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Slovo uvodem:

Fenomén vypravné hry Draci doupé zna dnes snad kazdy tabornik. Tato hra provazi ma
tdborova léta jiz od utlého véku a nyni i moji svéfenci s oblibou pfenesou své myslenky do
svéta hrdind a nestvdar.

Po nékolika letech hrani mi vSak zacalo pfipadat, Ze by celé to vypravéni a fantazirovani
mohlo dostat lehce redlnéjsi podobu. Totiz, Ze tato tolik milovand kratochvile by mohla
slouzit jako perfektni motivace déti ke kazdodennim ¢innostem. Mohla by skvéle spojit
kazdou chvili na tabore.

Myslenkou za touto praci tedy bylo vytvoreni vhodného systému pravidel Draciho doupéte
takovym zplisobem, aby pfi hrani hraci jen nesedéli a celd hra neprobihala jen vypravnou
formou. Do hry tak pfidavdm pohyb, akci a vétsi napéti.

Prace samotna je urcend vedoucim chlapeckych oddilt na letnich tdborech jakoZto inspirace
pro vytvoreni vlastni hry. V prvni ¢asti uvadim jednoduchy zéklad této hry, snadny na
pfipravu a pochopeni. Na konci prace rovnéz uvadim, jak se hra da rozsifit a lehce
zkomplikovat — reknéme, Ze se jedna o urcity bonus pro vedouci, ktefi jsou stejni nadsenci,
jako ja.

Cely tento soupis pravidel mlze byt po lehké Upravé pouzit na kterémkoliv letnim tdbore

v ramci volnych program( jednotlivych oddild.




Legenda ke hie:

»Jednou za sto let... Pfesné tak ¢asto se otevird kouzly zamcéend brdna do podzemi mésta
Nalfgar. Dle staré legendy se totiZ pfimo pod timto méstem naléza nejvétsi nestvira, kterd
kdy brdzdila plané maticky zemé. Pred ddvnymi Casy, pfed tim, neZ ji spojené sily vSech
zneprdtelenych ndrodud uvrhly do temného podzemi, prochdzela se po zemi a za sebou
nechdvala jen zkdzu. Mnoho ndrodu padlo ve snaze jeji Fadéni ukoncit. Pravi se, Ze je
ohromnd. Ohromnd, zId a zurivd. Neznd slitovdni, jen potéchu z utrpeni. Je to pekelny, cerny
drak. Jeho jméno je R’harog. Z poslednich sil se spojily vSechny ndrody a pomoci velmi
mocného kouzla se jim povedlo R’haroga uvéznit. Ovsem nikdo nevi, na jak dlouho. KaZdych
sto let se otevre brdna do jeho vézeni a hrstce téch nejlepsich vdlecnik( je umozZnéno do
podzemi vstoupit a pokusit se R’haroga porazit. Nenasel se zatim takovy, ktery by to sved|.

A tak se kaZdych sto let pordadd ve mésté Nalfgar setkdni vSech udatnych ze vsech
koutu svéta. Aby se vsichni mohli zucastnit Velkého soudu o to, komu bude umoznéno se
dolt, do podzemi vypravit.
Ty a tvi druzi prijizdite do Nalfgaru jako prdtelé. Ovsem, se slzou litosti v oku vite, Ze se
budete muset postavit i proti sobé samotnym. Ze ne véem z vds bude umoZnéno do podzemi
vstoupit. KaZdy z vds musi tvrdé pracovat, aby byl vybradn.
Nebot ten, kdo R’haroga porazi, ziskd magickou moc, o jaké se mu nesnilo a poklad, ktery
tato stvira ukryvad pod svymi kridly.

Nadesel cas, pravé pfijizdis do mésta. Chop se prdce, bojuj s ostatnimi, lov nestviry a
sbirej artefakty. Vse se ti muZe hodit béhem velkého soudu.”




O co jde:

Motivacni hra s podtextem pribéh( ve stylu vypravné hry Draci doupé, jejiz cilem je
propojeni veSkeré Cinnosti a fungovani na letnim tdbore. Hraci soupefi o zisk co nejvétsiho
poctu hernich bodda.

