Jak se chovat v lese

Desatero pro navstévniky lesa

1. V lese nechte hlasivky odpocivat, zakficte si na sportovnim utkani nebo na koncert¢.

2. Vsechny své odpadky si z lesa odneste. A pokud odnesete i n¢jaké dalsi, les vam bude
vdécny.

3. Ohen si rozdélejte na zahradé nebo vefejném tabofisti. I mala jiskiicka je pro les a jeho
obyvatele velkym nebezpecim.

4. Sazenicky a semenacky jsou déti velkych stromt, neberte jim je.

5. V lese nelamejte vétve stromi, klackl pro hry najdete na zemi dost. A suché jsou stejné
nejlepsi.

6. V lese jste na navstéve u zvére, proto ji neruste. Ani vy byste nebyli radi, kdyby Vam jeleni
rozhazeli v pokojicku hracky.

7. 'V lese jezdéte na kole jen po znaCenych cestach. Snizujete tak riziko trazu. Navic jizdou
mimo cesty poskozujete nejen les, ale i své kolo.

8. V lese nikdy nechod’te tam, kde se kaci stromy.

9. V lese muzete pésky chodit kdekoliv. Bud’te ale ohleduplni ke stromim a vyhnéte se
oplocenkam, skladkam dieva, vyvracenym stromtim a mistam, ktera vyznaci lesnik ¢i majitel
lesa.

10. V lese si miizete nasbirat houby a lesni plody pro vlastni potiebu, co jen unesete.

Kazdy les nékomu patfri

Kazdy les nékomu patti. To si pfi jeho navstévé malokdy uvédomujeme. Takze vidy, kdyz jsme

v lese, jsme u nékoho na ndvstévé. Je proto tfeba chovat se ohleduplné jak k majiteli lesa a jeho
majetku, tak k lesnim obyvatellim. Jak byste se tvarili vy, kdyby nékdo rejdil se ¢tyrkolou, autem
nebo tfeba jen na kole na Vasi zahradé?

Bezpecnost v lese

Chovani v lese a vstup do lest pfimo upravuje zakon ¢. 298/95 Sb. o lesich (lesni zakon), podle
kterého ma kazdy pravo na vstup do lesa na vlastni nebezpedi. V lese je povoleno sbirat lesni plody
a suchou na zemi lezici klest pro vlastni potfebu. Mimo jiné je zakdzano zaklddat ohen

a organizované nebo hromadné sportovni akce musi byt véas ozndmeny ptislusSnému organu statni
spravy lesll. Volny pobyt, taboreni ¢i stanovani je povoleno pouze na vyhrazenych mistech nebo
mistech, ktera schvali mistni organy, instituce a odbor Zivotniho prostredi prislusného kraje.
Cyklisté a jezdci na koni

Cyklisté a jezdci na koni mohou v lese jezdit jen po vyznacenych trasach. Divodem je ochrana lesa,
tedy aby nedoslo k poskozeni povrchu pldy a stromi (zejména malych stromkd nebo kofenovych
nabéh velkych stroma) a k ruseni zvére (ktera pak vlivem stalého stresu mize i uhynout).
Motorova vozidla v lese

Jezdit do lesa auty, na Ctyrkolkach ¢i motorkach a stat tam s nimi je zakazano. Divodem je ochrana
lesnich cest, které nejsou vidy zpevnéné a majitel lesa je nechal postavit jako systém zdravotni

a pozarni ochrany a jako podporu hospodaiské ¢innosti v lese. | kdyby na kraji lesa nebyla znacka
»,Zakaz vjezdu”, neni jizda autem po lese Ci lesnich cestach dovolena. Hluk dopravnich prostredkd
dési zvér, kterd v lese Zije. Ta potom vystrasené béha po lese a ztraci potirebné zasoby energie,
zvlasté v zimnim obdobi. MUZe to pro ni byt i kritické. V [été se zase snazi najit Ukryt v mlazinach,
které okusovanim poskozuje.

Lesnici, lesni délnici a vSichni, kdo v lese pracuji, do lesa autem mohou. Musi mit ale specialni
povoleni od majitele lesa.



