstatné méné nez lidi). Poté zacing vlastni hra. V&ichni
se nezdvazné bavi a kdokoli mize vyzvat osobu druhého pohlavi, aby si vysli na prochdzku. Pokud vy-
zyvany souhlasi, pak se dostavi k baru, kde jim barman naéepuje néco k piti (t¥eba tdborovy ¢haj) a da
jim drobné obderstveni (piskoty, lipa apod.). Pak se dvojice odebere na prochizku po okoli a pfitom si
nezévaznd povidaji (nap¥. o pocasi, o hvézdéch,...) a pfitom se snazi zjistit zda ten druhy ndhodou neni
upir (pozn. upifi nendvidi Cesnek, nejsou vidét v zrcadle a jsou klaustrofobicti atd.). Na konec se bud
polibi nebo jeden z nich toho druhého propichne (symbolicky). Pokud se polibi dva lidé, vyméni si vyge
popsané listecky. Pokud se polibi ¢loveék a upir, tak je ¢lovék nakazen a stava se upirem. Pokud se polibi
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dva upifi tak jenom ztrici ¢as. Pokud ¢lovék propichne upira, tak je upir mrtev. Pokud propichne ¢lovék
¢lovéka, tak je propichnuty mrtev a vrah jde dobrovolné do dozivotniho vézeni. Upifi pichat nesmi.

Ukolem ¢lovékt je nasbirat co nejvic cizich listeckt, ikolem upirti je nakazit co nejvice lidi. Tma zde
neni nezbytn& nutnd, ale je to stylovéjsi (idedlni je Sero a mlha).

9 Nezarazené hry

Neéco na celém jeho vzezieni naznacovalo prihliZejicim, Ze zacit si s timhle mladikem néja-
kou neprijemmnost by bylo stejné chytre, jako kopnout do vosiho hnizda. Krdtce a jasné Teceno,
Mort uZ nevypadal jako néco, co do domu pritahla kocka.

T. Pratchett: Mort

9.1 Listecky na louce

Na louce jsou ndhodné rozmistény listecky s ¢isly od 1 do 100. Druziny maji za tkol donést vedoucimu
listeCky, jejichz soucet dava Cislo, které vedouci vyhlésil. Bod dostava pouze ta druzina, kterd pfinese
spravny soucet prvni. Ostatni pak musi liste¢ky vratit na louku. Ohlasi-li néktera druzina, Ze pozadované
¢islo nelze ziskat, a je-li to pravda, ziskava 2 body. AvSak neni-li to pravda a nékterd jinad druZina toto
Cislo ziské, dostéva 2 body tato druzina a prvni druziné se 2 body strhnou.

9.2 Lupic vlajky (u stoziru)

Vlajka se zapichne do zemé& doprostied tdbora. Je zvolen jeden hra¢ (tajné, aby o tom ostatni nevédéli),
ktery ma za tkol vlajku odnést na piredem urcené misto. M4 na to napt. celé dopoledne az do obéda.
Kdyz se jej nékdo pfi loupeni dotkne, prohral.

9.3 Polévani vodou

Kazdy mize nékoho v pribéhu jiného programu polit vodou. Jestlize doty¢ény pfi polévani vykiikne,
prohral. KdyZ se mu podaf{ nevykiiknout, smi to oplatit (netispésny hrac nesmi utikat).

9.4 Obtoceni lana kolem sloupu

Na stozar se privaze konec lana asi do vysky 1,5 m od zemé. Druhy konec si pfivaze hra¢ kolem pasu.

Cilem hréace je obtocit bez pomoci rukou lano kolem totemu tak, aby se nikde nekfizil a nedotykal zemé.

9.5 Indiansky souboj

Dva hraéi si obvazou jeden konec lana kolem pasu. Druhé konce se pfivdzou k totemu (oba musi mit
provaz stejné dlouhy). Kazdy hra¢ m4 k dispozici ruénik s uzlem na konci a bakuli. Cilem je t¥ikrat vybit
protihréde a to bud bakuli (pouze jednou), nebo ruénikem. Komu se lano dotkne zemd& ten mé o Zivot
méné.

9.6 Stani na kulu

Kazdy si zatluce do zemé kolik tak, aby z néj nejméné 50 cm vyc¢nivalo nad zem. Na povel se vSichni
postavi jednou nohou na sviij kolik (druh4 je ve vzduchu). Nohy se nesméji dotykat. Vymeéna nohy se smi
uskutecnit pouze preskokem. Kdo vydrzi nejdéle, vyhrava.

9.7 Piekonani potoka

Druziny maji za kol pfekonat n&jakym zpiisobem potok (samoz¥ejmé se nesm{ pouzit most). Na druhém
bfehu jsou na vicku polozeny koralky. Za kazdy pfeneseny kordlek je 1 bod. Kazdy muze jit pouze jednou
a nést pouze jeden koralek. Kdo se namodi, vypadava.
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9.8 Béh s kolikem v ¢as. limitu

DruZiny se pfipravi na ¢aru. Vedouci fekne n&jaky ¢as (5 sec. az minutu). Ukolem hrage, ktery je zrovna
na tadé, je donést kolik co nejdale, zapichnout jej do zemé a vratit se ve stanoveném limitu. Kolik se
nesmi hazet. Kdo pfibéhne po limitu, tomu se nepocitaji zadné body. Vitézi ta druzina, kterd ma kolik
nejdale. V této hie se postupné vystifidaji vSichni ¢lenové druziny.

9.9 Kradez liste¢ku

Jsou uréena dvé spolu sousedici (nejlépe obdélnikovd) izemi, na kterych jsou rozhéazeny listecky. Kazdé
ze dvou druZstev ma za kol pfenést co nejvice listeCki na své Gzemi a zaroven branit listecky na svém
tzemi pfed ostatnimi. Na svém izemi mohou byt ukofisténé listecky umistény kdekoliv, ale tak, aby nebyly
v8echny po hromadé. Hrag, ktery je chycen na nepiételském Gzemi vypadava (popf. 3 min. nehraje).

Hrat mtze i druZstvo tfeti (cikani), ktefi se toulaji, nikde nemaji domov a pouze kradou. Své listecky
si odnaSeji do skryse mimo Gzemi. Kazdy smi vzit max. jeden listecek za jeden pfechod hranic.

9.10 Slovo obsahujici samohlasky

Hraci maji za kol vymyslet slovo, ve kterém se nachazi co nejvice samohlasek. Samoziejmé ten, kdo
vymysli slovo, kde jsou vSechny a to jesté tfeba podle abecedy, vyhrava. Pt.: dvAcEtIkOrUnY, krEmA-
tOrIUm

9.11 Eskymacké pretahovani za krk

Dva zapasnici si proti sobé kleknou na vSechny ¢tyfi. Mezi nimi uprostied je ¢ara. Oba maji mezi sebou
napnuty femen (za temenem hlavy). Na povel se snazi toho druhého pfitdhnout k sobé.

9.12 Strkani zadkem

Dva hraéi si stoupnou do kruhu namalovaném na zemi (asi 60 cm v priméru), a to tak, aby k sobé byli
zady. Na povel se za¢nou vystrkovat, ale pouze zadky. Ruce se nesmi pouzivat. Kdo je vystréen, nebo
kdo preslapne, prohril. Vypadnou-li oba, vitézi ten, kdo se dotkl zemé pozdéji.

9.13 NosSeni kamaradu

Je urlena trat, kterou musi hra¢ ujit (asi 10 m) tak, Ze mé na sob& navésené kamarddy. Kdo jich unese
bez spadnuti nejvice, vyhrava.

9.14 Kop snozmo do vysky

vz

Na vétev se povési provazek se zatézi (bota). Cilem hréide je vykopnout snozmo co nejvyse tak, aby se
zatéze dotkl. Po kazdém uspé&$ném pokusu se di provazek o kousek vys. Kdyz hrac tiikrat za sebou
nedokopne tak konéi a vysledek se zapiSe.

9.15 Skok pres proutky

Dva kuly zarazené v zemi a vzdalené od sebe asi 50 cm jsou pobity z jedné strany malymi hiebicky,
majicimi od sebe stejnou vzdalenost. Kazdy hra¢ m4 tfi rovné pruty, které si miize umistit do kterékoliv
vysky na hiebicky tak, aby byly vodorovné. Pak se snazi proutky pieskodit, aniz by je shodil. Pocita se
nejvyssi proutek.

9.16 Drzeni zavazi rozpazmo

Sildk ma za Ukol udrzet v obou rozpazenych rukich zdvazi. Jakmile se mu thel mezi pazi a télem zmensi
pod 90 stupi, tak se stopuje Cas.

9.17 DrZeni tyce

Ukolem sildka je udrzet co nejdéle ty¢ v dlani jedné ruky a to tak, aby byla neustéle vodorovné. Hrana
dlané se musi dotykat konce tyce. Délka ty¢e miize byt uréena s ohledem na stafi popf. vysku hrace.
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9.18 Chiize na Spalicich

Je vymezena né&jaka trat dlouhd asi 10 m. Ukolem hréce je tuto trat projit bez dotyku zemé a to tak, Ze
stoji kazdou nohou na jednom kutdalejicim se Spalicku. Pro zjednoduSeni mize mit hra¢ v rukou dlouhé
bidlo, kterym se miize odstrkovat.

