
1. Koordinátorova hra o bod „B“
Hra se skládá z několika „met“ od nejnižší (první) až po nejvyšší (řekněme sedmá). U každé mety by měl být jeden vedoucí. Vedoucí u nejvyšší mety se označuje jako koordinátor. Čím vyšší meta, tím je důležitější. Každá meta je představována několika „záchytnými body“. Čím vyšší meta, tím má méně záchytných bodů (posloupnost zách. bodů nemusí být lineární). Nejvyšší meta by měla mít tolik záchytných bodů, kolik je družstev. Mety jdou v terénu po sobě popořadě (z každé mety musí být vidět na tu následující, vzdálenost cca 30m). Záchytné body jsou papíry na stromech (co papír to jeden strom) a v rámci každé mety jsou rovnoměrně rozmístěny (např. každý druhý strom) a tvoří relativně rovnou řadu -  kolmou na směr trasy met. Kousek od nejvyšší mety je bod „B“, o který se bojuje (nějaký strom). Během každé fáze hry ho může dosáhnout pouze jeden hráč. Vyhrává to družstvo, jehož hráči dosáhli co nejvícekrát bodu „B“. Každý hráč má kartičku, kam se zaznamenává, kolikrát ho dosáhl.

Hra začíná rozmístěním hráčů tak, aby každá meta měla obsazeno právě tolik záchytných bodů, kolik je počet družstev, a pochopitelně každému záchytnému bodu odpovídá jiné družstvo. Zbylé mety jsou zatím prázdné. Zbylí hráči jdou k první metě, kde jsou na povel vypuštěni a každý se snaží obsadit jeden volný záchytný bod nějaké mety, pokud možno ten nejvyšší volný.

Hru však zahájí až koordinátor. Začne klást otázky hráčům u nejvyšší mety. Otázka je pro všechny společná a je typu ANO/NE. Kdo chce odpovědět, napíše odpověď na papír (ten dostane od koordinátora) a odpověď odevzdá. Kdo nechce odpovědět, nemusí, nebude bojovat o bod „B“ a zůstává na místě do další fáze hry. Koordinátor se pak podívá na odpovědi a podle nich oznámí jednotlivým hráčům na nejvyšší metě, kdo z nich bude bojovat o bod „B“ (správná odpověď), kdo ne (špatná odpověď). Poté, co se hráči u nejvyšší mety dozví, co s nimi bude, koordinátor pískne a ti, co bojují o bod „B“, se za bodem „B“ rozběhnou a kdo tam bude první, má bod. Pak se začnou vracet „dolů“ (spolu s těmi, kteří odpověděli špatně) k první metě a jejich cesta začíná znovu.

Na písknutí (které se šíří zvukem a eventuelně i vysílačkou) vyráží všichni (kdo chtějí) z nižších met a snaží se urvat metu vždy o jednu vyšší. Až se situace na nejvyšší metě ustálí, koordinátor začne opět klást otázky a hra se opakuje (tj. začíná nová fáze).

Aby to nebylo na metách tak nudný, můžou si jít hráči ke zvláštnímu vedoucímu (je relativně „daleko“) pro propustky (podpis na jeho kartičku). Propustky mu umožní ukrást nějakou obsazenou metu a hráče na ní vystrčit, pokud ovšem ten nemá větší počet propustek. Když hráč na metě ukáže, že jich má víc, příchozí hráč o propustky přichází (podpisy se na kartičce škrtnou) a jsou přiděleny tomu, kterého chtěl vystrčit (vedoucí u mety je dopíše). Pokud jich má příchozí hráč víc, může hráče z mety „vyhodit“, ale o propustky přijde též. Vyhozený hráč musí zpět od nuly bojovat o první metu.

Hráč, který jde krást metu, nemusí při kradení použít všechny své propustky. Předem oznámí, kolik jich chce použít a tím riskuje menší ztrátu. Hráč nesmí jít krást, pokud nemá ani jednu propustku. Hráč na metě, kterou se někdo jiný pokouší ukrást, nemusí říct, kolik propustek celkem má, aby daného zloděje met vytlačil. Vše kontroluje vedoucí, který je u příslušné mety.