Psi v lese

Pes do lesa samoziejmé mize, ale musi byt veden na voditku. Volné pobihajici pejsek rusi a stresuje
zvér, ktera nevi, Ze zrovna ten vas je kamarddsky a nechce ji ublizZit, jen si pohrat. Zvéri ale vadi

i nékolik dni stara pachova stopa psa. Tento stres pro ni miZe znamenat i smrtelné nebezpedi.
Hlavné v dobé kladeni mladat a v zimé.

Zlodéj v lese

Nezda se to, ale zlodéjem v lese je kazdy, kdo si z lesa odnasi vétsi kusy dfivi nez jen spadané, na
zemi leZici a suché vétvicky, vétveé — klest. Je jim ale i ten, kdo v lese sbira lesni plody (bortvky,
jahody, maliny, houby aj.) ne pouze pro svou vlastni potfebu, ale proto, aby je prodaval, i ten, kdo si
z lesa odnasi shozy zvére (nalezené parozi), vejce ptak( a mladata zvirat.

Ohen v lese

Ohen mUzZeme rozdélat ve vzdalenosti nejméné 50 m od okraje lesa, nikdy ne blize nebo v lese.

| maly poZzar uskodi — shofi Cerstvé vysazené stromky, které lesni délnici nékolik dni sazeli, shofi
dospélé stromy a jejich dfevo bude chybét majiteli lesa. Po pozéru se les musi ¢asto hlidat, aby se
skryty ohen znovu neobjevil. To vie stoji majitele lesa a lidi, ktefi v lese pracuji, spoustu Usili

a penéz. A predstavte si vydésené zajice, danky, jezevce a divocaky, jak pfed ohném utikaji a nevédi,
kam se schovat.

V lese se s ohni mizZete setkat na jare, kdy lesni délnici pali klest po tézbé stromU. Kazdy takovy
ohen musi byt ale predem nahlasen hasi¢iim.

Zdravovéda

Okamzita prvni pomoc je nedilnou soucasti zachrany lidského Zivota. Prvni chvile po Urazu nebo
nehodé jsou nejdualezitéjsi.
Zakladni kroky prvni pomoci
1. Zajistit svou bezpecnost — prvnim krokem k zachrané druhého je zajisténi vlastni
bezpecnosti. Nejprve se tedy rozhlédneme, zdali ndm nehrozi néjaké nebezpedi skryvajici se
v okoli (prostredi, zvitata, véci) a pouzijeme vhodné ochranné pomucky (rukavice, rousku
apod.)
2. Zjistit Co, kde a komu se stalo — budou se na to ptat na tisfiové lince 112 nebo pfimo
zachranafri zachranné sluzby na telefonu 155
1. coakde se stalo
2. co presné se stalo (nehoda, Uraz, nemoc, otrava)
3. popis zranéni, vék, pohlavi a stav zranéného ¢i zranénych a jejich pocet
4. jestlijiz nékdo poskytuje prvni pomoc
5. vaSe jméno a telefonni ¢islo
3. Pokud jsme sami, hlasité zavolat POMOC, abychom zkusili ziskat pomoc dalsich lidi
4. Zavolat na tisfiovou linku 112 nebo 155.
1. nikdy nezavésujte jako prvni, zachranafi se mohou chtit jesté na néco zeptat
2. telefon zapnéte na hlasity poslech (reproduktor), at mizete provadét prvni pomoc
a zachranar slysi, co se déje a mize vam radit
5. Poskytnout prvni pomoc (podle pokyn( zachranare na tisfiové lince)
Pomoci pripadnym dalSim zranénym, ktefi nejsou v ohroZeni Zivota
7. Pockat na prijezd zachranari (sloZek 1ZS) a postupovat podle jejich pokynt