9.19 Pretahovani na kladé

Na kmeni stromu, ktery je vhodné umistén vodorovné, jen kousek nad zemi, se oznadi (§dtkem) polovina
kmene. Obé druziny si stoupnou na svoji polovinu za sebe a do rukou chytnou provaz. Komu se podaii
vydrzet na kladé déle, vyhral. Je dovoleno provazem cukat. Kdo §lidpne na soupefovu polovinu, nebo ze
stromu spadne, vypadava.

9.20 Hledani kamarada potichu

Déti se rozdéli na nékolik skupin tak, aby v kazdé byl pouze jeden zastupce ze v8ech druzin. Tyto skupinky
jsou pak odvedeny do asi 200 metrové vzdélenosti od tabora. Na signal pistalky, se snazi druZiny dat
dohromady, aniz by nékdo promluvil. Kterd druzina je v taboie prvni, vyhrava. Kdo je v pribéhu hry
z tédbora vidét, vypadava. Hru lze hrat i v noci.

9.21 Zjistovani symbolu soupefu

KaZd4 druZina dostane pfidéleno nékolik symbolt (hvézdicka, autitko, slunicko). Hrédi si je pfipevni na
zéda. Pak se v8ichni rozmist{ v ureném prostoru. Cilem kazdé druziny je co nejrychleji zjistit symboly
ostatnich druZin. Nesmi se pouzivat zadna forma fyzického doteku.

9.22 No¢ni hledani budiku

U hodinek se nastavi budik na néjaky ¢as v noci. Tento ¢as se détem fekne. Pod hodinky se d4 vicko
s koralky. Kdo se v noci vzbudi a najde pipajici hodinky, miZe si jeden kordlek vzit. Nesmi ale nikomu
fict, kde se hodinky nachézeji. Hodinky samy pfestanou po Case pipat a tak je na hledani pomérné mélo
¢asu. Po skonceni pipani vedouci hodinky i koralky odnese. Rano se kordlky vymeéni za body.

9.23 Chuze na $palcich (chudy)

Je urlena trat asi tak 10 m (tfeba i slalom). Zavodnik m4 za kol tuto trat absolvovat bez dotyku zemé
chiizi na $palicich, které si pfidrzuje provizky (podrizka se neustéle dotyka spalicku). Spadne-li, vraci se
na start.

9.24 Chtize na dvou prknech

Clenové jedné druziny se postavi za sebe do fady a kazdou nohou si stoupnou na jedno prkno (vSichni stoji
levou na jednom prkné a pravou na druhém). Prvni a posledni drzi v ruce provaz, kterym mohou prkna
ze zemeé zvednout. Stejnomérnou chtizi vSech ¢lenti se pak druzina snazi ujit co nejrychleji stanoveny tsek.

9.25 Prolézani pavucinou

Mezi stromy se napne ,pavuéina® z provazu. Ukolem ¢&lent druziny je co nejrychleji se dostat na druhou
stranu pavudiny, aniz by se ji dotkli. Stejnou dirou smi prolézt pouze jeden ¢len druZiny. Prolézajicimu
smi samoziejmé pomahat ostatni z druziny, ale pouze z té strany, kam patii. Pocita se pocet ¢lent, ktefi
prolezli bez dotyku.

9.26 Hlidani kameni kolem kilu

Hrag si privaze jeden konec provazu k pasu a druhy ke ktilu. Maximalni vzdélenost, kam dosdhne je asi
5 m od kiilu. Do této plochy se rozmisti 10 kamenti. Ukolem hrace je tyto kameny chranit. Ostatni maji
za Ukol kameny obrénci vzit. Koho se obrance dotkne, vypadava.
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9.27 Stavba véze z klacku

Druziny maji za Gkol postavit z klackil co nejvy3si v&z v uréitém ¢asovém intervalu (45 minut). Klacky
se mohou kl4st pouze vodorovng. Na zdkladng (zda je to ¢tverec nebo trojihelnik) nezélezi.

9.28 Prienaseni vody pusou

Asi 20 m od cilovych nadob je umistén kybl plny pitné vody (a nékolik kelimku na plnéni pusy). Druzina
m3 za, kol naplnit svoji nadobu vodou z kyblu. Transportovat vodu je mozné pouze v puse.

9.29 Pietahovini (uvdzané lano)

Mezi dvéma stromy je napnuté lano. Uprostied je pod lanem &ira. Na povel se obé druziny rozb&hnou
k lanu a maji za kol pfetdhnout celé lano na svoji polovinu. Nejdfive jej samoziejmé musi odvézat od
stromu na strané soupefe.

9.30 Odkopnuti klaciku

Hrac si mezi palec a ukazovacek u nohy umisti klacik dlouhy asi 20 cm. M4 t¥i pokusy, pfi kterych se

vvvvv

9.31 Kradeni vlajek

Je uréeno hraci pole (asi 20 x 60 m) rozdélené na dvé poloviny, kazda druZzina m4 jednu. Na koncich téchto
¢asti ma kazda druzina umisténu nepratelskou vlajku. Okolo vlajek je asi 3 m kruh. Cilem je pienést
souperovu vlajku na svoje pole. Kdo je chycen na nepratelském Gizemi, miize byt osvobozen nékterym ze

z¥o

spoluhra¢t (oboje dotykem). V kruhu okolo své vlajky jsou hréaci v bezpedi. Vlajka se nesmi hazet!

9.32 Na brtniky

Hra se hraje nejlépe b&hem pochodu. Na pokyn si kazdé dité musi najit strom. Za 15 vtefin (na dalsi
pokyn) se vichni musi svého stromu chytit a to tak, aby se nedrzeli ani jedné vétvicky (ani nohama) a
nedotykali se zemé. Kdo vydrzi takhle na stromé nejdéle, vyhrava.

9.33 Na tlustou Bertu

Hradi se rozmisti po hfisti a smi se pohybovat pouze Soupanim po zadku (po &tyfech). Tlustd Berta je
ten, kdo je zasazen mifem od minulé tlusté Berty jinam, nez do nohou. Noha se pocita od chodidla az
k télu.

9.34 Podlézani a prelézani provazku

Mezi nékolik stromti se napne provazek, asi tak do 40 cm nad zem.Ukolem ¢lenti druziny je prob&hnout
trat mezi stromy tak, Ze jednou provéazek pfelezou a jednou podlezou. Hragi startuji po sobé (Stafetové).
Vyhrava druZina, kterd zvladne celou trat nejrychleji.

9.35 Beéh s dlouhou kladou

V hustém lese je na zemi vyznacena trat mezi stromy. Hlidky po dvou hracich maji za tkol tuto trat
co nejrychleji urazit. Musi se pfitom drZet kaZdy na jednom konci tenké klady (klacku) o délce alesponn
3,5 m.

9.36 Slepé sprezeni

Vsichni ¢lenové druziny, az na jednoho, maji zavazané oci, stoji v zastupu za sebou a obéma rukama se
drzi provazu (levou rukou jeho levé &4sti a pravou pravé), jehoz konce t¥imé v rukou posledni z fady —
vidici viidce psi smecky. Ukolem smecky je projit slalomovou drahu v co nejkratsim ¢ase. P¥i hite se nesmi
mluvit, viidce mize navigovat pouze trhanim provazu.
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9.37 Predavani ohné jednonohymi

Clenové druziny kle¢i v fadé na jedné noze. Kazdy z druziny m4 v jedné ruce svicku a druhou se drzi za
kotnik. Cilem hry je co nejrychleji pfenést ohen od prvniho ¢lena az k poslednimu tak, aby se nikdo svého
kotniku pfi predévani ohné nepustil a druhou nohou se nedotkl zemé. Porusi-li nékdo tato pravidla, musi
druzina zacit od zacatku.

9.38 Tfidéni minci

Hréc sedi u stolu a m4 zaviazané o¢i. Pfed nim je smichdno nékolik druhéi minci (celkem asi 50). Cilem
hrace je co nejrychleji tyto mince roztiidit na hromadky.

9.39 Na starou herku

Hraéi utvoii kruh. Uprostied kruhu stoji stard herka — alespon Ctyfi hraci za sebou, drzici se za pas.
Ukolem hra&t v kruhu je trefit mi¢em starou herku do zadku. Herka se tomu samoziejmé snazi zabranit.
Komu se to podaii, jde si stoupnout misto ,hlavy“ — prvniho stojiciho z herky. ,,Zadek“ herky se postavi
na misto Gspésného st¥elce. (VSichni hracdi pfedstavujici herku se o jedno misto posunou).

9.40 Fotbal rukama

Hra se hraje na zmeng§eném fotbalovém hfisti a je to vlastné obraceny fotbal. Mice se smi hraci dotykat
pouze rukama a to tak, Ze jej nesmi mit v obou rukdch najednou. Dotyk mice nohy se posuzuje jako
v normalnim fotbale ruka. Mi¢ je dovoleno odbijet i ve vzduchu ve stylu volejbalu.

Pozn.: Rozhod¢i by mél dévat velky pozor na to, zda byla noha tmyslna, nebo nechténd.

9.41 Fotbal na jednu branu

Hraje se na jedné poloviné normélniho h#i§té a na jednu branu. Jedno druZstvo m§ za kol branit a druhé
dat co nejrychleji gél. Kdyz jde mi¢ do autu, Cas se stopuje. Vyhrava to druzstvo, kterému se podaii dat
gdl rychleji.

