Velka odpoledni hra pro malé i velké Mareaky:

Boj o poklad kralovny Bimbovky

Bylo nebylo. Jednoho krasného dne =
v Jihomoravské klice doslo k velké ZMENE.

Jestlize doposud nevite, co tak skvélého nas
potkalo, davame na védomost, ze z nasi pani
Guvernérky Bimbovky se stala Kralovna
Bimbovka I.

A zéroven, jak vas informoval mluvéi kralovny
rytif z Nojstatu Bimbo Veliky, se tim
Jihomoravska klika zménila v Kralovstvi
Jihomoravské.

Tim Ze byla Kralovna Bimbovka |. korunovana,
ji do klina spadl uzasny poklad. Kralovna vSak
je jiz tak dosti bohata tim, ze ma svého Bimba,
a tedy zadny dalSi poklad nepotfebuje. Proto se
0 néj chce s vami podélit. Ov§em, jak znamo,
peceni holubi do huby nelétaji, a to ani u nas na
Jihu Moravy. Proto tento poklad mlzete ziskat,
pokud se zuéastnite Velké Odpoledni hry:

Boj o poklad kralovny Bimbovky.

Cim vic se vas zG&astni této hry, tim vétsi bude
mit kralovna radost, nebot' jak jsme zjistili, je
velmi §tédra a rozdavaéna a po splnéni nékolika
drobnych pfani, vam poklad vyda.

Ovsem pozor:

V ziskani pokladu se vam vSemi prostfedky
budou snazit zabranit jeji poddani, ktefi zase
tak rozdavacni nejsou a védi, Ze poklad musi
branit, co jim sily staci. Mate na to, abyste je
premohli? Opravdu se na né citite?

Tak pojd'te a dokazte, ze jste dostatecné
silni na to, abyste ziskali tento poklad!

Hra za¢ne v sobotu odpoledne ve 14:00 hodin,
a skon¢i do 18:00 hod.

Uprostfed hry je zajiSténo malé obc&erstveni pro
déti, aby nemusely ze hry odbihat proto, ze maji
hlad.

Jiz pfi registraci jste byli pfidéleni do skupinek,
ve kterych budete bojovat. Pfed za¢atkem hry
(ve 14.00 hod.), se po skupinkach seskupte
pred chatkou € 16 ( Babeta - naproti recepce.
Je dulezité, abyste si urcili kapitana(muze to
byt kdokoliv i dité), kterému vysvétlime
podrobna pravidla a bude vas vést az do
zdarného konce.Ostatni mohou mezi tim
vymyslet bojovy pokfik, kterym se budou
dorozumivat.Po zahajeni hry vaSe skupinka
zacne u stanovisté, které ma shodné Cislo.

Na vysvétlenou — ti, co maji Cislo skupinky 1)
pujdou ke kralovné, ti s ¢islem 2) pljdou

k Plevkovi atd. Dale budete postupovat po
stanovistich od 1) do 9). Jednotliva stanovisté
jsou oznacena ¢islem a jménem obrancl a
dohromady tvofi uzaviené kolecko, které
budete absolvovat tolikrat, kolikrat to stihnete.

Princip hry:

Ve skupinkach budete plinit Fadu Ukold na
rdznych mistech kempu, abyste se dostali

k pokladu. K obranci pljde jeden z vas,
kterého vybere kapitan.

Chodi se po stanovistich postupné od 1 do 9.
Pokud pfijdete ke stanovisti, kde je jina
skupina pfed vami, musite pockat , az se na
vas dostane fada.

Za kazdy splnény ukol na jednotlivych
stanovistich dostanete vak, naplnény zivou
vodou, o ktery se musite celou dobu starat,
aby vam nevytekla, bo ji budete na zavér
moooc potfebovat.

Za nesplnény ukol nedostanete nic,budete
oznageni a odejdete na mistni Cetnickou
Stanici, kde obnovite svdj Zivot.

Po obnoveni Zivota mizete pokradovat

v pInéni Ukol( u dal$iho stanovisté.

Zivou vodu budete potiebovat v zavéru hry

k napInéni studnice poznani. Kdyz studnici
naplnite, vyplave indicie, kterou ovSem
nemuzete uchopit rukou.

Jakmile budou mit vSechny skupinky svoji
indicii, musite dat hlavy dohromady a slozit
heslo, které se sklada ze dvou slov. Toto
heslo prectete kralovné a pokud bude
spravné, dostanete od kralovny klice od
pokladnice.

