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Celotaborova hra na motivy divokého zapadu s ideou hry Bang

Cile
o Spoluprace jednotliveil, ochota pomahat ostatnim,
o Vzdélani
o Fyzicka kondice

Vzdélavaci cile
o Cilem tabora je rozvoj znalosti a dovednosti déti pfi plnéni individualnich tkold.
o Prostiedkem k namotivovani pro ziskavani znalosti a dovednosti je celotdborova hra.
(ziskani materidlu, stavby budov, stanutim se ob¢anem hlavniho mésta statu)

Vzdélavaci sytém

o Stavba kazdé budovy je podminéna nékolika faktory - zaplacenim jeji stavby,
dodénim surovin, které jsou k této budové pfedepsany, vlastnictvim osazené
podmifiujici stavby a kone¢né obsazenim budovy kvalifikovanou pracovni silou.

o Kazda budova musi byt obyvana nékterym ¢lenem osidlené oblasti. Ke kazdé budové
se pozaduje urcité znalosti, které musi jeji obyvatel mit.

o Vzhledem k tomu, Ze jednotlivi G¢astnici jedouci na tdbor maji rozdilné znalosti, je
potieba zajistit, aby rozvrstveni ¢lent osidlené oblasti po jednotlivych budovach bylo
vyvéazené — k tomuto slouzi prvni ¢ast prvni etapy.

Motivace hry

Cely tabor bude piedstavovat mésto Divokého zapadu nazvané Blackriver City jako hlavni
meésto amerického statu Texas. Ve mésté budou misto jidelny, skladu, marodky, kuchyné,
sprch tyto pojmenovany jako Saloon, General Store, Hospital, Spa, Sheriff a dalsi. Mésto je
fizeno svym guvernérem (Lad’ou), soudcem (Binou — Judge Roy Bean), doktorem, Serifama
(vedouci) a jejich pomocniky — zastupcii Serifil (instruktofi). Snahou bude témeét veskeré véci
vztahujici se k fungovani tabora prevést do stylu Divokého zapadu.

Ukoly:
1. Vytvorit cedule na jednotlivé mistnosti a velkou ceduli na vstupni branu tabora.
2. Natisknout motivacni obrazky na nasténky.
3. Vymyslet si nazev své osoby (mozno z Bangu, ale neni nutnosti).
4. Vytvorit si oblek dle své osoby.



Taborova hra

Taborova hra bude mit ramcovou podobu stavby novych mést. Jednotlivé skupiny tabornikt
se prijezdem stanou kolonisty svych vlastnich nové zalozenych mést. Po uvodni hie kazda
druzina ziska trojrozmérny plan izemi na desce asi 70x70 cm, ptidéleny ke stavbeé mésta.

Po uvodni hie nazvané "Zabor uzemi" si jednotlivé druziny podle poradi tspéchu vyberou
trojrozmérny plan pro své budouci mésto. Od této chvile se druzindm jiz nefika tymy, ale
obyvatelé mésta .... (nazev, ktery si obyvatelé vymysli).

V priibéhu tdbora piijde o zisk dolarti a surovin na stavbu dalSich budov ve svém méste.
Penize a suroviny se ziskdvaji dvémi zptisoby: za umisténi v kazdé etapové hie; za budovy
vydélavajici dané suroviny a penize. Kazdéa budova je ale kromé surovin potifebnych ke stavbé
a dolart na jeji zakoupeni podminéna také obyvatelem budovy. Obyvatelem se stane jeden z
¢lenti skupiny, ktery splni znalostni podminky k dané budové. Timto se do stavby budov
zakomponuje 1 plnéni individualnich ukolii. Dale neni mozné provozovat neobsazenou
budovu. To vytvoii kolektivni snahu o dosazeni vysSich stupniti zkouSek ostatnich ¢lent
skupiny (druzina nemize zakoupit a obsadit novou budovu, pokud osoba, ktera by piisla do
budovy nové, nemé za sebe nahradu v budové pravé obyvané — tlak na ostatni, at’ se taky
snazi a zaroven pomoc pii této snaze).