9.42 Béh aleji stielci

Jedno druzstvo (stfelci) se rozmisti podél lesni cesty. Kazdy si pfipravi zdsobu stfeliva. Druhé druzstvo
m4 za ukol projit touto cestou az k cili (100 m od za¢atku). KaZdy stielec smi vystfelit na kazdého
probihajicitho pouze jednou. Je-li béZzec zasazen, zlistava stat na misté. Do pohybu se mtze dat az tehdy,
kdyz se chytne za pas nékterého nezasazeného spoluhrace. Pocita se, kolik bézc dobéhlo az do cile. Bézci
jsou vypousténi ze startu v intervalu 30 s.

9.43 Hajeni vlajky ze stanu

Obrénci si zalezou do svych stanti, ze kterych se v pribéhu hry nesmi hnout. Kazdy ma k dispozici jen
jednu bakuli. Cilem tfech Gnosci je odnést vlajku, umisténou u hlavniho stozaru, pry¢ z tdborového
namésti. Kdo je zasazen, odchéazi se zdvizenyma rukama z ndmésti. Hra trva pfesné 3 minuty.

9.44 Obrana farmy pfred indiany

Hradi se rozdéli na farmére (3) a indidny (). Tébor piedstavuje farmu, okoli tdbora (20 m) pozemky
okolo farmy. Cilem indidni je do 45 min. umistit 20 gisek (dynamit) na farmu (moZno i hazet). Je-li indidn
chycen na zemi farmaid, jde do vézeni. Jsou-li ve vézeni jiz tfi indidni, prvni mtze vézeni s rukama nad
hlavou opustit. Uvnitf samotné farmy je pouze majitel farmy, ktery mize dynamit chytat do rukou a tim

jej zneskodnit. Indidni si pro kazdou §iSku musi chodit do prachirny, mista asi 50 m za Gzemim farmy.
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9.45 Pingpongové micky na potoce

Kazd4 druzina ma svoji matyldu — vlastnoruéné obarveny pingpongovy micek. V8echny micky jsou naraz
hozeny do potoka. Cilem hra¢u je dostat svoji matyldu do pfistavu (asi 300 m po proudu), za pomoci
klacku. Paklize se lod dostane na sous, je vyfazena. Hrali se nesmi dotknout vody (poméhat lodce
v pohybu mohou pouze ze biehu nebo z kament v potoce).

Pozn.: Pro zmirnéni: za ztroskotani lodi na bifehu, se da pouze pfi¢ist 1 min. Kazda druzina by méla

mit svého rozhoddéiho.

9.46 Molekuly

Déti (atomy) se chaoticky pohybuji v uréeném prostoru. Vedouci fekne ¢&islo a atomy maji za kol utvotit
takovou molekulu, kterd obsahuje tolik atom, jaké je ¢islo. Kdo prebyva, jde si sednout. Chybi-li v nékteré
molekule atomy, jde si také celd sednout. Kdo ztstane jako posledni je vitéz. Ma-li molekula vice atomd,
nez je potfeba, mize se jich zbavit napft. toenim, Skubanim, atd.

Pozn.: Nejlepsi je, kdyz v dobé, kdy se atomy chaoticky hybaji, hraje hudba, kterd na pokyn vedouciho
umlkne.

9.47 Chozeni kolem zidli

V mistnosti je o jednoho hrice vice, nez zidli v kruhu. Déti chodi dokola a na pokyn se kazdy snazi
sednout na néjakou zidli. Kdo pfebyva si jde sednout a bere sebou jednu zidli. Hru lze zpesttit tim, ze
misto povelu hraje hudba, kterd na pokyn umlkne. A na povel ,zpét“ se méni smér chtize. V tom pfipadé,
kdo si sedne dfive, je vyrazen.

9.48 Kdo jsem?

Hrag si vybere osobnost, kterou predstavuje. Ostatni mu davaji poporadé otazky a on na né podle pravdy
odpovida pouze ,ano“ a ,ne“. Mysli-li si nékdo, Ze vi, jakou osobnost pfedstavuje, ma moznost po své
otézce jeji jméno Fict (pouze jednou). Uhédne-li, hra kondi a vitéz si vymysli novou osobnost. V p¥ipadé,
ze neuhadne, nesmi jiz dile hadat a klast otazky.

9.49 Co se v mistnosti zménilo

Jeden hraé jde za dvere. Jesté pfedtim se snazi si vryt do paméti cely interiér mistnosti. V jeho nepii-
tomnosti ostatni pfemisti nékterou viditelnou véc (nebo ji Uplné schovaji). Pak se hadaé¢ zavold zpét a
snazi se uhodnout, kterd véc zménila misto.

9.50 Elektrarna

Jeden hrag¢ jde stranou tak, aby neslySel, o ¢em se ostatni bavi. Ti si mezi sebou zatim uréi elektrarnu,
zvonek a zarovku. Pak se vSichni postavi do kruhu a chytnou za ruce. Hadag si stoupne doprostied a jeho
cilem je urcit, kdo je elektrarna. Elektrarna ma jako jedind moZnost ménit smér el. proudu — stisk ruky.
Kazdy, ke komu stisk dorazi, tento povel predé dal. Zvonek navic zazvoni a zarovka blikne.

9.51 Na sochy

Sochaf vysochd z nejméné dvou hract sochu. Hadaé si ji dobie prohlédne a pak jde za dvefe. Sochaf
mezitim na so$e néco znatelné zméni (polohu ruky, vyméni ponozky, atd.). Pak se hadaé opét vrati a
snazi se zmény najit.

9.52 Hod minci do sklenky

Do kyblu napusténého vodou se doprostied na dno postavi sklenka. Z 1,5 m vzdalenosti se maji hraci
za, kol trefit do sklenicky co nejvice mincemi. Kazd4 mince mé jinou hodnotu a je tudiz jinak tézka.
V pfipadé rovnosti hozenych minci do sklenicky, se pocita pocet minci v kyblu.
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9.53 Na klamanou (otaceni)

Hraci se rozestavi tak, aby okolo sebe méli patfiény prostor. Vedouci ¥ika strany a hraci se podle nich
otali. Strany jsou nésledujici: sever, jih, zdpad, vychod, napravo, nalevo, dozadu, vitr (o 360 stupii),
bezvétii (nic). Kdo se splete nebo zna¢né opozdi, vypadévé. Pro ztizeni mize vedouci hrat také, ale tak,
ze déla jiné pohyby, nez vyslovi, ¢imz déti dokonale mate.

9.54 Na klamanou (klepéni)

Vsichni se posadi kolem stolu a vedouci ¥ika povely, podle nichz se hragci fidi:

e klepat — v8ichni klepaji prsty o sttl
e klid — vSichni daji ruce na stil
e dolu — vsichni daji ruce pod sttl

Vedouci sam predvadi jiny pokyn, nez fekl. Kdo se splete nebo opozdi, vypadava.

9.55 Kosik ovoce

Hradi sedi v kruhu, kazdy na své zidli a jsou rozdéleni na citrény, pomerance, jablka a broskve. Vedouci
stoji uprostfed. Na povel ,jablka“ si vSechna jablka vyméni misto. Vedouci si také nékam sedne. Kdo
zbyde, piebir4 roli vedouciho. Na povel ,kosik ovoce“ si kazdy musi s nékym vymeénit misto

9.56 Seznamovaci (s ko$tétem)

Déti si sednou na bobek do kruhu. Doprostfed se postavi vedouci, pusti koS§té a zaroven fekne néci
jméno. Podafi-li se doty¢nému kosté chytit diive nez dopadne, vedouci pokracuje, dopadne-li ko§té na
zem, vymeéni si doty¢ny misto s vedoucim. Ko§té se musi vidy postavit tak, aby stdlo a nesmi se tmyslné
vychylovat na nékterou stranu.

9.57 Had

Ukolem hraci je vymyslet podstatna jména o 5ti pismenech tak, aby v nich uréité pismeno bylo na
spravné pozici. Kdo jich napiSe za 5 min. vice (udéla delsiho hada), vyhrava.
Pt.: 5 pismen, pismeno , K“: Kofen, vKlad, vzKaz, latKa, koliK, desKa, §aKal, atd.

9.58 Spravny soucet

Hradi maji za kol rozmistit 9 rdznych ¢isel libovolné do ¢tverce tak, aby ve vSech smérech byl jejich
soudet 24.

Pr.:
4 |15 5
9 | 8 7
11 1 |12

9.59 Slalom s trakafem

Hradi se rozdéli do dvojic. Je vytvofena prekdzkova draha (slalom), kterou maji hraci za dkol v co
nejkratSim ¢ase absolvovat trakafem (prvni se dotykd zemé pouze rukama a druhy jej drzi za nohy).
V poloviné trati se oba vyméni. Kterd dvojice dorazi do cile prvni, vyhrava.

9.60 Trojnohy béh

Hraci se rozdéli do dvojic. Je vytvofena piekdzkova drdha (slalom), kterou maji hraci za dkol v co

nejkrat§im Case absolvovat tak, Ze bé&Z vedle sebe a maji svdzané nohy (levd noha jednoho s pravou
druhého). Ktera dvojice je v cili prvni, vyhréva.
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9.61 Hra na honénou (popotadé)

Hragdi si rozdaji ¢isla. Babu m4 kazdé Cislo (tak, jak jdou po sobé) pfesné 1 min. Po uplynuti této doby
vedouci piskne na pi§falku a babu mé nésledujici ¢islo. Kazdy si pamatuje, kolik hra¢i béhem své baby
chytil. Kdo jich chytil nejvice, vyhrava.