Zakladni princip hry:

Kazdy hra¢ ma karti¢ku svého hrdiny, které slouzi jako pocitadlo bodl zkuSenosti — ty
dostdavaji za vykondvani akci. Aby mohli provadét akce, museji mit dostatek akénich boda.
Akéni body ziskdvaji za zohledriované udalosti v pribéhu celého dne. (viz. seznam
zohledniovanych udalosti).

Hra se vyhodnocuje kazdy den — vyhlasi se nejlepsi hra¢ dne a je pro néj nachystand mal3,
odmeéna. Rovnéz se hra vyhodnoti za cely tabor —pro nejlepsiho hrace je pfipravena velka
cena a Cestné misto v oddilové kronice, ostatni obdrzi mensi cenu za Ucast ve hre.

Co vsechno hra zohlednuje (seznam zohledinovanych udalosti):

Uklizenost stan(, plnéni povinnosti ve sluzbé, chovani, dobrovolnou aktivitu vyvinutou navic,
tresty a pochvaly od ostatnich vedoucich, vulgarni mluvu

Co je tieba pripravit:

Herni karty hrdce, penize, herni bodovaci zapisnik, bestiar, bezpecné zbrané pro souboj mezi
hraci

Herni karty hrace — zalezi na kreativnosti vedouciho — mlZe se jednat o pouhou tabulku, kam
se zapiSe jméno hrace a kazdy den se do ni pfipiSe pocet ziskanych bodl nebo o hezky
propracované karty, kam si hra¢ muize nakreslit sv(ij erb, vymyslet si svou fantastickou
postavu a jeji povolani...

Bodovaci zdpisnik — sta¢i mensi sesit formatu A5, kam si vedouci v pribéhu dne
poznamenava, kolik akénich bodUl udéluje a za co. Na kazdy den si zde je dobré ptipravit
tabulku se jmény vSech hracu a policka pro pocty jim pridélenych akénich bodu

Bestiar — slouzi jako soupis miniher, které se pouzivaji v ramci lovu nestvlr. Nemusi byt
nikterak vzhledny, uréeny je primdarné pro vedouciho. Pfed kazdym hernim dnem z néj
vedouci vybere par nestvlr a pripravi je. (Inspiraci pro bestiar priklddam na konec prace)

Zbrané — jedna se o druh zbrani, které pouzivaji nadSenci pfi rekonstrukci fantasy bitev.
Navody, jak tyto mékké mece a Stity vyrobit jsou k nalezeni kdekoliv na internetu. Popf. se
daji vyuzit gumové noze uréené k vyuce sebeobrany. Nebo jakozto nejjednodussi varianta se
da vzit plovaci hadice (plastova, dva metry dlouha barevna Zizala, se kterou se déti uci plavat
— da se koupit v kazdém vétsim hypermarketu). Po jejim rozfiznuti napll z jedné plovaci
hadice vzniknou dva naprosto bezpecné ,mece”.




Co jsou akce provadéné za akcni body:

Jedna se o vSemozné aktivity, které musi vedouci pfed kazdym hernim dnem vymyslet a
pfipravit, nez se da s détmi do hry.

Kazda akce stoji urcity pocet bod( a za kazdou z nich je jinda odména v hernich penézich a
zkuSenostech.

Akce délime na individualni a hromadné.

KaZzdou akci je pted jejim zahajenim doplnit vhodnou legendou.

Priklad: Prdce — jdi a pomoz oddilu malych déti se stavbou bunkru se ve hfe napise jako:

, Trpaslici ndrod Zddd o pomoc s vybudovdnim nového mésta! Pokud jim pomduZes, postavit
hlavni sidlo, odméni se ti Stédre svym zlatem.” Za spinéni takové akce by hrac ziskal 10 minci
a 5 bod( zkusenosti.

Druhy individualnich akci:

1) Prace: hra¢ muze své akéni body investovat do urcitého pracovniho ukonu, ktery si
vybere z nabidky prace dostupné u vedouciho. Rizné prace jsou honorované riznou
vysi bod(l zkuSenosti a penéz — vidy umérné cené v akénich bodech. (Do nabidky
prace vedouci zahrnuje takové ¢innosti, které mohou pomoci taboru/neni je nutné
délat, ale tabor z nich mGze mit celkovy uzitek. Seznam se da vzdy pfipravit vecer
pred hernim dnem. Kdy vedouci spolu se svym praktikantem vymysli, co by bylo pro
tabor dobré.)