o



Poskytnuti prvni pomoci
Pokud je zranény pfi védomi, dycha a vyrazné nekrvaci — nesmi se s nim manipulovat
U téchto pripadd pomaha, kdyz si se zranénym povidate, abyste védéli, jestli se jeho stav
nezhorsuje. Zavolejte pomoc, pripadné prikryjte zranéného, at mu neni zima a pockejte na
zachranku.
Pokud je poskozeni v bezvédomi:
Kontrola zavaznych krvaceni a zakladnich Zivotnich funkci (dech a pulz)
Zavainé krvaceni
Masivni krvaceni zastavime stla¢enim rany a pouZzitim tlakového obvazu nebo jiné savé latky,
kterou mame k dispozici (v pfipadé potreby i tricko apod.)
Pokud je v rdné néjaky predmét, nechame ho v ni. Pokud bychom ho vytahli, tekla by krev jesté
vice. V téchto pfipadech ovazeme ranu kolem tohoto predmétu.
PFi poranéni rukou nebo nohou je zvedneme nad uroven srdce. Tim krvaceni zpomalime.
Zaskrceni provadime jen u amputace, oteviené zlomeniny, nebo pokud neprestava masivni
krvaceni i pfi pouZiti tlakového obvazu nebo jeho ndhrady.
Resuscitace (srdecni masaz)
Tlukot srdce zranéného nekontrolujeme (nemusime ho spravné poznat), resuscitaci provadime
vidy, pokud je zranény v bezvédomi a nedychd nebo dycha nepravidelné.
Je-li zranény v bezvédomi, pozndme také tak, Ze ho Stipneme apod. a on nereaguje.
Zranény musi vidy leZet na zadech s mirné zaklonénou hlavou, aby mohl volné dychat.
Resuscitace se provadi stlacovanim hrudniku obéma rukama (natazené paze, propnuté lokty,
propletené prsty, hrana spodni dlané by méla leZet na hrudni kosti) cca 100—110 krat za minutu
do hloubky cca 5 cm (u déti cca 1/3 hloubky hrudniku). DaleZité je po kazdém stlaceni hrudni kost
Uplné povolit, tj. neudrzovat ji stale ¢astec¢né stlacenou, aby mohlo srdce spravné pracovat.
V kombinaci s umélym dychanim se nepfima masaz srdce provadi v poméru 30 stlaceni / 2
vdechy.
U déti se musi jako prvni provést ,vypuzovaci manévr”, tzv. dder do zad pro uvolnéni dychacich cest
a 5 vdech. Poté zadit s resuscitaci, ktera se u déti provadi v rytmu 30 stlaceni hrudniku / 2 vdechy.
U déti do cca 1 roku dychame do Ust i nosu najednou (vzhledem k velikosti ditéte). Resuscitace se
u déti podle jejich véku, resp. velikosti provadi jednou nebo dvéma rukama a u novorozenc(
vétSinou jen dvéma prsty.
Resuscitaci je nutné provadét VEAS a BEZ PRERUSENI a? do ,0Ziveni“ zranéného nebo piijezdu
zachranky.
Dychani
Dychdni zjistime pfilozenim ucha nebo ruky k Gstdm nebo polozenim ruky na vrchni ¢ast bricha
(trojuhelnik).
U zranéného je nutné hlidat také pravidelnost a hloubku dychani.
Pokud zranény nedychd, uvolnime dychaci cesty mirnym zaklonénim hlavy a zvednutim brady
vzhlru (pfi lezeni zranéného na zadech). Pokud ma zranény néco v Ustech nebo krku, odstranime
to napt. vytazenim nebo Uderem ruky do zad (zranény ve stoje).
Umélé dychani se provadi v rytmu 1 vdech za 1 s do Ust (nejlépe pres rousku) pfi zacpaném nosu
zranéného. Pfi vydechu zranéného nos uvolnime a mizZzeme mirné stlacit hrudnik. Umélé dychani
délame do obnoveni dychani zranéného nebo pfijezdu zachranky.
Osetreni dalSich zranéni
Pokud neni nikdo v ohroZeni Zivota, mUZeme oSetfit dalsi zranéni — zlomeniny, odfeniny apod.
Vydistit rany a oSetfit
Zafixovat zlomeniny a poranéni kloub(
Chladit a sterilné osetfit popaleniny
Zajistit teplo zranénym



Lidstvi a zakon

Prvni pomoc poskytne bez premysleni snad kazdy. Zachrana lidského Zivota je samoziejmosti.
Pokud by nékdo nechtél poskytnout prvni pomoc, je to nejen nelidské, ale také protizakonné.
Neposkytnuti prvni pomoci v nouzi je trestnym ¢inem s moznym vézenim az na 2 roky.