9.62 Pracharna

Hr4¢i jsou rozdéleni na obrance (1) a atoéniky (2). Cilem ato¢nikd je donést na misto, které obranci
brani (pevnost), urtity pocet stfelného prachu — koralk. Obrénci mohou tGtoénika zneskodnit tak, ze
na néj na max. 3 vtefiny zasviti baterkou a pak feknou nahlas jeho jméno. Ten se pak musi vratit na
zakladnu. Zékladna je misto asi 50 m od pevnosti, kde si Gtoc¢nici berou nové koralky.

9.63 Chuze na slepo (za piskanim)

Hréacdi si zavdzou odi a stoupnou si na startovni ¢aru. Vedouci se pak vzdali do asi 100 m vzdalenosti a
v intervalu 2 min. piskd kratce na pistalku. V jakém potadi se hraci dotykaji vedouciho, takové je potradi
vitézi. Kdo se vedouciho dotkl, odejde tiSe na startovni ¢aru, aby nerusil kolegy.

9.64 Rychle do domecku

Na zemi jsou nakresleny k¥idou malé krouzky (20 cm) — domecky. Jejich celkovy poéet je o jednoho mensi
nez hraci. Hradi se chaoticky pohybuji ve vymezeném prostoru a na povel ,pr§i“ se snazi kazdy schovat
do jednoho domecku. Kdo pfebyde, vypadavé a obsadi jeden domecek natrvalo (do konce hry, takZe je

opét o jednoho hrace navic).

9.65 Meénéni mist v kruhu

Hradi si rozdaji ¢isla od 1 vySe (popofadé) a stoupnou si do kruhu. Dobrovolnik mé zavdzané odi a
stoji uprostied kruhu. Pak #ikd vzdy dvojice ¢isel, které si musi potichu vymeénit mista tak, aby je hrac¢
uprostied nechytil — nedotkl se jich. Dotkne-li se prostfedni hri¢ nékoho, jde na jeho uvolnéné misto
v kruhu a chyceny jde doprostied.

Hru lze obménit tim, Ze misto ¢éisel predstavuji hradi zvifata a to tfeba tak, Ze existuji t¥i vrany, ¢étyti
opice, atd.

9.66 Zivy sip

Na sténé je nakresleny kruhovy teré. Hra¢ mé zavazané oci a snazi se ze startovni ¢ary dojit az k terci
s natazenou rukou a trefit se kiidou doprostied terée. Kdo mé po t¥ech kolech nejvice bodi, vyhrava.

9.67 Sloni chuze

Hrac se postavi na startovni ¢aru a na pokyn vybéhne ke kruhu nakreslenému na zemi a vzdalenému asi
15 m. Tam vytvoii chobot (chytne se jednou rukou za nos a druhou ruku prostréi vzniklym otvorem) a
musi se pétkrat otodit na misté tak, aby chobot sméroval k zemi a on opisoval kruznici na zemi. Pak se
snazi co nejrychleji dobéhnout zpét do cile.

9.68 Ruce vzhuru (hadani minci)

Za stolem sedi jedno druzstvo a podava si pod deskou stolu peniz z ruky do ruky tak dlouho, az radce
druhého druzstva, stojici za stolem, d& povel ,Ruce vzharu!“ V8ichni hrad sedici za stolem zvednou
seviené pésti nad hlavu. Na dalsi povel ,Ruce na stall* udefi v8ichni dlanémi o stil. Pak se stojici
druzstvo snazi uhodnout, v které ruce peniz je. Za kazdou Spatnou ruku se pocitd jeden trestny bod.

9.69 Zavod slepych — noSeni mic¢a

Dvé druZstva stoji v zdstupu kousek od sebe. Asi 10 m p¥ed nimi je vyznacend ¢ara. Prvnimu hrici zavaze
druhy oéi $atkem, a na startovni signal hodi mi¢ tak, aby se zakutélel za ¢aru. Ukolem slepého je mi¢
pfinést zpét. Ostatni jej mohou navigovat. Zastavi-li se mi¢ pfed arou, musi pro néj druhy v fadé (ten
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co jej hodil) dojit a hodit znovu. Po ndvratu se slepy zafadi na konec a hra pokracuje az se vystiidaji
vSichni hradi.

9.70 Uhodni neznamé slovo

Nejde ani tak o hru, jako spi§ o exhibici. Vedouci oznami, ze dokdze uhodnout jakékoliv slovo, na kterém
se hrac¢i domluvi. Pak jde stranou a ostatni si néjaké vymysli. Po ndvratu ukazuje ndhodné na hrace a ti
maji za kol fikat riizné slova. Vedouci je vSak domluven s pomocnikem, ktery fik4 slova, jejichz prvni
pismeno je vzdy obsazeno v hledaném slové. Je-li slovo celé, fekne pomocnik pfedem dohodnuté slovo.
Pomocniki miaze byt i vice.

9.71 Romeo a Juléa

Stejny pocet chlapci a divek jde za dvefe. Jeden par rovnou zlstava uprostfed mistnosti. Pak postupné
chodi po jednom do mistnosti a maji za kol vytvofit z dvojice uprostfed sochu Romea a Julie (max.
5 minut). KdyZ si mysli, Ze je socha hotové, vymeéni si pozici (chlapec s Romeem, divka s Julif). Pfi$tim
sochafem je dalsi z lidi za dvefmi.

9.72 Pretladovani hazenim

Hréci dvou druzstev hézeji postupné pfedmétem (klddou, miGem) na stranu opaénou nez soupef z mista,
kam dohodil soupef. Na které strané ziistane mi¢ naposled, ta prohrala (od pozice, odkud se hézelo na
zatatku). Obé druzstva museji mit stejny pocet hraca.

9.73 Hutututu

Je oznaceno obdélnikové pole, rozdélené na polovinu. Kazd4 polovina je jednoho druZstva. DruZstva
se stiidaji ve vysilani jednotlivcti na soupefovu polovinu. Ukolem t&chto hract je pfitdhnout nékoho
z druhého druZstva na svoji polovinu. Pfi tom mu mohou poméhat i spoluhradi (ti ov8em nesmi na
soupetovo pole. Pro ztizeni se musi Uto¢nik pfed vypadem nadychnout a celou dobu pobytu na souper.
uzemi fikat ,hutututututu...“. Dojde-1i mu u soupete dech, stava se hra¢em druhého druzstva. Soupefovo
druzstvo se samoziejmé snazi Gto¢nika na svém tzemi zadrzet.

9.74 Honicka po cestikach (snih)

Na louce, kde je neporuseny snih, se vySlape nékolik cesticek, které se razné kiizi. Nékteré mohou byt
i slepé. Hraci se béhem hry mohou pohybovat pouze po cestickach. Jeden hra¢ mé babu a snazi se nékoho
dotknout. Po dotyku maji babu oba, a hra pokracuje takto lavinovité dale, dokud nezbyvé posledni hrac¢
— vitéz. Po cestitkich se smi chodit pouze korektné — nesmi se preskakovat z jedné do druhé (mimo
kiizovatky). ,Baba“ se ale smi davat lidem, ktefi jsou na jiné cesticce.

Pozn.: Pro rozliSeni si ten, kdo ma babu sund4 ¢epici apod.

9.75 Odhad c¢asu

Vedouci ur¢i ¢as, napt. 30 min. Déti maji za tkol tento ¢as co nejpfesnéji odhadnout a jeho uplynuti
nahlésit vedoucimu. Vedouci si pfesny ¢as, kdy mu hra¢ hlasil, Zze si mysli, Zze ¢as uz uplynul, zapise.
Jakmile toto ucini posledni ¢len oddilu, vyhlasi vedouci, kdo se nejblize trefil.

Pozn.: nikdo nesmi pouzivat hodinky.

9.76 Na rytire

Kazdy ryti¥ ma svou ddmu. P¥ed hrou se ryti#i se svymi ddmami dobfe sezndmi (prohlédnou se navzajem).
Pak jsou divky postaveny do fady a jejich obuv je smichina a umisténa na hromadu asi 20 m od nich.
Na povel maji rytifi za kol co nejrychleji sehnat svym damam jejich obuv. Kterd dama je obuta prvni,
vyhrava. Pii obouvani v8ak ddma nesmi mluvit, pouze kyvat a rytif smi nést max. jednu botu.
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9.77 Telefonisté

Dva hraédi stoji na koncich dlouhého provazku. Na povel se snazi co nejrychleji namotévat provizek na
klacik, ktery drzi v rukou. Kdo se prvni ,domotd“ k $atku, uvdzanému uprostied provizku, vyhrava.

9.78 Zapas drakii

Hradi obou druzstev se postavi do zastupu za sebe a kazdy pfitom drzi za pas hrace pied sebou. Obé
druZstva stoji asi 10 m od sebe. Na povel se snazi hlava draka (prvni v zastupu) chytit ocas (posledniho
v zéstupu) druhého draka. Komu je d¥ive ukousnut ocas, nebo se rozpoji, prohrava.

9.79 Slapani vody

Na stanoveny povel se plavci snazi udrzet nad vodou Slapanim vody. Ruce pfitom maji viditelné nad
hlavou. Kdo vydrzi nejdéle, vyhrava.

9.80 Plavani bez rukou

Plavci se snazi uplavat co nejdelsi Gsek tak, ze maji ruce za zady. Kdo doplave nejdéle, vyhrava.