Vzhledem ke komplikovanosti pravidel se může situace u koordinátora zjednodušit (např. kámen - nůžky - papír?)


2. Cesta do 3D
Území je rozděleno na 2 části, na 3D a 4D. Pomyslná dělící čára by měla tvořit relativně rovnou linii někde v lese. Na začátku si každé družstvo s jedním přiděleným vedoucím zvolí libovolné místo někde na dělící čáře a tam postaví D-brány (mělo by jich být tolik, kolik je zhruba půlka družstev). D-brána je představována 2mi stromy svázanými páskou do tvaru obráceného „U“ a jeden ze stromů má na sobě papír, kde se budou psát:

1) identifikační zámky těchto bran (např. D45ESOL52 - libovolná kombinace číslic a písmen)

2) příznak, zda jde o D-bránu 3,4 (tzn. někdo je uvnitř), nebo 4,3 (je volná pro vstup) a konečně

3) číslo (které je během celé hry neměnné a je v rámci všech ostatních D-brán jedinečné).

Na začátku id. zámky náhodně zvolí vedoucí (každé bráně jiný) a nastaví příznak 4,3. Ve 4D je tzv. Vládce 4D, který rozdává hráčům na požádání identifikační klíče. Ve 3D je opět jeden vedoucí, který dětem aplikuje Dimensor a umožňuje jim návrat do 4D (viz dále).

Každou skupinu D-bran střeží 1(až 2) hráči z příslušného družstva. Ti se snaží zabránit přístup hráčům k D-bránám. Pokud se někoho dotknou, musí se vzdálit na x-metrů a pak může své štěstí zkusit znovu. Strážci D-bran by měli být nějak označeni. Smí se samozřejmě střídat a možná dovolíme i žádného strážce.

Hráči ve 4D se snaží dostat do 3D. Aby mohli projít skrz nějakou D-bránu, musí vlastnit její ID klíč (ten jim dá Vládce 4D) a tato D-brána musí být typu 4,3. Když klíč mají a dostanou se k bráně přes stráž, můžou jít skrz do 3D. Vedoucí u D-brány mu zapíše do kartičky, že je ve 3D, kterou bránou prošel (její číslo) a dále aktuální čas. Hráč má totiž pobyt ve 3D časově omezený (prvek proti flákačům). Ve 3D musí hráč vyhledat aplikátora Dimensoru, kterému musí přinést: 1 kopřivu, 3 šišky, 5 borůvek a lopuchový list. Když to donese, aplikátor mu dá potvrzení, že se smí vrátit do 4D. Hráč se logicky vrací k té stejné bráně, kterou do 4D vešel, předloží povolení o návratu a může změnit ident. zámek brány na takový, jaký chce. Vedoucí to podle něj na papíru opraví a napíše, že je volná pro vstup do 3D tedy 4,3. Nejprve však zkontroluje čas! Pokud je pozdě, cesta do 3D se nepočítá a není mu umožněno změnit klíč. A cyklus se opakuje.

Hra se zahajuje ve 4D. Cílem každého hráče je, aby prošel co nejvíce cizích D-bran.


3. Hierarchie
Jde o to stát se králem dané společenské hierarchie. Na začátku jsou všichni otroci (tedy nejnižší stupeň). Cílem hry je mít při ukončení hry co nejvyšší stupeň. Hra se může hrát za sebou několikrát. Na hracím území jsou rozmístěny papíry typu „Prodám byt - utrhněte si tel. číslo“ a místo nastřihaných tel. čísel jsou nastřihány jména dětí (resp. pseudo-jména, zabraňující podvodům). Papírů je tolik typů, kolik je stupňů -1, kde každý typ slouží pro zvýšení stupně o jednotku. Papírů od každého typu je po lese hodně, čím nižší typ, tím více papírů. Každý hráč si smí kdykoliv svůj papírek utrhnout. Papíry smí vedoucí dopíchávat na stromy i během hry (podle toho, jak se hra bude vyvíjet). Hráči nosí na ruce fáborek, který podle barvy symbolizuje stupeň hráče v hierarchii. Hráči vyšších stupňů smějí honit a strhávat fáborky hráčům s nižším stupněm. Ti se pak stanou otroky a musí stoupat v hierarchii od začátku. My, vedoucí, strháváme fáborky pouze hráčům s nejvyšším stupeň. Ti si smějí také krást fáborky i navzájem.

