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Pflockle

Znama "Werwolfle" bola reinterpretovana a zasadena
do kontextu mladeznickych zborov.

Pluhy

Uvod:

Ako Jungschi.blli sme boli konfrontovani so skuto¢nostou, Ze niektoré z mladsich
deti mali zlé skiUsenosti so stale popularnejSou hrou "Werwolfle". To viedlo k
bezsennym nociam a nocnym moram. Z tohto déovodu sme prehodnotili nas postoj
k tejto hre a dospeli sme k zaveru, ze okrem tychto skidsenosti sme jednoducho
ignorovali duchovnu stranku tejto hry. Mytické bytosti, ako napriklad vikolaci,
ktori majd skuto¢ne démonicky povod, alebo ¢arodejnica, ktord ma v hre
pozitivnu Ulohu, ale v skuto¢nom Zivote sa spolieha na démonické sily s temnou
magiou, su pre hru formujlce. Preto sme v rdmci nasej mladeznickej skupiny
prevzali princip hry, vymazali sme nepotrebné veci a premenovali a nanovo
interpretovali vSetky Ulohy. Cielom je zabezpedit, aby sa nase deti a my ako
veduci mohli stale tesit z tejto hry, ale aby sa odohravala v duchovnom prostredi,
ktoré mézeme reprezentovat. Hru sme nazvali "Pflockle".

Princip hry:

Princip hry je v podstate 1:1 s principom hry "Werwdlfle". Pribeh vSak nemdéze byt
odlisnejsi.

Mladeznicka skupina XY je na ceste na tabor. TeSia sa na spolo¢ne straveny cas,
dobré rozhovory a vela akcie. VSetci Gcastnici maju svoj vlastny bivak. Radost
vSak netrva dlho, pretoze hned prvl noc sa ukdaze, ze v tadbore su ludia, ktorych
viac ako samotny tabor zaujima budranie stanu. Mladeznicka skupina XY je
postavend pred Ulohu ndjst vytrznikov a poslat ich domov. Cielom hry pre
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vSetkych normalnych veduicich mladeze je poslat vSetkych vytrznikov domov, a
tak vyhrat hru. Cielom "kolikov", ako nazyvame vytrznikov, pretoze kolikuju stany
(= vytahuju koliky zo zeme, takze sa im stan zruti). Kazdé rdno sa hlasuje o tom,
kto musi opustit tdbor a je poslany domov.

Priprava hry:

Priprava pribehu: Rozpravajte pribeh

Vysvetlite Ulohy

Zatvorte oci

Veduci hry rozdeli Ulohy (tuknutim alebo hranim kariet)

Postup pocas noci/zaciatku hry:

= (v 1. kole sa vSetky role raz zobudia, aby mal veduci hry prehlad)

= "Mamicka" si vyberie 2 "najlepSie kamaratky" a "p6rodnd asistentka" urci
"dvojicky"

» Namesacnik si vyberie svoj bivak, kde stravi noc.

» Esri si vyberie osobu, ktord musi umyt riad (tdto osoba nesmie pocas obvinenia
hovorit)

= Kolikovia si vyberu bivak, v ktorom chcu kolikovat

= Noc¢nd hliadka sa rozhodne, &i chce zasiahnut (prestavat stan alebo postavit iny
stan)

Postup pocas dna:

= Udalosti odhal'uje veduci hry.

Vykonavaju sa specialne funkcie:

= VedUci odvedie niekoho domov

= Dvojicky sa zamieSaju

= Najlepsi priatelia idd spolu

= Tabornik ma stale vnatorny stan (teda "druhy Zivot")

= Pozor na namesacnikov!

Potom sa kond zhromazdenie.

esri urcil 1 osobu na umyvanie, preto musi byt ticho, nesmie sa branit, vznasat
obvinenia ani hlasovat.

obvini 3-4 osoby, ktoré su podozrivé z toho, ze pocas noci pendlovali.
Vacsina rozhodne, kto p6jde domov. (Pozor: hlavny veduci!)
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= Potom sa vsetci, ktori sU eSte v tabore, vratia spat a zacina sa nova noc (pozri
postup pre noc po prespani).

Koniec hry:

Ked su vsetky "koly" poslané domov alebo ked uz nezostali ziadni hraci JS.

Ulohy

Karty uloh su k dispozicii na stiahnutie.

Kol (byvaly vikolak)
Kazdu noc "stavaju na koél" bivak JS-Ler.

JS-Ler (byvaly dedincan)
Osoba zUcCastnena na tabore, nema ziadnu inud Specialnu funkciu. Ciel: Poslat
vSetky koliky domov.

Hlavny vodca (byvaly starosta)

Ma druhy hlas v pripade rovnosti hlasov pocCas hlasovania. Dodatocné: M6ze
niekoho poslat domov priamo po 3. kole. Uloha sa pri odchode domov odovzdava
niekomu inému.

Veduci (byvaly lovec)
Mo6zZe tiez niekoho poslat domov, ak musi odist pocas noci.

Nocna hliadka (byvala carodejnica)
Md& moznost raz za hru zabranit "prikovaniu" bivaku a raz niekoho sama
"prikovat".

Mumia (predtym Amor)
Urci dvoch najlepSich priatelov (BFF). Ked 1 BFF odide domov, odide aj druha
osoba. Navzajom sa bez seba nezaobidu.

Porodna asistentka
Urcuje dve dvoji¢ky, ktorych stany sa v noci vymenia. Ak musi ist jeden z nich
domov (len v noci!), zamieSa sa s druhym.

ESRI (novy)
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ESRI kazdu noc vyberie niekoho, kto musi na druhy den umyt riady. Tato osoba sa
nemoze zucastnit hlasovania a nesmie pocas dna ni¢ povedat. Kazdy vecer je
ur¢end nova osoba, ktord bude umyvat riad.

Camper:in (byvaly strom)
Ma vylepSeny bivak s vonkajSim a vnUitornym stanom. Ma& druhy zivot, ak je jeho
stan pocas noci "pripevneny". Ak ho na druhy den posId domov, musi aj tak odist.

Namesacnik (byvaly putnik)

Kazdu noc si vyberie bivak, v ktorom prespi. Ak je jeho vlastny stan pocas noci
"pripevneny", ni¢ sa nedeje. Ak je vSak vybrany bivak "prikovany", osoba ide
domov s majitelom bivaku. Uloha nemé pocas dfia ziadny vplyv.

Schnurri (byvaly hrib)

Musi podporit prvé obvinenie, ktoré sa uskutocni pocas prvého hlasovania, a
potom ho podporovat v kazdy dalSi den. Akcia sa konci, ked' je obvinena osoba
poslana domov.

Zdroje
Obrazok: BES]

Hra: Vikend timu BES]