9.81 PrevaZeni ohné na voru

DruZstva maji za Gikol pfeplavat s ho¥ici svickou urditou vzdélenost (napf.: zdtoku) a to tak, Ze v prib&hu
plavby se svitky ani plavidla (napf.: voru nebo lodky se svickou) nesmi nikdo dotknout. Pohénét plavidlo
mohou pouze vlnami a foukdnim. Uhasne-li svicka, mohou ji plavci opét rozsvitit, ale pouze sirkami, které
si nesou ve vodé sebou.

9.82 Prinaseni micku soupere

Dvé druzstva se postavi na ¢aru, a urd¢i si pofadi hrac¢a. Obé maji k dispozici jeden mi¢. Na povel ,start”,
se hradi (tak, jak jdou po sob&) snazi hodit sviij mi¢ co nejddle. Jakmile hra¢ 1. druzstva vypusti mié
z ruky, mtze pro néj hra¢ z 2. druZstva, ktery je zrovna na fadé, vybéhnout a snazit se jej co nejdiive
donést zpét soupetovi. Které druzstvo pfinese co nejdiive vechny mice soupefe zpét, vyhrava.

9.83 Hadani myslenych véci

Hraci se dohodnou na néjaké véci, na kterou se v§ichni soustfedi. Hra¢, ktery byl pfi dohadovani mimo
mistnost, takze nevi o které slovo se jedné, se snazi toto slovo uhodnout. Pta se jednotlivych déti a ti
mu odpovidaji pouze ,ano“ nebo ,ne“. Postupné se vystiidaji za dvefmi v8ichni hra¢i. Komu se podafilo
slovo uhodnout na co nejmensi pocet otazek, vyhrava.

9.84 Slova konéici na...

Hraci sedi v kruhu a maji za kol fikat slova, jez konéi uréitou koncovkou (-dlo, —tika, —i¢ka, —ice, 7).
Kazdy vyslovi slovo, které jesté nikdo netfekl a ukaze na nékoho dalsiho. Tem m4 stejny tkol jako jeho
pfedchiidce. Neodpovi-li do 3 vtefin, nebo bylo-li slovo jiz vyiceno, vypadava. Kdo se udrzi ve hi'e nejdéle,
vyhrava.

9.85 Svatebni pantomima

Hraci napisi na dva papirky své jméno (na prvni) a divod svatby (na druhy listedek). Listecky se pak
vyberou a rozt¥idi na t¥i hromadky (chlapci, divky, davody). Z kazdé hromadky se pak bere ndhodné po
jednom liste¢ku a vylosovana dvojice mé za tkol predvést pantomimou divod, pro¢ se budou brat.

9.86 Provazek z novin

Vsichni hrac¢i dostanou stejné velky kus papiru, t¥feba novin. Jejich tkolem je v pfedem dohodnutém case
z néj natrhat co nejdelsi pruh.
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9.87 Kapky a lidé

Dvé druzstva se postavi proti sobé tak, Ze je mezi nimi asi 20 m vzdalenost. Na povel se proti sobe
rozbéhnou s tim, Ze jedni jsou kapky a druzi lidé. Kapky se snazi ,trefit“ — dotknout se — co nejvice lidi,
ale mohou pouze dopfedu. Ktery ¢lovék vydrzi nejdéle ,suchy“, vyhrava. Hru je nejlepsi hrat v desti a
z kopce.

9.88 Slovo tabu

Réno dostanou viechny déti pét listetkt (n&jaké specidlni, aby se nedaly lehce napodobit ani roztrhnout)
a je vyhlaseno slovo, které je pro ten den TABU. Kazdy se béhem dne snazi otdzkou ¢i jinak pfimét
kohokoliv z ostatnich, aby uvedené slovo vyslovil. Kdo tabu vyslovi, ztraci liste¢ek a ziskavé jej ten, kdo
na jeho chybu upozornil. Nenajde-li se nikdo takovy, kdo by si tabu v§iml, zistava listecek u majitele.

9.89 Pyramidy v lese

V lese je umisténo v nepfehledném terénu asi 5 pyramid z kamenid. U kazdé z pyramid je stejny pocet
listeckt jako je hract. Na kazdém listecku je jedno &islo. Cisla jsou v rozmezi od jedné do celkového poétu

hraci. Kazdé &slo je v kazdé pyramidé pouze jednou. Ukolem hract je nasbirat listecky s co nejvétsim
bodovym ohodnocenim. Z kazdé pyramidy smi vzit pouze jeden listecek.

9.90 Hledani listeckt v mistnosti

7 kazdé druziny je vybran jeden zastupce, ktery schova ptidéleny pocet listeck a nakresli planek, ve
kterém jsou oznaceny skryse. VSechny planky se pak vyvési a druzstvo, které pfinese co nejvice listeckd,
vyhrava. Pii hledani samoziejmé jiz kresli¢i planku nehraji.

9.91 Indiansky pozorovatel

Na vyvy8ené misto v hodné ¢lenitém terénu se postavi indidn a tkolem ostatnich je co nejrychleji se
jej dotknout. Indidn se muaze branit stiilenim z luku, t.j. vyslovenim jména ¢lovéka, kterého vidi. V roli
indidna se décka stfidaji. Kdo trefi nejvice neptfatel, vyhrava.

ZjednoduSeni: okolo indidna muize byt pétimetrovy kruh, do néhoz se stiilet neda.

9.92 Vrabec a kocoufi

Vrabec si sedne do pomyslného kruhu o poloméru 5-7 metrd. Cilem kocourt je ulovit vrabce (dotknout
se ho), ktery mé zavdzané oi a nesmi se hybat. Vrabec se brani jednoduse — uleti, respektive ukaze rukou
na misto, kde se domnély kocour nachézi. Rozhod¢i pak urci, je-li kocour zasazen. Vrabec by vSak mél
mit pouze omezeny pocet ,odlett“.

Pro ztizeni hry lze vyhlésit, Ze se kocoufi sméji pohybovat pouze po Ctyfech, plizit se, atd.

9.93 Nemocna Z0OO

Vsechna zvifata v ZOO onemocnéla. Kazdé jinou nemoci, ale ani jedno nemutze plynule mluvit. Cilem
hrach je prozradit ostatnim jaké zvife predstavuji a jakou trpi nemoci. Kazdy si d4 mezi pfedni zuby do
pusy sirku (bez siry) a snazi se to sdélit ostatnim. Hra je to spiSe na zasméani.

9.94 Rtologie

rxr

Kazdé dité si nali¢i rténkou rty a otiskne své rty na dva Cisté papiry. Na jeden z nich udéla svoji znacku,
popfi. se podepise. Pak jsou jednotlivym papirim ptidélena ¢isla. Vyslednd dila se pak rozvési a v§ichni
maji za kol poznat a spravné pfifadit promichané papiry. Kdo spravné ptifadi nejvice nepodepsanych
papird k podepsanym, vyhrava.

9.95 Kolo mlynské okolo trojnozky

27

Vsichni stoji v kruhu a drzi se svych sousedd. Kruh se otaéi kolem trojnozky. Kdo trojnozku shodi,
vypadava. Kdyz se dvojice podruhé roztrhne, vypadava také. Smér otaceni kruhu lze ménit.



46 Hry naZi VOQ(;?

9.96 Odtrhavani hada

Vsichni z jedné druziny se postavi do zastupu a chytnou se ¢lovéka pfed sebou za pas. Prvni zepfedu se
drzi stromu. Clenové druhé druziny se (po jednom) po jedné minuté st¥idaji. Jejich tikolem je postupné
odtrhnout co nejvice ¢lankt hada (lidi od stromu). Utoéit smé&ji pouze na posledniho v fetézu a jenom
tak, Ze ho chytnou za pas a tahaji ze viech sil. Clanky které odpadnou jiz nehraji. Na konci se se¢te pocet
lidi, ktefi v hadovi zGstali. Pak si druziny vyméni tlohy.

9.97 Ohen v 3m kruhu

Druzina mé za tkol uvafit vodu na ohnisti, které lezi ve tfimetrovém kruhu, do kterého nesmi nikdo
$lapnout (polomér=3m). Ukol je ¢asové omezen.

9.98 Prekonani kiovi

Je urdeno kifovi, které je asi 2m vysoké a 0,5m tlusté (¢im je hradba z kfovi §irsi, tim lépe). Druzina
m3 za kol toto kiovi bez dotyku prekonat. Nesmi jej vSak obejit. Hra konéi, az kdyz se vSichni ¢lenové
druziny pfesunou na druhou stranu. K tomu smi pouZivat vSechno, co najdou.

Pozn.: Pti vztyCovani palisad, pomoci kterych 1ze kfovi pfekonat, smi jednotlivi ¢lenové druziny hradbu
obejit a pridrzovat je z druhé strany.

9.99 Stafeta s krabi¢kou od sirek

Je urcena trat, kterou musi projit postupné vSichni ¢lenové druziny. Hra je vlastné klasickou Stafetou
s tim, Ze misto kolikil se predava krabicka od sirek (¢4st se Skrtdtkem). Tu musi hraéi nést navledenou
na nose a bez dotyku rukou ji pfedat dalsimu. P#i padu krabicky na zem se hra¢ musi vratit na start,
nasadit si rukou krabicku a pokracovat.