Každý vedoucí může zvýšit stupeň libovolného hráče, pokud mu dá příslušný počet papírků správného typu (ty zabaví). Pro upgrade z otroka jich bude potřeba málo, pro upgrade na nejvyšší stupeň hodně. Bude to vždy napsáno na těch papírech na stromech. Každý vedoucí je dále specializovaný na jeden stupeň hierarchie. Pokud si někdo půjde k němu pro upgrade, na který je specializovaný, pak ho upgraduje za nižší počet papírků (o jeden, nebo o dva papírky míň - nevím). Vedoucí to na sebe neprozrazují (ani sami o sobě)!, pouze mu ty 2 papírky vrátí a tím mu to vlastně řeknou.


4. Volací signály
Existuje 24 (resp. 120) různých identifikačních klíčů, které jsou tvořeny 4mi (resp. 5ti) různými číslicemi od 1 do 4 (resp. 5). Od každého druhu klíče existují dvě rovnocenné kopie, tzn. celkem 48 (resp. 240) klíčů. Hráčům se tyto klíče rozdají tak, že vždy 2 hráči - každý z jiného družstva - dostanou stejný klíč. Rozdělování klíčů je tajné, nikdo neví, kdo co dostal. Je nutné klíče rozmíchat rovnoměrně, aby každé družstvo s každým „vlastnilo“ stejný počet klíčů). V rámci družstev si však hráči klíče sdělit musí. Dále se každé družstvo zašije někam do lesa, kde si vytvoří svoji D-bránu. Zde také dostanou 4 (resp. 5) kartiček a příslušný počet připínáčků. Pak si každé družstvo v okruhu 10ti metrů od své D-brány zvolí strom pro vyvěšování volacích signálů. Na začátku je prázdný.

Hra se hraje na fáze. Každá fáze začíná tím, že si každé družstvo zvolí nějaký klíč, který existuje mimo jejich družstvo, a napíchá na signálový strom jeho kombinaci. Hráč, který vlastní daný klíč, se musí co nejrychleji dostavit k jejich D-bráně. Ten, co se dostaví první, obdrží jeden život navíc (+1) a ten druhý o jeden přijde (-1) ... píše se mu to na kartičku. Vyhrává ten hráč, který má nejvíce životů. Pokud se někdo z nich vůbec nedostaví, ztrácí body 2. Pozor! Vždy se poznamenává, o jakou fázi jde a kolik bodů získal / ztratil. Vedoucí si poznamenávají, jak jdou kódy za sebou v jeho družstvu a díky tomu se můžou na konci hry vyloučit případy, kdy se měl hráč v jedné fázi dostavit ke 2 družstvům zároveň (pak se počítá to lepší skóre). Fáze trvají cca 8 minut. Družstvo nesmí opakovat klíč, který už jednou šel.

5. Nula od nuly pojde
Každý hráč na začátku obdrží dva papíry nadepsané jeho jménem a odlišené čísly 1 a 2. To dostane každý veřejně. Dále pak soukromně obdrží informaci (případně papírek pro sklerotiky), který z obou papírů je první. Tj. buď je první papír číslo 1 (nazvěme tento případ 1-2) nebo je první papír číslo 2 (nazvěme 2-1). Tato informace vznikne náhodným rozmícháním, které se provede ještě před začátkem hry (podstatné je, že existuje seznam, kdo je 1-2 a kdo 2-1, vedoucí ho ale během hry nepotřebují!).

Cílem každého hráče je získat na první papír co nejvíce podpisů od ostatních hráčů a na druhý co nejméně (tedy v ideálním případě žádný). „Ostatními“ hráči jsou zde myšleny i hráči z jeho družstva. Každý podpis na prvním papíře je za „+“ bod a na druhém za „-“ bod (tedy trestný). Podpisy se nesmí samozřejmě škrtat (na to bude dohlížet vedoucí). Takže je lepší mít ( 20x „+“ a 10x „-“ ) než ( 5x „+“ a žádné „-“ )!!!

