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Milsna Marena

Potieby: -

Priibéh aktivity: ticastnici se posadi do kruhu tak, aby na sebe vSichni vidéli. Jejich ukolem bude
vymyslet si ptizvisko, které zacind na stejné pismeno, jako jejich jméno, napt. energicka Eliska,
dalkymilujici Dalimil apod. Ugastnik, ktery za¢ina jako prvni, fekne své jméno spolecné s
ptizviskem, déle pokracuje po sméru hodin ucastnik sedici vedle néj - neZ fekne své jméno a




prizvisko, musi zopakovat ptizvisko a jméno piedchoziho tcastnika/nikii. Takto se postupné kupi
opakovani jmen a pfizvisek, az posledni ucastnik zopakuje jména a piizviska vSech predchozich
ucastnikd.

Misna Mai‘ena s pohybem

Potieby: -
Priibéh: Gcastnici se postavi do kruhu tak, aby na sebe vSichni vidé€li. Jejich ikolem bude postupné

po fad¢ fict své jméno spolecné s libovolné zvolenym pohybem. Jakmile se predstavi vSichni
ucastnici v kruhu, vyzve je organizator ke skupinovému ptedstavovani jména a pohybu vSem
Ggastnikd - téZ po fadé. Uastnik, jehoZ pohyb a jméno se piedvadi, viak spolu s ostatnimi pohyb
nepiedvani - ikolem je vzpomenout si na pohyb a jméno vSech ucastnikd.

Lakani lané

Potieby: -

Priibéh: Uéastnici jsou sefazeni do dvou dvou fad stojicich naproti sobé - vytvoii tak dvojice, které
se na sebe divaji (nejlépe tak, aby proti sobé staly lidé, kteti se jesté¢ neznaji). Organizator vzdy
uréi jednu z fad, ktera bude zaginat - lovce. Ukolem lovci Gdastniki v za¢inajici fadé je ptat se na
libovolné otazky ano/ne jedince stojiciho pfed nimi - lané (Mas bratra? Ji§ maso? Studujes? Je
tvoje oblibend barva Cervend?). Pokud je odpovéd ano, udéla ¢loveék ve dvojici krok smérem k
tazajicimu, pokud ne, udéla krok zpét. Ukolem lovct je piilakani lané k sobé - jakmile budou stét
vSichni hraci tésné naproti sobg, role se prohodi - z lovci se stanou lané, a 1akani pokracuje nanovo.

Mrazik

Potieby: -

Pribéh: Hra zacina jako klasickad honén4, jeden z Gi€astnikti je vzdy zvolen jako honi¢. Honi¢ honi
ostatni G€astniky ve vymezeném poli. Jakmile je dotkne jiného i¢astnika, dany Gc¢astnik zkameni
a setrva “zamrzly”. Aby se mohl vratit zpét do hry, musi jiny z ucastniki fict nahlas jeho jméno.
Upgrade: Ize misto fikani jména zvolit prolézani mezi nohama - 1épe az jako druhou variantu hry,
kdy se ucastnici znaji [épe jmény. A opét - jakmile jiny hra€ podleze pod nohama zamrzlého hrace,
vraci se zamrzlik zpét do hry.



Toalet’ak

Potieby: jedna role toaletniho papiru

Prabéh: ucastnici sedi v kruhu na podlozkach na zemi. Vedouci ma v rukou toaletni papir.
Nasledné vyzve ucastniky, aby si kazdy odtrhl tolik dilkh papiru, kolik si mysli, ze bude potiebovat
na jeden den tabora (akce). Papir se posila po kruhu a Ucastnici si trhaji kousky. Jakmile maji
vSichni kousky papiru v rukou, organizator zacne, a fekne o sob¢ prave tolik informaci, kolik ma
v rukou kousku papiru (napt. co ho bavi, kolik ma sourozencti, jaké je jeho oblibené jidlo, zvife
apod). Jede se po kruhu, postupné se predstavuji vSichni ucastnici.

Sefazovani podle jména/vysky/délky vlasu

Potieby: satek

Prabéh: Gcastnici jsou vyzvani, aby se bez pouziti slov sefadili dle ur€itého kritéria - prvniho
pismena ve jméné dle abecedy (pokud se jiz znaji dost dobfe jmény), dle vysky apod.

Upgrade je sefazovani dle délky vlast beze slov a se zavdzanyma o¢ima.