Ukoly:
5. Vyroba plani mést.
6. Pripravit individudlni ukoly pro jednotlivé obyvatele budov.

vvvvvv

zalozenych mést bylo oficidln€ jmenovano hlavnim méstem statu. Pfi zavérecné hie dojde ke
zvoleni nového kongresmana statu. Kazdé mésto do této hry navrhne jednoho svého ¢lena na
post kandidata na funkci kongresmana. Kandidat vitézného mésta se poté opravdu stane
kongresmanem, bude mu piedan slavnostni dekret a bude obleCen do paradniho obleku
pfislusejici hodnosti kongresmanem. Vlastni volba bude probihat jako skutecné volby
s volebni agitaci, programem, pruizkumy a zakon¢ena vhazovanim volebnich hlasi do uren.

Zakomponovani charakteri Bangu mam pfipravené pro posledni etapu jesté po této posledni.
Bude to na motivy akce Oves. Jeji zafazeni necham na zvazeni podle nalady mezi détmi a sil
vedeni.

Stavba budov

Samotna stavba domeckii do jednotlivych mést probihd tak, Ze obyvatel budovy (ten, ktery
splni znalostni podminky) dostane za ptislusné suroviny a dolary (mésta) na tvrdém papiie
natiSténou sit’ prislusného domecku. Poté si ji musi vybarvit, vystiihnout, mista piehybil
naryhovat pomoci Spendliku a pravitka, slepit a umistit na plan mésta. Pfi umisténi na plan je
mozné pouzit terénnich uprav, které ovS§em do povrchu vytvofeného z mekké stavebni pény
jde pomoci noze nebo fezdku snadno. Drobné zmény v terénu jdou u stavebni pény provadét
také jejim mackanim. Budova, které bude usazena na planu a ptilepena, je poté zkolaudovana.
Podle vzhledu a kvality zpracovani bude pii kolaudaci rozhodnuto o jejim dal$im vynosu. Pii
kvalitnim zpracovani se vynosy pohybuji na horni hranici mozného rozpé€ti vynosu.

Veskeré vynosy pen€z a surovin z budov postavenych ve mésté se pocita na kvartaly. Kvartal
piedstavuje 1/2 dne - ranni kvartal kon¢i v 14.30 s koncem poledniho klidu, vecerni pak ve
22.00 s vecerkou. Na konci kvartalu se kazdému méstu spocitaji vynosy jednotlivych surovin



(Dtevo, Prkna, Kameni, Nastroje, Obili) a vynos budov v dolarech. Ziskané suroviny a penize
se zapisi do tabulky visici na nasténce. Tedy zptsob obchodovani bude pouze fiktivni.

Hodnoty ndkupnich cen novych budov se bude zobrazen na zacatku cely, aby jednotliva
mésta mohly pldnovat sviij dalsi rozvoj. Pfipadnému zarazeni se pfi stavbé bude zamezeno
operativnim stanovenim odmeén za jednotlivé etapy.
Ukoly:

7. Vyroba plankii budov.

Etapy hry

1.Zabor uzemi

Motivace:  Oddily — skutecné oddily - ziskaly po pfijezdu stary indidnsky text, zapsany v
JiZz zapomenutém pismu, v kterém je urceno, kde se nachazi nejarodnéjsi tzemi
statu. Jediny, kdo mulze text rozlustit, je stary, skoroslepy indidn, Zzijici
nedaleko mésta. Oddily se za nim vypravi, ale cestou musi splnit fadu tkolu.
Indian slibi rozlusténi pisma, ale pozdéji. Vecer pak pfinese do osady vysledek
své prace — pielozeny, avSak zaSifrovany text. Rozlustit Sifru jiz fesi jednotlivé

druziny (osadnici mést) sami.

Popis: Jedna se o test prvniho dne — oddily postupné vyrazeji na trasu (ptiblizn€ po 15
minutdch), na niz se nachézi 6 stanovist’ (uzle, ohné¢, Sifry, pochodové znacky,
znalostni otazky, rostliny apod.). Druha ¢ast slouzi k vybrani plani mést.

Hodnoceni: Prvni ¢ast hry (cesta se stanovisti) neni hodnocena, ta slouzi pouze k tomu, aby
vedouci zjistili, co vSe déti znaji. Za soumraku pfinese text indian do meésta,
zaroven srozdélenim déti do jednotlivych budoucich obyvatel mésta. Pri
lusténi $ifry je rozhodujici rychlost. Sifra popisuje, kde se nachazi izemi. Kdo
dorazi diive, miiZe si vybrat své uzemi.

