tentokrat jsou pravidla hry urcena
pro vas, ne pro déti, aby mély déti
trochu prekvapeni. V krabicce

je pro vas pripraveno 5 cest za
pokladem, na kterych budou déti
plnit vzdy 10 ukolll. KaZzd4a cesta

ma svoje téma s kratkym ptibéhem:

Vyberte si vzdy jedno téma a pte-
ctéte si, co je tfeba si na vybranou
bojovku predem ptipravit. Na kaz-
dou hru nezapomernite poklad, ktery
si, prosim, sami ptipravte. MliiZete
vyuzit néjaky latkovy sacek nebo
krabicku, kterou naplnite vhodnym
obsahem (barevné kaminky, sladkosti,
drobné hracky atp.).

muzete karticky s tkoly
na urcité trase predem schovat
a jejich mista zakreslit
do vytisténé mapy nebo

muzete schovat
stejné jako jednotlivé tkoly - bud pte-
dem, nebo jen chvilku predem, kdyz
pujdete trochu napred pred zbytkem
skupiny. Nebo nechte skupinu svacit
a tajné se nékam vytratte. Jen u ptibé-
hu Piratsky poklad si musite predem

oznacit barevnymi faborky ptrimo

v terénu. Pokud se vdm nehodi

trasu predem prochéazet, miZete
mista odhadnout doma p¥i pohledu
na mapu a zakreslit je do mapy
stejné (napt. na rozcesti, na mostek,
u vyznamného bodu v mapé atp.). /~k
Poté vzdy néjaky dospély /
pijde na dané misto o chvili
d¥ive a ukol tam schova.
Pokud jde ve skupince vice
déti, mohou ukoly schovavat
samy déti a stridat se ve
schovavani. Vzdy nékoho poslete
trochu napted, at tkol schova, poté
jdéte za nim a kol hledejte. Nebo
ukoly davejte détem jednoduse

v ten moment, kdy se vam to bude
hodit (podle nalady a terénu).

Pokud je potteba, zamyslete se, jak bys-
te si tikol mohli upravit tak, aby vam
vyhovoval. Pokud nejsou na misté Sisky
na héazeni, hazejte tteba kaminky nebo
nécim vlastnim. Pokud nejsou cestou
stromy a vy je potrebujete, vymyslete
trochu jinou hru nebo tkol splitte az
trochu dal atp.



Jen doporucuji drzet se stale daného té-

matu a na néj to ,nasroubovat”. Napti- Pripravte si pfedem 10 velkych Ptedem si uréete, kde bude |
klad: kouzelnik zjistil, Ze tu moc stromil S sebou: poklad zubtl z papiru nebo modelovaci poklad (mtZe byt naptiklad
nemate, tak vam vymyslel jiny tkol... hmoty, budete je détem postupné kousek za vasim domem
davat (nebo schovavat) po splnéni a déti ho najdou, az budou
kazdého ukolu. Pokud to nestihnete, z vyletu témér zpatky). Pripravte si
Pokud chcete, muize- 2 nevadi, zuby jsou na kartach mapu k pokladu, rozsttihejte ji na
te jednotliva pismenka i namalované. 10 dild a po splnéni kazdého tkolu
Pokud chcete, miiZete 5 Casti napsat na karticky ze étvrtky S sebou: $4tky pro kazdého (nebo dejte détem vzdy jednu jeji ¢ast. Na

indidnské moudrosti prepsat na vétsi a schovavat je po splnéni kaz-
¢tvrtku a postupné ji détem dévat,
jak je v pribéhu. Pokud to nestihnete,

del3i ponozky), piipadné i umélé zavér byste méli nechat tu ¢ast, kde
dého ukolu. Pokud to nestih- vajitko nebo migek jako vejce (neni je zakresleny poklad.
nete, nevadi, pismenka nutné), poklad (staéi v sacku, S sebou: 10 ¢asti mapy k pokladuy,

nevadi, moudrost je napsand i na jsou napsana i na nemusi byt schovany), poklad
jednotlivych kartach. jednotlivych kartach. piipadné

S sebou: poklad, ptipadné
prepsand indidnska moud-
rost na 5 listeckach

PYeji vdm mnoho zabavy
pYi cestach za pokladem!

(e Rido

)
. S sebow: poklad, i 10 dracich
®  pripadné 10 karticek zubll
s pismenky