Stiileni jmen

Potieby: -
Pribéh: Gcastnici stoji v kruhu tak, aby na sebe vSichni vidéli. Jeden z Gi¢astniki je v roli strelce -

postavi se doprostfed kruhu, namifi rukama jako pistoli na vybraného hrace a fekne jeho jméno.
Vybrany hra¢ si diepne, piic¢emz hra¢ po jeho pravici a levici maji za ukol fict co nejdiive jméno
toho druhého - kdo fekne jméno dfiv, vyhral, kdo pozdéji nebo vibec, stava se strelcem.

Bomba a §tit

Potieby: -

Priibéh: béhacka - hraci jsou vyzvani, aby zvolili jednoho z ostatnich hraci jako sviyj §tit a svou
bombu. Jména vybrané bomby a Stitu ovSem nikomu nesdéluji. Na pokyn organizatora se zacnou
pohybovat po prostoru tak, aby méli pfed mezi svou bombou stale svijj Stit - bomba totiz mtize



kdykoliv vybuchnout. Jakmile organizator fekne stop, bomba vybuchla - ti, co m¢li pfed svou
bombou svijj $tit, jsou zachranéni, ti, co ne, prohrali.

Deka

Potieby: deka ¢i jiné Siroka latka

Priibéh: ucastnici jsou rozdéleni na dvé stejné velké skupiny (1,2). Dva organizatoii natdhnou mezi
skupinky deku v dostatecné vysce a Sifce tak, aby si za ni mohl t€astnik diepnout. Kazda ze skupin
vzdy vybere jednoho Clena, ktery si diepne pied deku. Organizatoii odpocitavaji ¢as, kdy pusti
deku na zem - vybrani ¢lenové skupinek se uvidi, pfi¢emz cilem je zakti¢et jméno ¢lena druhé
skupiny. Kdo to zvladne jako prvni, vitézi.

Ob¢ skupiny si mohou zvolit jména, postupné se pricitaji body, vyhrava skupina s vy$§im poctem
bodt. Cleny skupin, ktefi si ptijdou diepnout pred deku, vybira skupina sama - mohou se tedy i
opakovat, pokud mé nékdo z nich hiife zapamatovatelné jméno.

Ocasci

Potieby: Satek pro kazde dité

Prubéh: vsechny déti budou vyzvany, asi si za lem kalhot zastr¢ily Satek tak, aby tréel u vSech déti
ven v piiblizné stejné délce. Jakmile da organizator pokyn, zaCinaji se ocdsci pohybovat ve
vymezeném prostoru - cilem je ukrast co nejvice cizich “ocaskl”, a pfitom zachréanit ocasek vlastni
- neni tedy jeden vybrany honic¢, vSichni jsou honi¢i a sbéraci ocaskli. Vitézi hrac¢ s nejvyssim
poctem ulovenych océski (Casto ten, ktery také zlistava posledni ve hie - to ovSem neni pravidlem).

Upir

Potieby: -

Pribéh: ucastnici stoji v kruhu vedle sebe, jeden Gc€astnik stoji uprostfed kruhu. Tento Gc€astnik
pfedstavuje upira - upir pomalu chodi v kruhu s rukama nataZzenyma pted sebe a vybira si svou
obét’ - zaméii se na jednoho z castnikll, upfené se na né&j diva a pohybuje se smérem k nému.
Upirova obét’ si vybere jednoho z ucastniki stojicich v kruhu a snazi se s nim navazat o¢ni kontakt.
Dany ¢loveék musi fict jméno obéti diiv, nez se ji dotkne upir - pokud se tak nestane, stava se obet’
upirem. Pokud vSak stihne vybrany clovék fict jméno obéti diiv, nez se ji upir dotkne, je
zachrdnéna a upir si musi zvolit jinou obét’.

Poznamka: dilezité je dodrzet pomalou chlizi upira, at’ stihnou ucastnici véas reagovat.



Predvadéci rozcvicka

Potieby: -

Prabéh: ucastnici stoji v kruhu. Organizator je vyzve, aby si kazdy ptipravil pohyb, ktery budou
predstavovat ostatnim (jumping jacks, diepy, otoCka na misté, cokoliv). Poté se jede po kruhu,
kazdy tcastnik nejprve piedstavi svlij pohyb, ostatni t€astnici jej napodobi a nékolikrat zopakuji.
Takto predstavi svilj pohyb postupné vSichni ucastnici.