Pomiucky: Piedem pfipravené otazky (ikoly) na stanovisté, 6 x stejna Sifra, plany mést.

2. Desperati

Motivace: Serif zjisti velké zlo¢inecké spiknuti a také to, Ze 10 band gangstert
operuje v okoli tabora. Cilem hract je pomoci Serifovi odhalit desperaty
a nakonec i jejich nejvyssiho $éfa zvaného Big Boss.

Cil hry: zjistit jména a vzhled desperati

Misto: kdekoliv

Doba pripravy: 45min

Doba samotné hry: 2-4 hodiny

Pomucky: kly s destickami, obrazky jednotlivych desperati, casti oblicejti
nakopirované na foliich,

Pravidla:



Existuje 7 rliznych tvarii hlavy (oblic¢ejt)(7) a 6 riznych druht pus (P), nosu (N), o¢i(0O), usi
(U), vlast(V) a foust (F). Kombinaci riznych T, P, N, O, U, V a F vzniknou riizné ksichty
desperatli. Kazda ¢ast obli¢eje ma u sebe také Cislicopismenkovy kod pro lepsi
zaznamenavani kombinaci a vyhodnocovani vysledkti. Na 10 mistech okolo tdbora sidli
jednotlivé bandy gangsterti. Bandy gangsterii jsou pojmenované a ¢itaji obvykle 2-5 zlocinct.
V misté, kde sidli banda jsou do zem¢ zarazeny kily s destickami, na kterych jsou ptipichnuty
ksichty jednotlivych padouchi a je k nim napsano jejich jméno. Séf kazdé jednotlivé bandy
ovSem sidli jinde a ze sidla bandy k nému vede ukol nebo jina cesta. Navic je u néj vzdy
napovéda, jak vypada Big Boss — napf. u $éfa bandy jménem Erik Shubert stoji: ,,B.B. ma
stejné vlasy jako Khrysa Kharl“. V prostoru mimo tabor si hra¢i nemohou nic zapisovat ani si
délat jiné poznamky. Mohou si v§e pouze zapamatovat. V tdbofe maji hrac¢i kromé tuzek a
papira také pruhledné folie s jednotlivymi ¢astmi obli¢eji. Skladanim ¢asti obliceji ziskavaji
pismenkovy kdd pro lepsi vyhodnocovani (je nutné dodrzet jedno konkrétni pofadi pismen
oznacujicich casti obli¢eje — kvtli rychlému zpracovani vysledkl jednotlivych druzstev)
Khrysa Kharl T4 P5S N3 04 U6 V3 F6

Ukolt hragi v této hie je nékolik:

1) odhalit ndzvy jednotlivych zlo¢ineckych band

2) zjistit jména ¢lenti

3) seskladat co nejspravnéji obliceje co nejvice desperati

4) pomoci napoveéd u §éfu jednotlivych band zjistit vzhled gangsterského Big Bosse.

.....

zapamatovani si jednotlivych udajt.

3. Bandita na utéku

Motivace: Vse by zacalo jako jasné soudni liceni jednoho prasivého bandity. Ten by byl
odsouzen k trestu smrti obéSenim. Pfi sdéleni rozsudku by vytdhl bouchacku a
vSechny by zastielil a poté utekl. Jeden z ochrancii zakona by ho stielil do nohy a
bandita by zacal kulhat pry¢ z tabora...Potom by pfiSel Serif a fekl jim Ze
potiebuje néjaké nové strazce zakona, jelikoz je mu ten bandita vSechny zasttelil.
Jelikoz vSichni (nasi hosi) jsou jedini v okoli opravdu poctivy hosi oni, pozada je
jestli by toho banditu nechytli nebo nezabili za néjaky urcity obnos penéz (mohli
by tfeba taky smlouvat nebo ¢im dfive by ho chytli, tim vic by dostali penéz).
OvsSem bud’ musi ptivést banditu zivého a nebo n¢jaky jasny dikaz, Ze je mrtvy.