2) Lov nestvir: Akéni body se vyméni za vstup do lesa nestvir, kde se hra¢ mize utkat
s nestvlrou dle svého vybéru z denni nabidky. S ndro¢nosti na porazeni nestviry
roste cena, kterd je nutnd zaplatit v akénich bodech za hon nestvliry. Rovnéz roste i
odména v penézich a zkusenostech (Nestvlirami se mysli drobné hry, které se pfipravi
pred taborem do bestiare - napr. , Lov Bludi¢ek” je fosforeskujicich kamenu v lese za
Sera, , Lov Baziliska” je pochod se zavazanyma ocima dle provazk( natazenych mezi
stromy, kdy hra¢ musi spravné a vcas dojit az na konec cesty a nalézt tam gumového
hada — inspiraci pro bestiar prikladam jakozto dodatek na konec této prace.)

Na porazeni nestvliry ma vzdy stanoveny ¢asovy limit, po kterém nestvilira z mista
zmizi.

Nestvlry je dllezZité pripravit pfed zacatkem herniho kola. Do nabidky na den
zaradime vZdy cca 3-4 nestvary. Po splnéni hracem si je odskrtneme v bestiari, aby se
neopakovaly ty samé dokola.

Pokud to povaha hry umoznuje, lovu nestvlr se mize Ucastnit vice hracl najednou.
Je vidy dlleZité zajistit, aby i hraci nevykonavajici Zzadnou akci byli pod dozorem!

3) Souboj dvou hraca: Hrac mize za své akéni body vstoupit do arény, kde muZe vyzvat
jiného hrace na duel v souboji s bezpeénymi zbranémi. Princip duelu je jednoduchy,
zasah do urcité konéetiny znamena jeji ztratu a nemoznost hrace ji nadale v souboji
pouzivat (zasazena ruka se dé za zada, po zasahu do nohy stoji hrac jiz jen na druhé,
zdravé...). Vyhrava hrac, kterému se podafi protihrace pripravit o vSsechny koncetiny.
K boji se pouZivaji pouze bezpecné vyrobené zbrané, které zamezi moznosti zranéni!
Samotné misto pro duel by mélo byt predem urcené, ohrani¢ené faborky a ocisténé
od klackl, kameni a jinych pfedmétl zvysujicich riziko zranéni hraca!




4) Nakup vybaveni: Akce, ktera hrace nestoji akéni body, ale jen penize. Zalezi na
vedoucim, ¢im denné kramek vybavi. Nejlépe dalSimi zbranémi, Stity, brnénim,
potazmo klidné i drobnymi sladkostmi ¢i vécmi, které muaze hrac vyuzit i mimo hru.

Hromadné akce:

Jedna se o zpUsob, jakym si vedouci miZe zapojit do hry ¢innost, kterou zrovna
chce/potrebuje s détmi vykondvat. Vyhlasuje ji pfede vSsemi na zacatku herniho programu.
Za akci mUze prijit odména do hry v pripadé Uspésného plnéni/odebrani bodl za nedobrou
praci. Do téchto hromadnych akci se dd zahrnout témér cokoliv, co vedouci potiebuje

s détmi délat. Napfr. Sbér dreva, vétsi hromadna hra, putak...

Systém tahu ve hre:

Na zacatku kazdého programu po oddilech si vedouci svold hrace (vhodné je si vymyslet
urcity ritual, napf. zapali lucernu...) a vyhlasi bud hromadnou akci, nebo dd prostor détem
pro akce individudlni. V pfipadé individualnich akci pridéli akéni body hraciim, vyhlasi
nabidku prace, obchodu a lovu nestvir. Nasledné nechd hraciim cas na rozmysleni, co chtéji
délat. Zacina se v poradi: Nakupy v obchodé, duely hraca, lov nestvlr a provadéni prace.