9.100 Hazena se Satkem za pasem

Je uréeno hiisté se dvéma brankami, kde se hraje normalni hizen4 (s mi¢em se nesmi délat kroky). Kazdy
hrag si zastréi Satek zezadu za pas tak, aby alesponn 40 cm vyc¢uhoval ven a volné plandal. Hrag¢, kterému
je vytrzen 8atek v okamziku, kdy drzi mi¢, jde na 2 min. mimo hru. Byl-li mu §atek vytrzen v nepravém
okamZiku (kdy se mice nedotykal), hraje se dal.

Pozn.: Hra potiebuje rozhodného rozhod¢iho.

9.101 PrinasSeni kaminku

V kazdé druziné se décka sefadi podle velikosti a dostanou ¢isla (nejvétsi m4 jednicku, mensi dvojku,
atd.). Vsichni si stoupnou na ¢aru, od které je asi patnict metrt umistén pafez. Pfi kazdém kole da
vedouci na pafez jeden kaminek a fekne ¢islo. Hradi, ktefi maji pozadované ¢islo, maji za kol prinést
kaminek (za t¥i body) a zafadit se jako prvni zpét do fady (jeden bod.) Je potfeba dobfe hlidat, kdo se
vratil jako prvni.

9.102 Obvod druZiny

Vsechny druzstva maji stejny pocet hrachi. Cilem kazdé druziny je zabrat co nejmensi prostor. To zna-
mend, ze kazdy musi stat na zemi a tlacit se co nejvice k ostatnim ¢lentim druziny. Vedouci pak vezme
provaz a obto¢i druzinu po obvodu ve vysi prsou tak, aby mohl zméfit obvod tohoto kruhu. DruZina musi
vydrzet alespon patnéct vtefin. Druzina, kterd mé co nejmensi obvod, vyhrava.

9.103 Urdcovani zvuku

Vsichni maji zavizané o¢i kromé vedouciho. Ten postupné predvadi nékolik zvuki, jez vydava za pomoci
pfedem pfipravenych pfedmétt (trhani papiru, skiipot tuzky, skrtnuti sirkou atd.). Po pfedvedeni asi
deseti zvuk si vSichni o¢i rozvaZzou a napisi co nejvice zvuki, jez uhodli. Kdo jich mé spravné co nejvice,
vyhrava.
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9.104 ZouZeleni

Vsichni si sednou do kruhu a postupné si podavaji néjaky pfedmét. Kazdy musi predmét vzit do ruky,
fici bud ,Zouzelim“ nebo ,nezouzelim“ a predat jej dalsimu. Vedouci hru koriguje a oznamuje, zda hraé
skuteéné Zouzeli & ne. Ukolem hra¢t je p¥ijit na princip hry. Hra¢ ZouZeli tehdy, kdyz m4 p¥i predavani
predmétu zkfizené nohy.

9.105 Prolézani papirem

Kazdy hra¢ (druZina) dostane stejné veliky kousek papiru (stali format A6) a mé za Ukol skrz négj
v Casovém limitu prolézt. Toho lze docilit natrhadnim papiru na slaboucky prouzek, ktery vytvoii po
roztazeni kruh. Kdo proleze neporuSenym prouzkem prvni, vyhrava.

9.106 Tajna pritelkyné

Réno si kazdy tajné vylosuje jméno nékoho jiného z oddilu. Ukolem kazdého je udélat za den co nejvice
dobrych skutk svému vylosovanému tak, aby obét netusila, od koho dobry skutek pochazi. Vecer se pak
vsichni sejdou a nahlas povédi, koho si rano vylosovali a které skutky mu provedli. Vitézi ten, kdo jich
m4 nejvice.

Pt.: umyti eSusu, darovani kyticky, kousek ¢okolady, nakrémovani bot.

9.107 Darwinova teorie

Jistd ,Darwinova teorie“ tika, ze Clovék prochazel témito stadii: kufe, slepice, pes, opice, ¢lovék. Na
zacatku jsou v8ichni kufata a pohybuji se po mistnosti. Kazdy se snazi vyhledat nékoho na stejném
stupni vyvoje (kufe kufe, pes psa, atd.) a st¥ihnout si s nim (kdmen, nizky, papir). Ten, kdo vyhriva
postoupi na dalsi vyvojovy stupenn. Kdo se stane ¢lovékem, sedne si a pozoruje. Kazdy pozné jemu rovného
podle toho, ze vydava zvuky charakteristické pro zvite, které predstavuje.

9.108 Seskok z letadla

Vsichni jsou v mistnosti a na vyzvani chodi po jednom ven, kde si nandaji na odi $atek. Pak jsou privedeni
k prknu, na které si stoupnou a je jim vysvétleno, Ze jsou na palubé letadla a musi vyskocit. Asistent,
ktery jim toto vysvétlil si pfed né stoupne a nechd si na sva ramena polozit lehce parasutistovy ruce.
Pak za¢nou ostatni dva asistenti zvedat prkno (max. do 30 cm) a t¥dst s nim. Prvni asistent jde pomalu
do dfepu, ¢imZ se paraSutistovi zd4, Ze skutecné velmi stoupa. Na pokyn musi vyskodit z letadla. Hra je
velmi zédbavn4 a chce to fotoaparét.

10 Srandovni hry

Mrakoplas se pohledem wvrdtil k vezirovi. Krajjuv smich byl pochmurny, ale vedle jeho
usmeévu pordd jeste vypadal jako ptaci trylek. Zddlo se, Ze ten se vezir naucil z matematickych
tabulek.

T. Pratchett: Magicky prazdroj

10.1 Kamzik

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak vsici

Typicka hra pro zahrati. Hraci se chytnou dokolecka a za¢nou pomalu a v pevném a pfesném rytmu
dfepovat. Tento pohyb opakuji po celou hru. Hru zaéne jeden vyvoleny hraé, ktery se zacne konverzaci se
svym sousedem po pravé ruce v tomto stylu: ,Ahoj“, ,Ahoj.“, ,,Prosim té, nevis co je to kamzik?“, ,To je
naka horska koza, ne?“, ,J4 myslim hru kamzik.“, ,Tak to teda nevim, ale miZu se zeptat svého souseda.
Nagez tato stupidni konverzace (samoziejmé s riznymi obménami, mtizeme se nap¥iklad nejd¥ive zeptat
na pocasi, aby to neslo moc rychle) postupné postupuje doprava a to tak dlouho nez to dojde opét
k prvnimu hridi a ten na otdzku ,,Nevi§ jak se hraje hra na kamzika?“ odpovi ,,Vim, jesté tii kolecka.“,
nadeZ se kole¢ko vét§inou rozpadne a hradi padnou k zemi a za¢nou nadévat (pokud to neznaji).
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Pozn.: Jedna verze pravidel iika, ze nikdo nesmi béhem hry mluvit svoji matefstinou.

10.2 Had
Potreby Hradi | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak vsici

Vytvofime z hract dlouhého hada (vSichni se drzi za ruce) a chvilku chodime okolo, az na vhodném
misté hlava hada (prvni hra¢) zastavi a had se za¢ne namotavat dokola, pfi¢emZ se hodné tlatime,
abychom byli hodné namackani a zahi'dli se. KdyZ se zamot4 cely had, zacne se znova rozmotavat, ale
tentokrat od hlavy — to znamené, ze hrac¢ ktery je uprostied nékudy vyleze ven a tdhne za sebou zbytek.

10.3 Rozmotavani

Potreby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak jednotlivci

Hradi se shluknou, zaviou o¢i, zvednou ruce, kazdou rukou chytnou néjakou jinou a poté oteviou odi.
Hradi pochytani takto za ruce vytvareji dokonaly chuchvalec a celem je rozmotat se a vytvorit kolecko,
samoziejmé bez toho, aby se kdokoli pustil.

10.4 Evoluce

Potieby Hraci | 10 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak Jjednotlivci

Pozn.: absolutné prasténd hra, ale mé piekvapivy tspéch.

U této hry je 5 zdkladnich vyvojovych stupni: kuli—kuli, pip—pip, dyno—dyno, uddi-uaaa, clovék. Ke
kazdému stupni patii charakteristicky zvuk (viz. ndzev) a pohyb. Snaha o popis pohybu: kuli — chodi
v podfepu a to¢i rukama (jako maZoretky), pip — stdle v podfepu a mava k¥idylkama, dyno — mirné
napfimeny a ruka nahofe pfedstavuje hlavu (to se prosté nedd popsat), uddd — téméf napfimeny, bije se
do prsou.

Na poé¢atku jsou vSichni kuli a ndhodné se pohybuji (to plati po celou hru). KdyZ se potkaji 2 tvorové
na stejném vyvojovém stupni, losnou si (kdmen—nizky—papir), vitéz se dostava o jeden stupenn vys3e,
proherce o jeden stupen nize. KdyZ prohraje kuli, zistava stéle kuli (niz uz klesnout nejde). Kdo se stane
Clovékem, vyhral a odchézi ze hry pryc. Hraje se tak dlouho dokud se ma kdo s kym utkat.

10.5 Oxford — Cambridge

Potreby Hraci | 6 a vic
Lidi | 0 Doba | 5 min.
Véci | 0 Jak Jjednotlivci

Story: V Anglii se kazdoro¢né& koné zévod osmiveslic mezi dvéma slavnymi univerzitami (viz. ndzev).