Poté se vsichni dostavite k pokladnici.

Tato pokladnice je zam&ena nékolika zamky
a presné poradi odemykani vam fekne jeden
z obrancu(Juranes). Tyto zamky budou
otevirat déti . Po odemceni zamku pokladnice
se z ni vysype spousta pestrobarevnych
koleCek, které odnesete na uréené misto, a
poskladate pred kralovnou krasny obrazec
dle vaseho nejlepSiho svédomi. Samoziejmé,
Ze kazda skupinka se bude snaZzit o to, aby
jeji obraz byl co nejkrasnéjsi a nejvétsi, proto
musi také ziskat co nejvice barevnych
kolecek. Pokud se tyto obrazce budou
kralovné libit, da pokyn svym poddanym, aby
vydali poklad.

Déti maiji svlij poklad v hale budovy u
recepce a dospéli v prostoru vefejné jidelny —
budova oznacena ¢.19.

K soutézim:

Témér vSechny uUkoly , hadanky, kvizy,
hlavolamy , hry se sirkami atd. se budou plnit
na ¢as.

Postavy, které budou ve hie ucinkovat a
jejich ukoly:

1) Kralovna Bimbovka | - je to velmi
zvidava osoba, u které budete plinit rizné
kvizy, hlavolamy a dalSi ukoly, hodné jejiho
postaveni.

2) Postieh alias Plevka — zde budete pinit
ukoly, které maji co do &inéni s rychlou reakci
na zadany ukol.

3) Madam Prulezka alias Dzejn — u ni
musite splnit dkoly tykajici se orientace
Vv prostoru

4) Pan Drson a pan Jason alias Adec a Dyzl —
zde budete plnit ukoly, pfi kterych se trochu
zapotite, neb vam nebudou pfijemné anebo budou
tézke.

5) Cetnici alias Mira 2B7, Hanka a jejich
chlapaci — u nich budete plnit ukoly kvuli
vykoupeni za to, ze jste jinde ukol nesplnili.Budou
také dohlizet na pofadek a dodrzovani pravidel

6) Pidluchy alias Petra(Adecova) a
Martina(Gryzzli) —po vas budou chtit ukoly, které
se tykaji zdravovédy a prvni pomoci.

7) Princezna Pastelka alias mlada Bimbovka —
k ni budou chodit ti nejmensi

bojovnici(déti) a budou plnit rizné tkoly , které jim
princezna zada.Rada si totiz hraje, proto si i déti

s ni budou hrat na omalovanky, hledacky ,bludisté
apod.

8) Rytif Bimbo z Nojstatu - Otazky nad kterymi
musite zapfemyslet, abyste dali dohromady
spravnou odpoved.

9) Stezka odhodlani alias Medvéd a Atka — zde
si pohrajete s nahodou a zvitézite, jen pokud vam
bude prat Stésti.

10) Dvorni kralovnin SaSek Kouba — ma pro vas
nachystany ukoly, pfi kterych se pobavite.

11) Pirati alias Ruda a jeho manzelka — ti vam
nikdy neudélaji nic dobrého, proto pozor na né.
POZOR NA PIRATY. Je mozné, ze vam budou
chtit vaky zni¢it.

Co je ve hie povoleno a co je zakazano:

1) Predevsim vas chci upozornit, Ze tato hra byla
zafazena do programu proto, abychom se vSichni
pobavili. Tedy vy, vase déti iti Mareaci , proti
kterym budete bojovat.

Proto i vy hrajte tak, aby se vSichni bavili, neni
vibec nutné jakkoliv podvadét, napf. tim, Ze si
vodu doplnite z kohoutku.

2) Zejména se zakazuje: Jakékoliv nasili proti
strazclm pokladu a to ani proti pirattm ¢i policii.
3) Ukoly, které budete plnit jsou zvladnutelné,
nékteré lépe, nékteré hufe. Hlavni slovo ma vzdy
obrance, u kterého ukol plnite. Pokud pfesto
nastane problém, sezerite Juranesa, ten vas
rozsoudi.

4) Ke kralovné pfistupuijte se v§i vaznosti,
nezapomerite ji obdarovat néjakou drobnosti i
sladkosti , ona potom pfivie oko pfi plnéni tkolG.
5) | k ostatnim se radéji chovejte mile, ovSem dary
jim nedavejte, aby nezpychli.

6) Zejména se povoluje vSechno , co nebylo
zakazano.
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Juranes a spol.