Poznamka: hru Ize vyuzit kdykoliv pfi pauze mezi programy, k protahnuti se, aktivizaci.

Chytani prsti

Potieby: -

Prabéh: ucastnici stoji v kruhu vedle sebe. Levou ruku poté natdhnou pted sebe dlani nahoru,
pravou ruku také umisti pred sebe, dlani dolt, doli natahnou téz ukazovacek. VSichni ucastnici
tedy budou mit svlij ukazovacek polozeny na dlani ucastnika stojiciho vedle nich po pravé strané,
a na jejich levé dlani bude lezet ukazovacek ucastnika stojiciho po jejich levé strané. Na povel
organizatora (3, 2, 1) bude ukolem ucastnikli chytit cizi prst na své dlani a zaroven uniknout
chyceni prstu vlastniho.

Poznamky: posttehova hra. Pozor na natazeni dlané - ptfipomenout ucastniklim pted zacatkem hry.

Vlacek

Potieby: ptipadné piehravac hudby pro povzbuzeni ucastnik

Prubéh: ucastnici budou rozdé€leni na dvé skupiny (1, 2). Na pocatku hry si sednou za sebe do tzv.
vlacku - v§ichni budou mit roztazené nohy, mezi nimiz bude sed¢ét dalsi ucastnik. Vlak se pohybuje
tak, ze ucastnik, ktery sedi ve vlaku jako posledni, vyb&hne, a posadi se na prvni misto. Jakmile
dosedne, vybiha opét posledni ucastnik.Organizator ukaze ucastnikiim trasu, kterou vlak pojede -
vitézi vlak, ktery dosdhne cile jako prvni.

Vyméni se vSichni ti

Potieby: -

Priibéh: ucastnici stoji v kruhu vedle sebe, uprostied kruhu stoji jeden z G€astniki. Ten vzdy fekne:
“Vymeéni se vSichni ti, ktefi maji (napt. radi Iron Mana).” Véta musi byt pravdiva pro ¢loveka,



ktery ji pronasi, pravdiva. Poté si vymeéni mista on a vSichni ti, pro které tvrzeni plati také. Mista
v kruhu jsou o vS§em limitovana, a posledni ¢lovek, ktery se nestihl vymeénit, v kruhu zlstava, a
vymysli nové tvrzeni.

Poznamky: pfi hie s dospélymi Gcastniky pozor na véty typu: “Vymeéni se vSichni ti, kdo méli v
minulém tydnu sex apod.”

Cukr kava limonada

Potieby: -

Pribéh: jeden z ucastnikit bude vybrany jako ¢lovek, ktery bude fikat “Cukr kava....”. Ten stoji
oto¢eny zady k ostatnim ucastnikiim ktefi stoji v fad¢ za nim. Mezi nim a ostatnimi ucastniky je
prostor, ktery musi ostatni ti¢astnici piekonat. Vybrany ¢lovek se postavi zady k tcastniki, a co
nejrychleji fika: “Cukr, kava, limonada, &aj, rum, bum!” Ugastnici mezitim bezi smérem k nému.
V moment¢, kdy ¢loveék vétu dokoncéi, se tiCastnici musi zastavit a ziistat stat na misté bez hnuti.
Clovek, ktery tikal “Cuksr,...”, sleduje, jestli se n¢kdo nepohnul. Pokud ano, posle jej zpét na start,
pokud ne, oto&i se zpét a znovu fika “Cukr..”. Ugastnici mezitim op&t bézi k nému. Takto se hra
opakuje, dokud se n€kdo z ti€astnikli nedotkne ¢loveéka, ktery tikal “Cukr...”, v takovém ptipadé
se role prohazuji a hra zac¢ina od zacatku.

Marshmallow challenge

Potieby: 4x baleni Spaget, 4x baleni marshmallow

Prabéh: hraci jsou rozdéleni do 4 skupin (dle libosti, 1, 2, 3, 4 apod). Kazd4 skupina dostane jeden
baliéek $paget a jedno baleni marshmallownil. Ukolem skupiny je ve vymezeném ¢ase postavit z
mashmallows a §paget co nejvyssi véz. O zbyvajicim Case je skupina pribézné informovana. Vitézi
ta skupina, kterd ma po skonceni Casového limitu nejvyssi v€z - v€z se vSak nesmi ptidrZzovat
rukama, musi stat sama o sob¢.