Cil hry: obratnost na malém prostoru

Misto:

Doba pripravy: 2 lidi s kosStétem a vécmi na piekdzky (lano, faborky, tkoly napsané na

papiru, rysovacky, néco na udélani dér — asi palice a kiil)

Doba samotné hry: 1-2 programy, zalezZi jen na délce trasy

Pomiicky: 4 lidi (jen na zacatec¢ni scénku — pak uz jen dva) + jejich kostymy, 2 ping-pongové

micky

Pravidla:

Déle by uz Slo jen o chyceni bandity, ktery nechava za sebou stopu — ryhu, odhrabanou cestu
— po které by oni museli jit, aby neztratili stopu. Na cesté¢ by byly nejriznéjsi piekazky:
pieskocit potok, prelézt strom, pfehoupnout se pies kanon, zastielit kojota, doplnit zdsoby
vody, a cokoliv dal§iho, co nas napadne... Na konci stopy by nalezli indiana, ktery by jim
tekl, Zze bandita je mrtvy a Ze se o n¢j uz nemaji zajimat. Oni by samoziejmeé chtéli n¢jaky



diikaz o jeho smrti a proto jim indidn nabidne, ze kdyZ naplni jeho vyschlou studnu vodou, Ze
jim dukaz da. (mohlo by to byt to, Zze by tam byly dv¢ diry a v kazdé dife jeden ping-pongovy
micek a to by byly jeho oci...a oni by si je museli vyplavit). Poté se vrati do tabora, piedaji
dikaz a budou mit penize.

4. Orli vejce

Motivace: Do mésta piijede miliondf a shani orli vejce. Za tézky prachy ho teda sezenou
Cil hry: Nasbirat co nejvice neposSkozenych vajec

Misto: Mezi stromy

Doba pripravy: 1-2h

Doba samotné hry: 1h

Pomiicky: Stiikacky, sacky,vejce, véci na vodu a vejce

Pravidla:

Vysoko na stromé zabaleno v hedvabném papite visi cokoliv co maji sebrat (vejce), jejich
ukolem je stiikanim vody na sacek jej promocit, protrhnout a chytit vejce. Druzstva si mohou
vejce navzajem krast, pravidla prakticky neomezena. Vejce jsou nasledné prodana
obchodnikovi.

5. RvZovani zlata

Motivace:  Aby se mohly jednotlivd mésta rozvijet a méli dostatek surovin pro pieziti na
Divokém zapad¢, je potieba tézit zlato. NejjednodusSim zplisobem je vyuziti
zlatonosného potoka v blizkosti.

Popis: Do potoka je umistén dostatek ,,zlatych valoun” (pozlacené kaminky). Na
urcity signdl jsou odstartovany oddily, jejichz ¢lenové zacnou kaminky ve
vod¢ hledat. Je mozné 1 feku rozparcelovat podle piredchozi hry. Vylovené
,»zlato” pak musi nosit na uréené misto, avSak pouze po jednom (je piipustné
vytvoreni fetézu). Na hru je vyméien Casovy limit, pfipadné se skonci, kdyz je
vsechno zlato vytézeno.

Misto: Reka
Hodnoceni: Rozhoduje mnozstvi ziskaného zlata.

Pomiicky:  Velké mnozstvi barevnych oblazkt, kaminkd, valounki, zlaty sprej.

6. Suroviny pro kovarny zakladané v novvch méstech

Motivace: Suroviny pro kovarnu (vice rozepsat)

Cil hry: Nasbirat co nejvice

Pocet organizatori: Alespon 5 v zavislosti na poc¢tu Selem

Misto: Les, voda, skaly, louka — v§e dohromady

Doba pripravy: 30min

Doba samotné hry: 2,5h

Pomiicky: Karticky s napisy riznych surovin, napisy jednotlivych zvirat

Pravidla:



Na urc¢itém tzemi se vyskytuji suroviny (na stromech, na cesté, ve vodé¢, na skalach, volné v
prostoru) potiebné pro provoz kovarny, né¢jaky karticky. Na tomto prostoru se vSak také
pohybuji také Selmy mezi ty patfi:

Medvéd - miize 1€zt po stromech

Orel — chyta hrace na skalach

Bizon — honi nosi¢e surovin v prériich

Aligator — pozira lidi ve vodé

VIk — pobihéa po cesté a kazdého vetielce zakousne
Kazdé zvife ma tak zcela specifickou vlastnost. Je to jediné umisténi, kde mtize chytat hrace.
Pohybovat se miize kdekoli, ale chytat jen na svém tizemi (stromy, skaly, louky, voda, cesta).
Pokud zvife neni ve svém nativnim prostfedi mize jej lovec (jeden urceny hra¢ ze skupiny)
ulovit. Pokud jej lovec ulovi nastoupi na jeho misto jeho potomek (vedouci zastupujici
zvite musi odb&hnout k predem ur¢enému mistu — rezervace). Kazdé druzstvo muze, ale
nemusi mat lovce. Lovec nesmi sbirat suroviny. Navic, kdyz lovec ulovi zvife je vyCerpany a
musi odejit do vesnice odpocinout si na dobu 2 minut. Kazdy hra¢ u sebe mize mit jen jednu
surovinu. Poté ji musi odnést do vesnice. Cestou je samoziejmé muze chytit zviie a pokud se
tak stane, musi surovinu odevzdat, jit do vesnice a zlistat tam po dobu 2 minut. Od kazdého
druhu zvifete nemusi byt pouze jeden kus. Pocet kusti je potfeba vhodné zvolit podle velikosti
uzemi. Kazda surovina je néjak bodové ohodnocena. I jeden druh suroviny miize byt rtizné
ohodnocen. Vitézi ten kdo ma nejvice bodi.

7. Uték pied bandity

Motivace: Na vyleté mistni honorace do okoli za i¢elem obhlidky novych zdrojt pastvy i
tézby, dojde k ptepadeni bandity. Je tfeba se zachranit... po cesté se kladou banditiim néstrahy
Cil hry: Fyzicka, nab¢hat urcenou trasu dohromady v tymu a vzdy splnit zadané tikoly na
jemnou motoriku

Pocet organizatori: 3lidi

Misto: Kdekoli pokud mozno rtiznorody terén

Doba pripravy: Priizkum trasy cca 30 min

Doba samotné hry: 1-2h

Pomiicky: Faborky, jehla, nit, mechanické hlavolamy, zZabky, vlasec

Pravidla:

Ukolem je nabéhat jistou velkou vzdalenost na kterou jednotlivec nema $anci. Systém je
takovy, ze se béha furt n¢jaky kratky koleCko a mezitim je vzdy néjakej special tikol na
fyzicku ¢i obratnost nebo klidné i jemny prsty ukoly: navléct jehlu, rtizné hlavolamy, vazani
uzli na vlasci, trefovani skakaci Zabkou na cil.

8. Zavody slepci - Slepy barman

Motivace: Na velkych oslavach se stile néco musi pit, a taky Ze ano. Na této oslave se toho
vypilo uz tolik, ze jsou vSechny zasoby piti jen ve sklepé v rozbitém sudu. Proto museji
dobrou whisky vynosit ven ze sklepa co nejrychleji, aby vydé¢lali na oslavach néz skonéi.
Bohuzel stdle ma zaviené(zavazané) oci protoze je ve sklepé tma a bohuZzel se musi fidit
pouze zvuky, které vydavaji krysy, které¢ maji hnizdo hned za sudem s whiskou, ale krysy
muzou béhat po celém sklep€.

Cil hry: Co nejrychleji a co nejvice po piekazkové draze prenosit eSus s ,,whisky*

Pocet hraci: 1-3 na draze

Pocet organizatori: 1



Misto: les s ptekézkovou drahou

Doba pripravy: 1h

Doba samotné hry: 1 druzstvo = 20 min.

Pomiicky: lavor, prekazky (provazky, klacky, Spalky, spousta riznyho harampadi,...)
PoznamKy: nutno dbat na opatrnost

Pravidla:
Slepec absolvuje trasu ve slozitém terénu s eSusem vody. Jde o to kdo je rychlejsi a kdo

donese vice vody. Navadéni mozné skieky... Mozno i pro tymy!!!!