Hry v prirodé

Schovavana
Znama ceska hra pro vSechny vékové kategorie. Jeden z hracd hleda ostatni hrace, ktefi se schovaji
v dobé, kdy na zacatku hry hledajici ,,odpocitava” (napfr. 10, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 100, Pred
pikolou za pikolou nikdo nesmi stat nebo nebudu hrat).
Nasledné hledajici hrac hleda ostatni a po nalezeni je musi zapikat u pikoly (mista kde na zacatku
hry odpocitaval) nejcastéji tak, Zze rekne ,, Deset dvacet a jméno nalezeného hrace”. Nékdy doplini
misto, kde je schovany.
Pro urychleni hry mohou jiz nalezeni hraci pomahat s hledanim ostatnich.
Hledajici se mohou stfidat nebo vybirat na zakladé danych pravidel — napf. posledni nalezeny hrac
se pro pfisti hru stdva hledajicim.
Slepa baba
Tuto hru je vhodné hrat na loukdch nebo pasekdach, kde nejsou na zemi prekazky.
Slepou babu je mozné vybrat losem nebo rozpocitanim. Slepé babé se nasledné zavazou oci, aby
nevidéla, a roztoci se dokola a spolecné fikaji Uvodni basnicku hry.

Slepa babo, kam té vedu?

Do kouta

Co v tom kouté?

Kohouta

Co v kohouté?

Zlaté vejce

Co v tom vejci?

Zlata jehla.

Co v té jehle?

Zlata nit.

Co v té niti?

Tak si mé slepa babo chyt.
Poté se snaZi slepa baba chytit ostatni hrace, ktefi na ni mluvi, aby baba védéla pfibliznou pozici
ostatnich hracd. Hraci se musi pohybovat v domluveném prostoru.
Pokud nékoho chyti, musi jesté poslepu poznat, o koho se jedna (podle hlasu, obleceni, vlas apod.)
Pokud uhadne, stdva se chyceny hrac slepou babou a hra pokracuje dal.
Rybicky, rybicky, rybari jedou
Tuto hru je vhodné hrat na loukdch nebo pasekach, kde nejsou na zemi prekazky a je zde dostatek
mista pro béh ve vyznaceném prostoru.
Na zacatku hry se vybere jeden rybar, ktery se postavi na jednu stranu domluveného prostoru.
Ostatni hraci (rybari) se postavi na opacnou stranu prostoru. Na pokyn se vsSichni rozebéhnou
a rybicky se snazi dostat na druhou stranu, aniz by je chytil rybar.
Pokud rybar chytne néjaké rybicky, stavaji se také rybari a pomahaji v dalsi viné (béhu z jedné strany
domluveného prostoru na druhou) s chytanim rybicek.
Hra konci v okamziku, kdy uz neni mezi hraci zadna rybicka.
Pro vétsi déti je mozné hru pfesunout do bazénu.



Znalostni hra — stromy

Vedouci hry pfi pobytu v pfirodé zaveli pokyn typu ,najdi a chyt se smrku / borovice / dubu apod.”
Pokud hraci nestihnou do ¢asového limitu najit a chytit se daného stromu (kefe, predmétu) nebo se
chyti Spatného, vypadava ze hry a dale pokracuji ostatni.

Vyhercem se stava ten, ktery zlstane posledni.

Variantou hry je sbirani bod( za splnéné ukoly. Vyhrava ten s nejvétsim mnozstvim bodd.

Tato hra je moZna hrat kdekoliv a s jakymikoliv pfedméty, barvami apod.

Identita — kdo nebo co jsem

Slovni hra — hadani identity hrace, ktery si vymysli, kdo nebo co je. MUZe byt ¢lovékem, postavou,
zvifetem, véci. Pro vétsi déti je mozné pouZivat i nehmotné identity — napf. vlastnost.

Hra¢ muUZe na otazky ostatnich hrac odpovidat jen ANO a NE. Hrdci se v kladeni otdzek pravidelné
stfidaji.

Kdo uhodne identitu hrace, mdze si vymyslet svou identitu a hra pokracuje.

Ve vymysleni identit je také mozZné se stfidat.

Magnety

Vedouci hry urci pocet a misto spojeni. Hraci tak musi vytvofit jakoby magnety spojené skupiny,
které se drzi za mista spojeni. Vedouci napt. zahlasi ,,Magnety, spojte se po tfech rukama (nohama,
koleny, nosy, usima apod.)“

Kdo se nespoji nebo se spoji Spatné, vypadava. Vitézi ta skupina hracd, ktera se dostane ve hre
nejdal.

Hejno veverek

Hrace rozdélime na 2 a vice druZstev po cca 4 hrécich.

Vedouci hry urci startovni a cilovy strom a skupiny hraéd maji za ukol dostat se od startovniho
stromu k cilovému.