Piedavani darku

Potieby: -

Pribéh: hraci stoji v kruhu tak, aby na sebe vSichni vidéli. Organizator sehraje s jinym
organizatorem scénku (neni nutné), kdy si pantomimicky vyméni darek. Ukolem tG&astnikd bude
vymyslet si darek, ktery by chtéli nékomu darovat, a tento darek ztvarnit pantomimou. Podstatu
darku, ani jeho ztvarnéni vSak nikomu do pokynu organizatora nesdé€luji. Jakmile maji vSichni
ucastnici pfedstavu o svém darku, zacnou si darky pantomimicky navzajem piedavat. Po obdrZeni
ciziho darku ptedava ucastnik darek, ktery dostal, nikoliv darek ptivodni.



Hra probiha po dobu nékolika minut, poté organizator hru zastavi. Ugastnici se poté opét postavi
do kruhu a nasdili si, ktery darek jim zistal jako posledni. Tuto pfedstavu darku srovnavaji s
puvodni podstatou darkti, jeho piivodniho majitele.

Poditani vSech

Potieby: -

Pribéh: princip hry je velmi jednoduchy - Gcastnici stoji v kruhu tak, aby na sebe vSichni vidéli.
Jejich tkolem je spocitat vSechny ucastniky - pocitad probiha tak, ze se jmenuji Cisla od 1 do
kone¢ného poctu ucastniki. Organizator zacina, fika ¢islo 1. Poté pokracuji iCastnici. Nasledujici
¢islo vSak musi zaznit jen jednou, kazdy ucastnik miize také fict ¢islo jen jednou za kolo. Pokud
je dané nasledujici Cislo feceno vice ucastniky zaroven, hra za¢ina nanovo. Hra se hraje tak dlouho,
dokud nezazni pocet vSech ucastnik stojicich v kruhu.

Poznamky: funguje dobie jako hra na zklidnéni a soustfedéni

Zrcadlova rozevicka

Potieby: -

Pribéh: ucastnici stoji na volném prostranstvi s dostatkem prostoru. Rozd¢li se ¢i budou rozde€leni
do dvojic. Jeden z dvojice bude predvadét pohyby, druhy bude jeho zrcadlem, a bude se je snazit
co nejpiesnéji napodobit. Poté se ucastnici vymeni.

Poznamky: vhodné jako rozcvicka

Zaslapavani balonki

Potieby: provazek a nafukovaci balonek pro kazdého ucastnika

Prubéh: hraje se obdobné jako Océsci - kazdy ucastnik si nafoukne balonek, zavaze jej, a nasledné
piivaze na dlouhy provazek tak, aby jej obtocil kolem pasu. Jakmile k sobé budou mit vSichni
ucastnici balonky pfipoutané, zahdji organizator hru - principem je zaslapnout balonek ostatnich
ucastnikil tak, aby praskl, a pfitom zachovat svijj vlastni. Vitézi ucastnik, jehoZ balonek ziistane
jako posledni nafouknuty.

2 pravdy a jeden sen
Potieby: papir formatu AS, desky ¢i podlozka pro kazdého ucastnika, propiska



Priibéh: hra se odehrava nejlépe v interiéru, vSichni ti¢astnici sedi zpocatku v kruhu na zidlich tak,
aby na sebe vid¢li. Nasledn€ budou vyzvani, aby na papir napsali 2 pravdy o sob¢€ a jeden sen tak,
aby nebylo na prvni pohled jasné, co je sen, a co jsou pravdy. (Dalsi variantou jsou 2 pravdy a
jedna lez).
Jakmile maji vSichni ucastnici své pravdy a sen napsany, obchazi postupné vSechny ostatni
ucastniky s cilem ziskat jejich ndzor na to, co si mysli, Ze je sen, a co jsou pravdy; soucasné jim
davaji feedback na jejich pravdy a sen. Po uskute¢néni vSech feedbacktl se ucastnici posadi zpét
do kruhu a sdili vysledky své ankety - pti tomto sdileni soucasné prozradi, které tvrzeni bylo snem,
a které byly pravdy (a proc).