9. Zhasinani ohina — Ohen ve mésté

Motivace: Ohen ve mésté, ktery musi co nejdiive uhasit

Cil hry: Spoluprace, schopnost udrzet ohen za ztizenych podminek

Pocet organizatori: 1 - rozhod¢i

Misto: Louka, les,

Doba samotné hry: 1,5 hodiny

Pomiicky: Nadoby na zalévani ohii

Poznamky: Velmi efektni v noci nebo za Sera, na konci jsou vSichni téméf uplné€ mokii

Pravidla:

Lze hrat na malém i velkém Gzemi. Jednotliva druzstva maji pfimefeny €as na rozdélani a
rozhoteni ohn¢. Poté je odstartovana samotnd hra. Kazdé druzstvo ma k dispozici zdroj vody
a nadoby, kterymi mtze lit vodu na ohné¢ neptatel. Cilem hry je zhasnout co nejvice ohil,
zatimco ten jejich bude neustale hotet. Druzstvo, jehoZ ohen nehofi jiz nesmi dale tocit a
zalévat ohné vodou. Pravidla boje nejsou nijak definovana, predpoklddame ne pfili§ agresivni
chovani (nicméné¢ fyzicky kontakt je dovolen a doporuovan). Tato hra je velmi efektni jako
nocni nebo za Sera. Je vhodné mit nestranného rozhod¢iho, ktery posuzuje, zda ohen jeste
hofti, nebo jiz druzstvo definitivné skoncilo.

10. Odchyt krav

Motivace: Zlomyslni indiani mstici se za ukradenou plidu. Rozbourali vSem mistnim
farméaiim ohrady a rozehnali vSechny kravy po Sirokém okoli. V zdjmu obecniho blaha je
tfeba nasednout na koné a kravy zase pochytat. Je vSak potfeba davat bacha na vSudyptitomné
vlky, které ohrozuji jak kravy tak jejich lovce

Cil hry: Fyzicka, sportovni vyziti, souhra a koordinace tymu

Pocet organizatori: Min. 3

Misto: Louka i les

Doba pripravy: 30 minut

Doba samotné hry: 1h

Pomiicky: Kravy — kiily tak 0,6 m vysoké, lasa (z uzlovacek), Spagat

Poznamky: Musi byt bud’ hodn¢ krav nebo se musi do kruhti vracet.

Pravidla:

V néjakém ne nutné presné definovaném tzemi jsou kravy, které uz se po vyhnani uklidnilia
v klidu se popasaji. Krava je kil jen lehce zatlu€eny do zemé, kolem kterého je tak 1,5 az 2m
v poloméru kruh, jenz je nebezpecny pro kon¢ (aby nedostal od kravy ptes hubu). Od kazdého
tymu je v uzemi vzdy jen jeden lovec krav na svém koni (klasicka dvojice jezdec kun).



Ostatni doma pocitaji chycené kravy a mohou piipadné stfidat jezdce nebo koné. Lovci se
snazi ulovit co nejvice krav tim, zpisobem ze piibehnou ke kravé na bezpecnou vzdalenost a
snazi se i chytit do lasa a vytdhnout z kruhu a nésledné donést do ohrady. Navic na jezdce
dorazi vici, pokud nékoho chytnou tak se musi alespoil jeden z dvojice jezdec kin jit oSetfit
po kousnuti a stiida ho jiny farmat.

11. Narodni parky

Motivace: Vzhledem k tomu, ze se mésta rozristaji, zacinaji zasahovat do okolni krajiny.
Bohuzel to ma i nepiijemné diisledky v ubytku nékterych zivocisnych druht v okoli mést a ve
snizovani biodiverzity obecné. (N¢&jak okecat...)

Proto se mésta rozhodla, ze se pokusi s tim néco udélat. Respektive, Ze vybuduji narodni
park, ktery kromé& ochrany zivotniho prosttedi jist€ pfinese méstu i1 uzitek napiiklad

v ptijmech z turistického ruchu apod...

Cil hry: Provérka hospodaiskych a organiza¢nich schopnosti a dovednosti. Hra ma prakticky
odraz v zivoté.

Pocet organizatori: vsichni

Misto: Téaboftiste

Doba pripravy: 2-3 hodiny

Doba samotné hry: 2,5 hodiny (¢tvrty program)

Pomiicky: formulafe, propisky, volné paragony, kalkulacky, razitka,...

Pravidla:

Hra se sklada ze dvou ¢ésti — zalozeni NP a jeho provozu.
ZaloZeni je ¢innost finan¢né ztratova a tedy musi néco investovat z pen¢z svého mésta. Druha
cast je ziskova. Celou hru se vyskytuji tyto osoby (instituce):
Utad guvernéra (v dal$im budeme znagit (G).)