Hra začíná rozchodem po družstvech do lesa, každé družstvo doprovází vedoucí. V lese si zvolí družstvo relativně velkou oblast, kde každý hráč za dohledu vedoucího na stromy připne oba svoje papíry. Vzdálenost obou papírů od sebe je v rámci zvolené oblasti libovolná. V rámci družstva si hráči smějí říct jejich kombinace papírů.

Každý vedoucí má na sobě napsáno, zda „podporuje“ kombinaci papírů 1-2, nebo 2-1. Každý hráč se musí během celé hry 3x dostavit k nějakému vedoucímu, který podporuje jeho kombinaci papírů a dotknout se ho (případně se od něj nechat chytit, viz. dále). Nesmí se však jednat o vedoucího příslušejícího k jeho družstvu. Pokud to hráč neučiní, získává za každé nedostavení 10 „-“ bodů (trestné). Hráč se nesmí k vedoucímu dostavit 3x hned za sebou - musí být aspoň nějaká časová prodleva.

Hráči smějí taktizovat tak, že se budou přibližovat i k vedoucím s opačnou kombinací. Z tohoto důvodu je zavedeno následující pravidlo: Pokud se hráč přiblíží k libovolnému vedoucímu blíže jak na metr, smí po něm vedoucí zaútočit a snažit se ho dotknout (nehledě na to, zda mu tím přivodí prospěch nebo záporné body). Pokud se hráče dotkne a nemá jeho kombinaci, získává 5 „-“ bodů (trestné).

Konec hry musí být předem přesně oznámen, aby se mohli včas podepsat hráči v rámci jednoho družstva sobě navzájem. Hráči v rámci každého družstva se můžou dohodnout a smějí taktizovat i tak, že někomu schválně uškodí, aby tak zmátli nepřítele ( => nelze hodnotit jednotlivce! ).


6. Příští stanice Můstek, přestup na trasu C
Principem hry je analogie mezi metrem (MHD) a dávnými cestami, kterými chodili poutníci skrz pouštní oblasti daného území. Museli vždy chodit od oázy k oáze, kde si doplnili zásoby vody a potravin a dozvěděli se, kudy jít dál. Tyto oázy jsou stanice metra a místa, kde se cesty kříží jsou přestupní stanice. Konečné stanice odpovídají místům mimo poušť, z kterých se poutníci na cestu vydávají.

Vytvoříme plánek metra (s jednou kruhovou trasou - např. Londýn) a vymyslíme názvy všech stanic a tras. Dále pro každou stanici vytvoříme následující papírek:
a) stanice: Muzeum, přestupní stanice (záměrně neuvádím, na jakou trasu)
b) příští stanice směr Dejvická: Můstek, přestup na trasu B
c) příští stanice směr Skalka: Náměstí míru
d) nosná informace: R (bude upřesněno později)

Tras bude hodně (asi 10). Papírky rozmístíme po lese buď [ náhodně a snadno k nalezení ] a nebo [ podle tras - systematicky, ale těžce k nalezení ... doporučuji ].

Cíle hry: 1) sestavit co nejrychleji celou trasu metra ... hlavní cíl

2) vyluštit zprávu, která vznikne, když se přečtou popořadě nosné informace z jednotlivých stanic od nějaké stanice „alfa“ po nějakou stanici „beta“, přičemž, pozor!, nemusí ležet na stejné trase a dokonce nebude existovat ani jednoznačná cesta, která je spojuje. Stanice „alfa“ a „beta“ jim samozřejmě na začátku řekneme.

Poznámka: Můžou existovat tzv. narušovači tras (tj. my vedoucí), kteří budou v průběhu vyvěšovat falešné informace (nerozeznatelné od skutečných). Falešné informace budou vždy jednosměrné, tzn. např. že bude falešná informace:
ANO: Palmovka, směr Černý Most: Českomoravská, směr Zličín: Vyšehrad, ale nesmí existovat:
NE: Vyšehrad, směr ČernýMost: Palmovka, směr Zličín: Křižíkova.
P.S. určitě jste poznali, že místo Vyšehrad měla být Invalidovna

