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Seznamovaci hry

Drakula

Vék: 8 let

Pocet hraci: 8-16
Délka: 15 minut
Pomucky: zadné

Prostredi: kdekoli

Hraci vytvorii kruh. Nejprve si vSichni feknou sva jména (mizou i vicekrat). Po vysvétleni
prubéhu hry se stava jeden ze skupiny Drakulou. Ten si za naprostého ticha vyhlédne obét a
zacne se k ni pomalu pfiblizovat. Obéti se diva upfen¢ do oci a pantomimicky naznacuje, jak
se ji zmocni. Obét je zprvu zcela Drakulou ovladana, ale pak se snazi zachranit pohledem a
mrknutim na jiného spoluhrace. Zachrana je dokoncena, kdyz vybrany hra¢, na kterého
"obét" mrkla, zavola jeji jméno. Pokud to nestihne, Drakula obéti poloZi ruce na ramena a ta
se stavd novym Dréakulou v kruhu. Vyméni si mista a hra pokracuje. Zavola-li jméno "obéti"
nékdo jiny neZ vybrany zachrance, stava se Drakulou on.

! Zdtiraznit, ze ucelem neni obét’ prepadnout, rdousit ji a sat krev. Kontakt mezi hraci je
jemny. Jde ptedevs§im o znalost kiestnich jmen a o zabavu. !

Muj erb

Vék: 12 let
Pocet hracu: 8-30
Délka: 60 minut

Pomiicky: obrysy erbu na papife velikosti nejméné A4, psaci potieby, pastelky nebo barvy,
lepidlo, ntizky, tenk4 $iiira a koli¢ky na pradlo



Prostredi: hiisté, mistnost

Béhem urcité doby (15-30 min.) si kazdy G¢astnik navrhne svoje erbovni znameni, ze kterého
bude ziejmé jeho kiestni jméno a dalsi informace, které ho charakterizuji, napt. misto, kde se
narodil, oblibené ¢innosti, barvy, pisné, zvitata, jidla apod. Mize zde byt i zivotni motto. Pro
piehlednost 1ze vymezit, ze na erbu sméji byt vedle jména nejvyse Ctyii dalsi vybrané
charakteristiky.

Kazdy si svlij erb vytvofi a vyvéesi ho na pfipravenou $iiiiru. Pfi menSim poctu ucastniki se
muzeme u kazdého erbu zastavit a nechat si ho majitelem vylozit. Jinak ziistanou erby
vyvéSeny na pristupném misté, aby inspirovaly dalsi rozmlouvani mezi hraci.