Ovecky a vlci

Potieby: -

Prubéh: jeden z ucastniki je zvolen jako vlk, ostatni ucastnici predstavuji ovecky. Vlk a ovecky
stoji naproti sobé¢, je mezi nimi dostatecnd vzdalenost na rozb&hnuti. Na pokyn organizatora se vlk
rozb¢hne naproti oveckdm - tkolem obou skupin je vyménit si pozice. Vlk se ovSem za béhu
dotyka ovecek, ta ovecka, které se vlk dotkl, se stava také vlkem. Vlk se ovSem nevraci a nebéZzi
zpét za oveCkami, ovecky 1 vlei mohou kli¢kovat, ovSem nebéhaji zpatky na vychozi pozice. Vlci
se chyti poté chyti za ruce a opét na pokyn zacinaji honit ovecky. Vlci postupné ptibyvaji a tvori
tak lidsky fetéz. Hra se hraje do té¢ doby, dokud nejsou vSechny ovecky pochytané.

Pozndmky: hra je misty znama jako “Rybicky a rybati”, princip vSak zistava stejny, jen “rybati”
pii1 honéni rybic¢ek zacinaji slovy: “Rybicky rybicky, rybaii jedou!”

Vlci a bacové

Potieby: papirové koule, nastiihané bilé papirové ctverecky

Prubéh: ucastnici budou rozdéleni na dvé skupiny - vlky a bace. Bacové maji za tikol branit ovecky,
vlci ovecky krast.
Na vymezeném prostranstvi jsou rozprostfteny papirky symbolizujici ovecky. Bacové jsou
vybaveni papirovymi koulemi, kterymi brani ovecky pted vlky. Vlci po zahjeni hry vybihaji z
predem urceného stanoviste (lesa), a vydavaji se krast ovecky. Ovecky ukradnou tak, ze se zmocni
jednoho z papirkti, a odnesou jej zpét do lesa. Pokud vSak baca vlka zasdhne mickem, vlk musi
ovecku polozit na misto, kde byl zasazeny - dle uzptisobeni hry bud’ ve hie ptimo pokracuje, ¢i se
musi Jit oZivit do lesa.
Hra se hraje tak dlouho, dokud vlci neukradnou vSechny ovecky, ¢i se hraje v ramci ¢asového
limitu - po jeho skonceni se spoctou ovecky - podle toho, zda budou mit vétsi pocet bacové ¢i vici,
se vyhlasi vitézna skupina. Po skonceni hry se role otoci - vici se stanou baci a bacové viky.



Vajicko a spermie

Potieby: -

Prabéh: hra simuluje snahu spermie proniknout do vajicka. Pfed zapocetim hry bude jeden z
ucastnikli vybran jako spermie. Ostatni i¢astnici se postavi do tésného kruhu, vzajemné se drzi
kolem pasu ¢i ramen a predstavuji vaji¢ko. Ukolem spermie je proniknout dovnit vajicka, tedy
dostat se do stfedu kruhu - tomu mohou tcastnici v roli vajicka branit pomoci ucpavani dér mezi
nohama apod. Spermie nesmi pieskocit ucastniky vrchem, smi se do vajicka dostat pouze mezi
nohama ¢i t€ly ostatnich ucastnik.

Hra konci tehdy, pokud se spermie dostane do vajicka, ¢i pokud neni po del$i dobu schopna se do
vajicka dostat.

Pozndmky: mize se zvrhnout v drsné orvo.

Provazkova kole¢ka - rozevicka
Potieby: dva kruhy z provazki pfimétené velikosti
Prabéh: ucastnici stoji s kruhu, drzi se za ruce. Dva naproti sob¢ stojici ucastnici si na sebe
navléknou kruh z provéazki, povesi si jej jako Serpu pifes rameno, poté se opét chyti za ruce s
ostatnimi ucastniky. Cilem hry je dohonit prot&jsi provazkovy kruh - ucastnici se nesmi rozpojit,
ale musi se za pomoci ostatnich provlékat kruhem tak, aby postupoval co nejrychleji; hra kon¢i,
jakmile jeden kruh dohoni druhy.

Poznamka: G€astniky lze rozdé¢lit na dva tymy, dvé poloviny kruhu, z nichZ kazda polovina

bude zastoupena jednim provazkovym kruhem.