Musi se vSak vzajemné drzet za ruce (udélat hada neboli hejno veverek) a stale se dotykat néjakého
stromu. Nesmi se ani na chvilku pustit. Kterd skupina hracd se pusti stromu, aniz by se dotykala
jiného, vypadava.

Vitézi ta skupina, kterd dosdhne cilového stromu prvni, aniz by se cestou pustila néjakého stromu.
Hru je mozné ztizit vybérem méné hustého lesa nebo stanovenim minimalni velikosti stromu,
kterého se mlze skupina dotykat (napf. minimalné jako nejvétsi hrac ve skupiné).

Pozndavani z pantomimy

Jeden z hracli pantomimicky predvadi zvife nebo ¢innost a ostatni hadaji, co predvadi.

Hrac, ktery uhodne, predvadi dalsi hadanku.

Pfipadné je mozné, aby predvadél jen jeden hrac a ostatni sbirali body za uhodnuti.

Prostorova pamét

Na zacatku se vSichni hraci postavi, posadi apod. v ur¢eném prostoru.

Jeden z hracl je vybran, aby hadal zmény. Odejde, a ostatni hraci se néjak prohodi, vyméni si Cepice
apod. Poté se vrati hadajici hrac¢ a hada, co se zménilo.

Zmén by nemélo byt moc, aby bylo mozné je poznat a zapamatovat si je.

Zmatena honicka

Vedouci hry na zacatku poseptd kazdému hraci jméno jiného hrace. Kdyz pak dostane babu, ma ji
ten, kterému vedouci hry poseptal jeho jméno.

Tj. napf. dostane babu Petr, ale jméno Petra na za¢atku poSeptal vedouci Honzovi, takie ma babu
Honza a za¢ne honit ostatni hrace.

Hru zacina ten hrac, kterého uréi vedouci hry nebo kterému dé babu pravé vedouci hry.



Pyramida

Vedouci rozdéli hrace na dvé podobné skupiny.

Nasledné dava pokyny, jak se mlzZou skupiny dotykat zemé — pro skupiny po tfech napt. 3 nohy, 2
nohy a 2 ruce, 1 noha a 1 zadek apod.

Vedouci hry mize pocitat dobu, do které musi skupiny pyramidu vytvofit a soucasné pocitat, jak
dlouho musi pyramida stat, neZ spadne.

Komu se podafi pyramidu postavit, ma bod. Vyhrava ta skupina s vice body.

Hadanky

Vedouci hry rozdé¢li hrace na né€kolik skupin, které si nasledné davaji hadanky (otazky s jasnou
odpovédi — napf. jak se jmenuje tento strom, rostlina apod.) Pokud druha skupina hadanku uhodne,
ma bod, pokud neuhodne, ma bod ta skupina, ktera hadanku dala.

Skupiny se mohou v davani hadanek stiidat postupné nebo muze davat hadanku ta skupina, ktera
uhodne piedeslou.

Vitézi ta skupina s nejveétsim poctem bodi.

Vedouci hry kontroluje spravnost odpovedi.

Tridéni prirodnin + skladani obrazka a mandal

Na prochédzkach s détmi nasbirejte co nejvice riznych ptirodnin, potom je rozttid’te, mizete si
povedét, z kterych stromu a rostlin pfirodniny jsou. Muizete z nich nakonec vytvorit obrazek, velkou
mandalu na zem nebo kazdy svou.

Frotaz kiiry a listi

S sebou mekky papir a voskovky. Papir polozit na kmen stromu (nebo list zilnatinou nahoru) a celou
plochou voskovky piejizdét ptes papir.

Hod na cil

Najdéte si jakoukoli ptirodninu, se kterou se da hazet (Siska, kastan) a cil — duty patez, kruh
sestaveny z klackil apod., urcete startovni ¢aru a od ¢ary se strefujte do cile.

Rozvijeni pohybovych dovednosti v prirodé

Preskakovani ptes patezy, chozeni po klade (pozor — nikdy ne na skladce klad!), lezeni po stromé,
skakani po kamenech apod.

Plody javori — javorové ,,nosy*

Vyzkousejte s détmi, ze s plody javorti mize byt velka zabava, kromé toho, ze z vysky 1étaji, 1ze si je
lepit na nosy. Krasné 1étaji také plody lipy — bobulky i se stopkou a listenem.