Hra: Hradi se rozd€li do dvou tymi a posadi se na zem tak, Ze kapiténi druzstev sedi proti sobé a drzi
se za ruce, jejich druzstvo se posadi za né do vlacku a drzi za ramena toho pfed sebou. Hra probihd po
kolech. V kazdém kole se nejdiive vesluje. To probihd tak, ze vzdy padlne jeden tym (nakloni se dozadu)
prvni tym a potom... a to tak dlouho dokud rozhodéi nepiskne. Kdyz rozhodéi piskne, musi si druzstva
navzajem vymeénit pozice, pfitemz se pohybuji po sméru hodinovych rucicek. Druzstvo, které usedne do
vychozi pozice prvni, tak nic, druZstvu, které usedne druhé vypadava posledni ¢len a pokracuje se dal§im
kolem. Ti co vypadnou fandi déle svym tymtim (hlavné hodné& nahlas).

10.6 Na kroly

Potieby Hradci | libovolné
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak vSichni
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Nejdiive si kazdy hra¢ vybere sviij slovnik pfiblizné 20 slov. Zbytek hry pak smi komunikovat pouze
prostifednictvim tohoto slovniku. Tato hra je zv1a$té dobra na cesty (pozor na nervézni spolucestujici).

10.7 Na déda vSevéda

Potreby Hraci | libovolné
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak vSichni

Tato hra vychéazi z hry ,Dlouhy, Siroky a kratkozraky“ od divadla Jary Cimrmana, kde se béhem
konverzace s Dédem VSevédem miize komunikovat pouze ve verSich. Takze béhem celé této hry musi
vSichni hrac¢i mluvit v rymech. Kombinace s hrou na kroly se nedoporucuje.

10.8 Houkani

Potieby Hraci | libovolné
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | nic Jak jednotlivci

Postupné se stiidaji vSichni hraéi. Kdyz na hrace dojde fada, vybere si auto a opte se o néj. Kdyz
zacne houkat, mé trestny bod.

10.9 Zlatovlaska

Potieby Hraci | 4 a vic
Lidi | 0 Doba | libovolng
Véci | deky Jak vSichni

Jeden hra¢ jde za dvefe. Ostatni se domluvi, kdo je Zlatovlaska a schovaji se pod deku (kazdy pod
svoji). Poté pfijde hra¢ zpoza dvefi a hadda pod kterou dekou je Zlatovldska. To Ze na to nemuze pfijit
jinak nez ndhodou nebo $vindlovanim je zanedbatelny detail (vSak je to taky stupidni hra).

10.10 Pivni kdmen

Potreby Hraci | 2
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | kdmen, pivo Jak vS§ichni

Tuto hru hrajeme s nékym kdo pije pivo. Pockame, az se nedivd a vhodime mu do piva kdmen. Poté

co se napije a kamen objevi, ho utésime slovy: , Pivni kimen — to je previt.“.

10.11 Na ¢uchanou

Potreby Hraci | 2 a vic
Lidi | 0 Doba | libovolng
Véci | smradlavé ponozky Jak vsichni

Hraji dva hragi. Ukolem je narvat soupefi pod nos svoje smradlavé ponozky vic nez on nam.

10.12 Fero, kde si bol

Potreby Hraci | libovolné
Lidi | 0 Doba | 5 min. a vic
Véci | 0 Jak vSichni

Hragdi si stoupnou do kruhu a postupné se rozebéhne tato diskuze:

e ,Fero, kde si bol?“ ,V Zilin&.“ , A &o si kapil?“ , Takt zubnt kefku.“ a hra¢ zaéne predvadét ¢isténi
zubd. Takto postupuje tento rozhovor dokolecka, az si ,,¢isti zuby* vSichni. Poté pokracujeme dalsimi
koly, rozhovor je v podstaté stejny, jen posledni odpovéd se lisi (pfedchozi pohyby zistavaji, jen se
pfidavaji dalsi):

e  Taky p&kny klobik.“ — pfedvddime zdvihani klobouku (druhou rukou neZ tou, kterou si ¢istime
zuby :-)

o Také pekné topanky.“ — kroutime kotnikem
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o Taky pekny opasok.“ — kroutime se v pase
e Taki pekni batozinu.“ — tfepeme rameny

To je v8e (stejné by mé zajimalo, jestli nékdo dokaZe vykondvat v8ech t&ch pét pohybu zaréz...).
Poznamky: Tato hra je dosti fyzicky namahavé (nejen na licni svaly :-). Proto mtZe byt vhodn4 i

jako rozcvicka.
Doporucené hiisté: nadrazi.

10.13 Transformator

Potieby Hréci | libovolné
Lidi | 0 Doba | libovolna
Véci | 0 Jak vSichni

Hra spoéiva v tom, ze vSichni délaji , Hmmmmmm, hmmmmmmmm, hmmmmmmmmmmmmmmm.“
Doporucené hiisté: vyucovaci hodina.

10.14 Mlynek

Potieby Hr4ci | libovolné
Lidi | 1 odpocitavac Doba | 2 min.
Véci | jidlo Jak jednotlivci

Tato hra se hraje pfi jidle. Nejvhodnéjsi je néjaka kaSe. Vsichni hraci si naberou plnou pusu jidla.
Poté odpocitava¢ odpodita a vSichni za¢nou mlet. To probiha tak, ze krouti pravou rukou vedle pusy
napodobujice ¢innost pfi mleti, zatimco z Gst produkuji pomletou stravu zpét do talite.

10.15 Vedlejsi kupé

Potieby Hraci | 8
Lidi | 0 Doba | 3 min.
Véci | vlak s kupickama (pokud moZno plny) Jak vsichni

Hra probihé asi takto:

e _Vejdeme se vSichni do vedlejsiho kupé?*
e T¥i, dva, jedna, ted.”

Nagez v8ichni hraéi vyb&hnou a snaZi se vtésnat do vedlejsiho kupé (které by mélo byt samoziejmé
obsazeno jiz pfedtim, nez za¢neme hru hrét).
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obchod (2.16 Posty), 15

obchod (2.17 Vidéky), 15

obchod (2.18 Las Vegas), 16

obchod (2.7 Plysovi medvidci), 11

obchod (2.8 Plysovi medvidci — Voodoo), 11
oblékéni (6.4 Popis zlodince), 24

oblékéni (7.5 Oblikdni), 27

odhad

— ¢asu (9.75 Odhad casu), 43

— Casu (9.8 Béh s kolikem v cas. limitu), 36
— schopnosti (9.15 Skok pies proutky), 36

— vzdélenosti (9.66 Zivy $ip), 42

odvaha (9.108 Seskok z letadla), 47

oheni (2.5 Vaieni jidla), 10

oheni (9.87 Pieddvdni ohné jednonohgmi), 39
ohefi (9.97 Oherni v 3m kruhu), 46

padlovani (10.5 Ozford — Cambridge), 48
pamét (6.10 Cichaci kimovka), 25
pamét (8.7 Nocni akéni kimovka), 34
pantomima (7.17 Hleddni s pantomimou), 29
papir

— toaletni (2.12 Latrina), 13

papkoule (2.1 Dostavnik), 9

papkoule (2.2 Boj o vysilace), 9
papkoule (2.3 Méstské gangy), 10
papkoule (2.9 Zlatd horecka), 12
papkoule (6.3 Prendseni), 24

papkoule (6.5 Dva c¢tverce), 24

papkoule (6.9 Cyklickd honénd), 25
papkoule (9.43 Hdjeni vlajky ze stanu), 39
paseraci (2.7 Plysovi medvidei), 11
paSovani (1.8 Paserdci), 7

penize (2.16 Posty), 15

penize (2.17 Vidcky), 15

penize (2.18 Las Vegas), 16

penize (9.88 Tridéni minci), 39

pisné (7.8 Malovdni pisnicek), 27

pisné (7.9 Slova v pisnickdch), 27

pivo (10.10 Pivni kdmen), 49

planky (9.90 Hleddni listecki v mistnosti), 45
poklad (2.11 Poklady — basnicky), 13

poklad (2.14 Magie), 14

poklad (2.4 Indicie), 10

pokyny (8.6 BOR), 18

polévani (9.8 Polévini vodou), 35

policie (1.3 Paserdci), 7

policie (1.7 Safari), 8

policie (2.7 Plysovi medvidci), 11

policie (2.9 Zlatd horecka), 12

ponozky (10.11 Na ¢uchanou), 49

postieh (7.28 Najdéte slovo), 31

postieh (9.58 Na klamanou (otddeni)), 41
postieh (9.54 Na klamanou (klepdni)), 41
postieh (9.78 Hutututu), 43

postieh (9.84 Slova kondici na,dots), 44
postup (5.6 Kostelnik), 20

postaci (2.1 Dostavnik), 9

potok (9.45 Pingpongové micky na potoce), 40
potvory (2.11 Poklady — bdsnicky), 13
praclovék (6.11 Praclovek), 25

prolamovéni (6.6 Krali, krdali dej vojdcka), 24
prujmy (2.12 Latrina), 13

pfesun (6.7 Paiezovka), 25

pfetahovani (9.11 Eskym. pFetah. za krk), 36
pfetahovani (9.19 Pretahovdni na klddé), 37
pfetahovani (9.29 Pretahovdni (uvdz. lano)), 38