Narodni Gifad Zivotniho prostiedi (Z)

Obchod (O)

Spravce parku (S)

Zvitata (Z)

Prtivodce (P)

Uprava parku (UP)

Turisti (T)

ZalozZeni parku:
Zalozeni parku probiha v nékolika krocich:

1. podat zadost o povoleni zalozeni NP a napsat projekt. Projekt posuzuje (Z) a zadost
schvaluje (po kladném posouzeni projektu (razitko)) (G). Kterakoliv z téchto instanci muze
projekt nebo Zadost vratit k dopracovani nebo prepracovani (dle kvality). Zadost musi byt
kolkovana. Kolek koupi v (O).

2. po kroku 1 dostanou povoleni k zaloZzeni NP jako pravnického subjektu podle metodického
pokynu k zaloZeni spole¢nosti (G).

To spociva v:

a. sepsat stanovy NP (stanovy schvaluje (G))

b. volba Statutarniho organu (tajna volba, pfitomen zastupce (7))

c. volba Kontrolniho organu (tajna volba, piitomen zastupce (Z))

d. zavedeni ucetni evidence



3. pokud splni vie z bodu 2, dostanou od (G) ptidéleno ICO a mohou si nechat vyrobit v (O)
razitko (jinak musi vSechny doklady vypisovat) — tento bod neni povinny

4. aby méli kde NP provozovat, musi sepsat najemni (nebo kupni) smlouvu na pozemek NP s
(Z) - k tomu potiebuji LV (vypis z katastru (G) je zpoplatnén).

5.V okamziku kdy splni bod 4 je park uspésné zalozen.

Provoz parku
Provoz parku se fidi zakon o Zivotnim prostfedi A a zakonem o ucetnictvi ¢islo B

ad A:

") NP musi mit svého spravce (S) se kterym musi uzavtit pracovni smlouvu (ten po nich bude
pak pravidelné chtit plat, plat se vyplaci kazdy rok (ptil hodiny = 1 rok))

"1 kazdy rok musi sepsat piibytky a ubytky zvéte (pokud si to spravné oSetii v prac. smlouvé
tak to fesi (S))

() dal§i ukoly nadiizeného organu (Z) napf.: prezentace o n&jakém Zivo&ichovi, zpréava o
¢innosti,..

ad B:

1 Kazdy rok vyplnit vykaz zisku a ztrat

"] kazdy pulrok interni kontrola RK

"1 povinnost spolupracovat pii kontrole nadtizeného orgénu (G)

Dalsi provoz parku — (P) musi provadeét turisty (T) — od nich dostavaji za prohlidku parku
penize — musi stanovit cenu za prohlidku. (T) vzdy fekne kolik je turistt (jestli 5, 10,..) a za ty
zaplati. Pocet turistli roste neumérné s cenou a umérn¢ kvalité prezentace NP (vystavky,
pravodce, ptfedvedeni zivocicht (Z), ostatnich ptirodnich kuriozit...).

Ptedpoklad je, ze cca 1 hodinu (piil roku) jim bude trvat park zalozit a dal§i hodinu budou
vydélavat.

12. Béh ve smrtonosné uli¢ce — Cesta na divoky zapad

Motivace: Stezka smrti na Divoky zapad (cestu hlidaji indiani, rzni zlo¢inci a desperati...)
Cil hry: dostat se skrz houpajici se prekazky - obratnost, rychlost

Pocet organizatori: 2-3

Misto: louka

Doba pripravy: 1,5 hodiny

Doba samotné hry: 1 hodina

Pomiicky: kily, provazy, staré matrace (pfipadné pytle naplnéné hadrami)

Pravidla:

Z kil a provazii se postavi dvojnozky, vzdy pres dvé dvojnozky se nahote privaze jesté jeden
kal vodorovné. Na vodorovné kiily se potom pfivazuji staré matrace, ev. pytle s materidlem.
VSichni ostatni, co nesoutézi rozhoupavaji matrace. Cilem soutéZzicich je probéhnout ulickou



pod houpajicimi se matracemi co nejrychleji a zavadit pfitom o co nejméné z nich — pfip.
postih.