Malovani prirodninami

Vyzkousejte v ptirod¢ rizné ptirodniny, zda se s nimi nedd malovat. Zjistite, ze mnoho véci
zanechava barevné stopy — zelené listy, barevné bobule (bezinky, bortivky), vlhka hlina, rizné
barevné kviti atd. Fantazii se meze nekladou.

Lesni orchestr

Vyhledejte v ptirod¢ piedméty, které mohou znit — ptirodni hudebni néstroje. Zahrajte si spole¢né —
napi. bourku, dést’, vanek, snézeni, kroupy.

Domecky pro skritky

Z klackt, mechu, jehli¢i atd. postavte skiitkim v lese domecek.

Na brtnika

Kazdé¢ diteé si najde jeden strom o piiméfené tloust'ce. Na znameni se vSichni pokusi vyskocit na
kmen stromu a udrzet se na ném co nejdéle. Kdo spadne posledni, je brtnik. Hra je uréena nejen pro
zabavu, ale 1 pro procviceni fyzické zdatnosti.

Prirodni pexeso

Na Satku na zemi leZi pfirodniny nasbirané v blizkém okoli (klacik, zalud, peficko, ulita, Sipek,
kédmen atd.) Détem je ukdZeme jen na chvilku (napf. 1 minutu), déti si je zkusi zapamatovat a tytéz
najit a pfinést.



Vazani véneckii z lu¢nich kvéti

Vybirame kvétiny s co nejdel§imi stonky, nejvhodnéjsi jsou pampelisky. Dvé rostlinky prekiizime,
stonek jedné rostlinky obto¢ime tésné kolem kvétu druhé rostlinky a stonky obou dame k sobé.
Ptilozime dalsi rostlinku, jeji stonek obto¢ime kolem obou ptipravenych stonkt a vedeme ho mezi
druhym a tfetim kvétem, nakonec ho ptilozime k ptedchozim stonktim. Postup opakujeme do
potfebné délky vénecku. Posledni rostlinku svazeme s prvni, pfe¢nivajici stonky zkratime

a protahneme je obtocenymi ocky prvnich kvétt.

Na veverky

Déti si odlozi do kruhu battizky, které predstavuji vever¢i domecky, ke kterym si budou sbirat zasoby
na zimu. Uprostied kruhu je velka hromada $isek. Ukolem kazdého ditéte je nosit v asovém limitu
z velké hromady vzdy po jedné SiSce ke svému ,,domecku®, a to tak, ze se musi pohybovat jako
veverky skakanim.

Poznej sviij strom

Déti se rozdéli do dvojic, kdy jedno ma Satkem zavazané o€i a druhé ho vede ke stromu. ,,Slepec® si
strom ohmatd a je odveden zpét na zacatek. Po sundani Satku musi najit strom, u kterého byl. Poté se
ve dvojici vymeéni.

Lesni telefon

Déti se rozd€li na dve stejné skupiny a stoupnou si do fady. Pied prvni polozime 4 rizné ptirodniny
a poslednim poSeptame, co ma prvni zvednout. Hra na principu ,,ticha posta“.

Lesni detektiv

Déti dostanou tkol pfinést z lesa néco hladkého, drsného, kulatého, té¢zkého, lehkého, dutého...
Proména

Promén se v kdmen, skalu, strom, mech, potok — vnimej okoli vS§emi smysly, najdi si v pfirodé misto,
kde se dobfte citis, tiSe sed’ nebo stiij, nehybej se a snaz se stat soucasti toho svéta, ktery T¢
obklopuje.

Cesta do pravéku

Z vétvicek sestavit dinosaury, mamuty..., objevovat mechorosty a liSejniky.

Hostina pro lesni skritky

Z ptirodnin sestavit a pojmenovat jidlo a jeho vlastnosti.

Ptaci hnizda

Z vétvicek, pericek, mechu, travy vytvofit ptaci hnizdo.

Dobrodruzna cesta

Piipravena cesta vyznacena Siskami, Sipkami s klacik, faborky apod. zavede hrace na jednotliva
stanovisté, na kterych mohou plnit rozliéné tkoly (viz napf. ostatni hry).

Na kazdém stanovisti je vhodné schovat vzkaz, ktery urCuje, co se ma na daném stanovisti délat.
Poslednim stanovistém byva hledani pokladu.