rozcvicka (10.1 Kamzik), 47

rozcevicka (10.12 Fero, kde si bol), 49
rténka (9.9 Rtologie), 45

rychlost (7.17 Hledani s pantomimou,), 29
rychlost (7.21 Zidlovand), 30

rychlost (7.6 Ruce, nohy), 27

rychlost (9.24 Chiize na dvou prknech), 37
rychlost (9.25 Prolézini pavudinou), 37
rychlost (9.78 Hutututu), 43

rychlost (9.77 Telefonisté), 44

fazeni (9.94 Rtologie), 45

fvani (10.4 Evoluce), 48

fvani (10.5 Ozford — Cambridge), 48
fvani (2.16 Posty), 15

fvani (6.6 Krdli, krdli dej vojicka), 24
fvani (7.10 Nesrozumitelnd prislovi), 27
fvani (7.33 Zvuky), 32

fvani (9.73 Hutututu), 43

sardinky (7.31 Sardel), 32

scénky (7.7 Sarddy), 27

scénky (9.85 Svatebni pantomima), 44
seznameni (5.1 Kytky), 19

sezndmeni (5.10 Jahoda — bagr), 21
sezndmeni (5.2 Smetdk), 20

sezndmeni (5.3 Jméno), 20

sezndmeni (5.4 Vyméni se ¢isla,dots), 20
sezndmeni (5.7 Sedim, myslim, libam), 21
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sezndmeni (9.56 Seznamovaci (s kostétem)), 41
signdl (5.9 Elektrika), 21

signal (7.1 Signdl), 26

sila (9.16 DrZeni zdva#i rozpazmo), 36

sila (9.17 DrZeni tyce), 36

sila (9.96 Odtrhdvdni hada), 46

sirky (7.30 Zvedani krabicky), 32

sirky (9.93 Nemocnd ZOO), 45

sirky (9.99 Stafeta s krabickou od sirek), 46
skutky (9.106 Tajnd pritelkyne), A7

slalom (9.59 Slalom s trakatem), 41

slepi (5.11 Pepicku pipni), 21

slepi (5.12 Prasdatko kvikni), 22

slepi (9.86 Slepé spieZeni), 38

slepi (9.63 Chiize na slepo (za piskdnim,)), 42
slepi (9.66 Zivy $ip), 42

slepi (9.69 Zdvod slepgch — noseni mici), 42
slova (3.1 Makacka na bednu), 17

slova (8.2 Debilo), 17

slova (8.3 Asociace I. (dvojice)), 17

slova (3.4 Asociace II. (kolecko)), 17

slova (8.5 Austrdlie), 18

slova (7.20 Pismenkovd burza), 29

sluch (6.10 Cichaci kimovka), 25

sluch (7.15 Ruce nad stul), 28

smecka (9.36 Slepé sprezeni), 38

smich (5.13 Mald hodnd kocicka), 22

snth (9.7/ Honicka po cestickdch (snih)), 43
souboj (9.5 Indidnsky souboj), 35

soudasti (2.7 Plysovi medvidci), 11

soudlésti (2.8 Plysovi medvidci — Voodoo), 11
soulet (9.1 Listecky na louce), 35

spolecnost (7.19 Sestij smysl), 29

spole¢nost (9.76 Na rytive), 43

spolupréce (7.1 Signdl), 26

spolupréce (7.10 Nesrozumitelnd p¥islovi), 27
spolupréce (7.18 Razeni po tmé), 28
spoluprace (7.2 Posilani smetdku), 26
spolupréce (7.8 Provlikani provdzku), 26
spolupréce (7.4 Noseni véct), 26

spolupréce (7.5 Oblikani), 27

spolupréce (7.6 Ruce, nohy), 27

spoluprédce (7.7 Sarddy), 27

spoluprace (7.8 Malovdni pisnicek), 27
spoluprace (7.9 Slova v pisnickdch), 27
spolupréce (9.24 Chize na dvou prknech), 37
spolupréce (9.25 Prolézini pavucinou), 37
spolupréce (9.35 Béh s dlouhou klddou), 38
spolupréce (9.87 Preddv. ohné jednonohiymsi), 39
spoluprace (9.60 Trojnohy béh), 41

stavba (9.27 Stavba véZe z klacki), 38
stavby (1.2 Stavby), 6

stavby (2.19 Byrokracie), 16

strkani (9.12 Strkani zadkem), 36

stielci (9.42 Béh aleji stielci), 39

svitky (8.1 Svickovy fotbal), 33

svitky (8.2 Snéhurka a 7 trpasliki), 33
svicky (8.4 Majdky), 33

svicky (8.5 Moucni cervi), 34
symboly (9.21 Zjistovdni symbolu soupeii), 37

Saman (1.2 Stavby), 6

Saman (2.8 Plysovi medvidci — Voodoo), 11
Sifry (2.10 Poklad krdle Asoky), 12

§p (9.66 Zivy sip), 42

stafeta (1.4 Dolomitenman), 7

Stafeta (9.84 Podlézdni a pielézdni provdzku), 38
Stafeta (9.99 Stafeta s krabickou od sirek), 46

tabu (9.88 Slovo tabu), 45

tahani (5.18 Trojnozka), 23

tahy (7.24 QWRTX), 30

tézba

— zlata (2.9 Zlatd horecka), 12

ticho (1.6 Pribéhy z depa), 7

ticho (7.17 Hleddni s pantomimou), 29
ticho (9.20 Hleddni kamarddi potichu), 37
tleskani (5.5 Zvirdtka), 20

tma (7.13 Razeni po tme), 28

tma (7.31 Sardel), 32

tma, (7.32 Medvéd), 32

tma, (7.33 Zvuky), 32

trakafe (9.59 Slalom s trakaiem), 41
trat (1.5 Vavrddiv memoridl), 7

trat (1.6 Pfibéhy z depa), 7

trat (7.24 QWRTX), 30

trat (9.18 Chuze na $palicich), 37

trat (9.84 Podlézini a pielézani provizku), 38
trat (9.85 Béh s dlouhou klddou), 38
trat (9.59 Slalom s trakafem), 41

trat (9.60 Trojnohy béh), 41

trezor (1.8 Paderdci), 7

trpaslici (8.2 Snéhurka a 7 trpasliki), 33

ukoly (2.5 Vafeni jidla), 10
ukoly (2.6 Barevnd kiiZovka), 10
upir (8.8 Upiri), 34

upir (8.9 Ples upiri), 34

arovné (1.9 Evoluce — potrava), 8
uzel (10.8 Rozmotdvdni), 48

véci (7.4 Noseni véci), 26

veslovani (10.5 Ozxford — Cambridge), 48
vlajka (6.1 Boj o vlajku), 23

vlajka (9.2 Lupi¢ vlajky (u stoZdru)), 35
vlajka (9.48 Hajeni vlajky ze stanu), 39
vlajky (2.3 Méstské gangy), 10

vlak (2.17 Vidcky), 15

voda (9.28 Prendseni vody pusou), 38
voda (9.3 Polévini vodou), 35

voda (9.79 Slapdni vody), 44

voda (9.80 Plavdni bez rukou), 44

voda (9.81 PrevdZeni ohné na voru), 44
vory (9.81 PrevdZeni ohné na voru), 44
vrah (5.8 Na vraha), 21

vydrz (1.4 Dolomitenman), 7
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vydrz (10.12 Fero, kde si bol), 49

vydrz (9.16 DrZeni zdvaZi rozpazmo), 36
vydrz (9.17 DrZeni tyce), 36

vydrz (9.6 Stdni na kilu), 35

vypovédi (6.4 Popis zlo¢ince), 24
vysilace (2.2 Boj o vysilace), 9

vyslech (7.12 Alibi), 28

vyvoj (10.4 Evoluce), 48

vyvoj (9.107 Darwinova teorie), 47

zacpa (2.12 Latrina), 13

zachod (2.12 Latrina), 13

zboZzi (2.15 Planetky), 14

zbozi (2.16 Posty), 15

zboi (2.17 Vidcky), 15

zbrané (1.7 Safari), 8

zlato (2.9 Zlatd horecka), 12
zruénost (9.97 Ohefi v 3m kruhu), 46
zruénost (9.98 Prekondni kiovi), 46
zvifata (1.1 Noemova archa), 6
zvifata (1.7 Safari), 8

zvifata (1.8 Zvitata), 8

zvifata (1.9 Evoluce — potrava), 8
zvifata (10.4 Evoluce), 48

zvifata (5.1 Kytky), 19

zvifata (5.5 Zvifdtka), 20

zvifata (5.6 Kostelnik), 20

zvifata (7.38 Zvuky), 32

zvifata (9.98 Nemocnd Z0O), 45
zvuky (9.103 Urcovdni zvuki), 46

zidle (5.8 Jméno), 20

Zidle (5.4 Vyméni se ¢isla,dots), 20
Zidle (5.6 Kostelnik), 20

zidle (5.7 Sedim, myslim, libdm), 21
zidle (7.21 Zidlovand), 30

zidle (7.30 Zveddni krabicky), 32
zidle (9.47 Chozeni kolem Zidli), 40

V tom se dvere oteviely. Otviraly se velmi pomalu a se straslivgm skiipotem. Obycejné
zanedbané dvere by nikdy tak skvéle nezaskiipaly — museli jste se jim vénovat, chtélo to celé
tydny peclivé a piesné prdace s horkou vodou tu a nehidtymi kameny tam.

T. Pratchett: Soudné sestry

o FrantiSek Hacker, http://www.mujweb.cz/www/hacker_fr/index.htm#hry