7. Pytlíkova válka
Hra se odehrává v blízkosti dolního potoka. Každé družstvo odejde s vedoucím na nějaké jimi zvolené místo, kde si vyrobí následující terče: 1 plát, který kdysi tvořil plot hřiště (Vrkouš mi je díky Jirkovi schoval), napne provazy mezi dva stromy (bude v té stejné poloze, jako býval kolem hřiště). Pak se vezmou velké pytle (60ti litrové?) a připevní se z jedné strany plátu nějakou lepící páskou (nebo něčím podobným) tak, aby fungoval následující princip: když hodím na plát vejce, tak se rozbije a obsah vyteče do pytlů. Nemělo by existovat moc míst, které nevedou do pytle. Hrát se nebude s vejci, ale s mikrotenovými sáčky naplněnými vodou. Každé družstvo jich dostane hodně. Dále u každého terče bude stát jeden vedoucí (v pláštěnce?) a na papír pověšený nedaleko terče bude zaznamenávat počet tref (slouží pouze pro orientaci útočníků, aby věděli, kterému družstvu co nejvíce škodit). Na začátku hry dostanou hráči čas pro vytvoření obranného systému (viz dále).

Hráči si budou v potoce vyrábět munici (tj. mikrotenové sáčky naplněné vodou a zavázané provázkem) a budou útočit na nepřátelské terče. Bránit proti palbě do terčů se smí pouze vlastním tělem (jako štít, nikoliv násilí). Vyhrává to družstvo, které bude mít nejméně vody v terči.

Další zbraně: 1) bomby, funguje pro útok, tj. větší pytel naplněný vodou, který se smí též házet do terče. Počet bomb pro jedno družstvo by byl samozřejmě omezen a také počet možných útoků (aby se 4 nespiknuli proti jednomu). 2) ptačí mega-trus, funguje pro obranu, tj. nad zónu, odkud se pálí do terče, se zavěsí několik větších pytlů, které pak domácí družstvo může kdykoliv propíchnout (nebo nějak zatáhnout za provázek) a voda se vyvalí na útočníky. Útočníci smí proti ptačím mega-trusům pálit pouze pytlíky - ve snaze je tak protrhnout (což je „mission impossible“), jinak je protrhávat nesmí! 3) Ruské koule, fungují pro obranu, na jeden konec provazu se přiváže větší pytel s vodou a druhý konec se přiváže někam nahoru na větev. Funguje na principu Ruských kuželek (Ruský kulečník). Obrana vrhne pytel proti útočníkům. Ti smí pytel chytit a vrhnout zpět na terč (případně na obránce).

Hodnotit by se měl také vybudovaný obranný systém (před začátkem hry samozřejmě).


8. Kdo zamkne na víc západů
Viz loni s tím, že každé družstvo má k dispozici 10 UIK (universálních klíčů), které může kdykoliv použít a otevřou si tak libovolný zámek.


9. Urvi, co můžeš
Viz loni. Opět seženu barevné pásy.


10. MOAI na RAPA NUI (autorem Lenka, viz přiložený soubor) má to celé hezky zpracované, patří k tomu ještě nějaké další soubory, ale ty tě zatím nemusí zajímat


11. Lovci Mamutů (autorem Hanka, já jsem to trochu upravil).

Začátek (já): hra typu medvědi od potoka k Duncanu. Důležitý kvůli rekvizitám je konec (já): hráči si vyrobí oštěpy (= klacky na opékání buřtů, Copyright - idea by Hanka). My, vedoucí, postavíme 1 Mamuta ze čtyř noh (=4 klacky), nějaké tělo a krk (opět klacky dohromady svázané, nebo nějak podepřené) a na ty všechny klacky se navážou nafouklé balónky (těch musí být hodně). Tím vznikne balónkový obal = mamutí kůže = mamut. Nyní se střídají po družstvech a hází oštěpy na mamuta a snaží se probodnout co nejvíce balónků. Mělo by to být fakt dobrý a ještě k tomu ty oštěpy poslouží pro táborák ((C) by Hanka).


12. Videostop (doufám, že to neberete jako samozřejmnost, protože je s tím nesmírná práce; i když se to asi nezdá).


13. Kolotoč jako loni, doufám, že někdo vymyslín texty (nějaký vtipný, ne jako loni).