Hutututu

Potieby: lano

Prtbéh: ucastnici jsou rozdeleni na dveé skupiny (1,2 - podle sily, rovhomérné muzi/zeny). Skupiny
si stoupnou do fady naproti sob&, mezi nimi je natazené lano. Pomoci losu (kamen, ntizky...) je
vybrana skupina, kterd zacina hru jako prvni. Skupina si zvoli zastupujiciho ¢lena, ktery ji bude
reprezentovat - jeho tkolem je pfekrocit lano, piejit na stranu druhé skupiny, a dotknout se co
nejveétsiho poctu jejich Clent a dostat se zpét za lano na svou stranu ke své skupin€. Pti tom musi
neustale opakovat “hututututututu” - je vSak mozné jen na jeden nadech, podruhé se nesmi
nadechnout. Druha skupina se jej snazi udrzet na své poloviné do té¢ doby, nez mu dojde dech, a
piestane opakovat “hututututu”. Pokud se mu vSak podaii dostat se za lano do doby, neZ mu dojde
dech, stavaji se vSichni ¢lenové druhé skupiny, kterych se dotkl, ¢leny jeho skupiny.



Minutové rande - speed dating

Potieby: tuzka, obrazek prazdnych hodin

Prabéh: vSichni ucastnici obdrzi po jednom obrazku prazdnych hodin a tuzce (viz nize). Jejich
ukolem bude domluvit si na kazdou hodinu rande s jinym ucastnikem - oba si zapiSou sva jména
do svych hodin.

Jakmile budou mit vSichni ti¢astnici rande udéna, organizator je vyzve, aby se setkali s partnerem
na 1 hodinu. Na kazdou hodinu je stanoveno jiné téma (aby rande nebylo trapné, a nebylo o cem
mluvit), o némz budou ucastnici navzajem vypraveét - nejdiive jeden, a posléze druhy. Kazdy ma
na vypravéni o tématu pravé jednu minutu. Na kazdou hodinu je stanoveno jiné téma - témata
mohou byt pfizplsobena tématu akce, obecné lze jako piiklad vyuzit nasledujici otazky:

Nejhezci zazitek

Misto, kam bych se chtél podivat
Nejvetsi trapas

Nejlepsi darek, co jsem kdy dostal, apod.

s
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Kresleni pribéhu - véta/pribéh

Potieby: prouzky papiru, propisky

Priibéh: ucastnici sedi u stolu, kazdy obdrzi prouzek papiru a propisku. Nasledné jsou vyzvani,
aby na vrSek papiru napsali jednu vétu, pocatek ptibéhu. Poté papir zahnou tak, aby véta nebyla
vidét, a poslou ji uéastnikovi po pravé strang. Uastnici ptichozi papir rozbali, vétu si pieétou, a
jeji obsah graficky znazorni formou jednoduché kresby tak, aby co nejvérohodnéji zachytili jeji
obsah. Poté obrazek opét prehnou a poslou znovu tcastnikovi po pravé strané. Nasledné ucastnik
papirek rozbali, podiva se na obrazek, a podle vzhledu kresby napiSe vétu, kterd nejlépe obrazek
vystihuje. Takto se stfida kresleni s psanim do doby, nezZ se prvnimu ucastnikovi zaplni papirek -
posledni zaznam by vSak méla byt véta. Findlni papirek ucastnici rozbali, a s jeho obsahem
postupné seznami ostatni tiCastniky; zajimavé je srovnat pocatecni a zdveérecnou vétu.

11



Co mame vSichni spolecného - tvoreni kruhu

Potieby: -

Pribéh: organizator se postavi pied Uc€astniky, mirn€ rozpazi ruce a fekne néco, co ma rad
(prochazeni se v ptirod¢). Ostatni ucastnici stoji proti nému. V piipadé€, ze se tvrzeni orga tyka
také jich, rozbehnou se k nému (vSichni ti, kterych se tyka), a snazi se jej chytit za ruku - podafi
se to vSak jen jednomu. Poté org fika jinou véc (napft. rad dlouho spi), a opét se jej chyti ticastnik,
na n¢hoz tvrzeni plati, a ktery se chyti ruky jako prvni. Poté tikaji ucastnici (stfidaji se), a opét se
jich chyti jini Gc¢astnici. Hraje se tak dlouho, nez se postupné pfichyti vSichni ostatni ucastnici, az
se vytvori kruh - v§ichni médme néco spolecného. :)
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