Pfidélovani akcnich bodu:
Akéni body jsou dulezitym prvkem hry, jelikoz motivuji hrace k provadéni jejich
samoziejmych, kazdodennich cinnosti a povinnosti. Vedouci pridéluje akéni body v pribéhu

casu, kdy se nehraje, do svého sesitu. Ten nosi neustale u sebe. Pocty udélenych bodu
oznami hraclim vzdy na zacatku herniho kola. Priklad bodovani uvadim nize.

Tabulka akénich bodu:

1) Bodovani stanl — vedouci si opiSe body ziskané za uklid stan( a pridéli hracdm 0-5
akénich bodU za stan

2) PInéni sluzby —za pomoci sluzebniho seznamu povinnosti oboduje vedouci praci
hrach na povinné sluzbé

3) Chovani — oznamkujeme celkové chovani za den 0-5 body

4) Mluva — za vulgarni mluvu se dodatecné strhne 0-5 bod{

5) Mimoradné zasluhy — za ¢innosti, které hrac¢ vykona navic, mGze vedouci udélit akéni
body dle svého uvazeni. (Vzdy je nutné sdélit, za co a pro¢ body udéluje!)

Ziskavani a vyuZiti zkuSenosti:

Body zkuSenosti slouzi k uréeni vitéze hry v ramci jednoho dne i celého tabora.

Hradi je ziskavaji za akce, které provadéji. Odménou nejlepsimu hraci dne byva mensi
pfilepseni do hry (nové vybaveni, mince navic, par bod( zkusenosti...)

Vitézi hry za cely tdbor nalezi odména schovana v truhle draka (velkd odména, u nds napfr.
vyletni batoh, niz...). Pro ostatni hrace je odména mensiho charakteru (u nas déti maji velice
rady outdoorové vybaveni a drobné vychytavky jako tfeba kovbojské sirky, kiesadla,
paracordové naramky atd... Daji se pofidit levné, ale jako odména velmi potési.)




Ukonceni hry:

V posledni napldanovany herni den se vSichni hraci zicastni Velkého soudu. Rozhodne se o
tom, kdo sestoupi do podzemi se utkat s drakem.

Velky soud probiha jakoZto slavnostni duely hracl (stejnd pravidla jako bézny duel). Hraje se
systémem kazdy s kazdym, za vyhrany zapas ziskava hrac zkusenosti navic.

Po skonceni duell se secte celkovy pocet bodUl zkusenosti vSsech hracu. Vitézi hrac

s nejvétsSim poctem bodUl zkuSenosti. Vitézi (popft. vitézlim) je umoznén vstup do ,,podzemi“.
Tam cekaji tfi vedouci, pfipraveni na zavérecny duel s vitézem. Jelikoz ma drak tfi hlavy,
hraje hrac o vitézstvi se tfemi vedoucimi po sobé.

Pokud se hraci podafi porazit draka (drak se tak trosku porazit necha), je mu umoznéno
prevzit cenu z draci jeskyné.

Hra konci slavnostni hostinou na pocest vitéze a vSech hraca.

(hostinou je u nds mysleno posezeni u ohné za pritomnosti dobrot pfedem nakoupenych)

Jak sestavit Bestiar:

Do bestiare patti vSechny drobné, rychlé hry, které vedouci zvldadne vhodné previéknout do
herni legendy. Staci otevfit internet — napfiklad www.hranostaj.cz a hledat. Fantazii se meze
nekladou. Pro usnadnéni vymysleni bestiare priddvam par priklad( nestvir a zpUsobu jejich
porazeni.

BaziliSek: Hrac¢ se vyda se zavazanyma ocima po cesté z bavinek omotanych kolem strom.
Nesmi sejit z cesty, musi dojit na konec a tam, na zemi, nalézt gumového hada.

Rardsci: Hrac po lese musi najit v uréitém uzemi rozmisténé barevné faborky.

Bludicky: Hrac v Seru hleda na urcitém Gzemi fosforeskujici kaminky/lighsticky.

Sfinga: Do lesa umistime cedulku se tfemi hadankami. Hrac ji musi najit a vSechny hadanky
zodpovédét.

Hejkal: Vedouci v maskovaném obleceni se schova v lese, jednou za pll minuty lehce
zapiska. Hrac se ho snazi najit, vedouci se premistuje. Hra vhodna do Sera.

Bandita: Hra¢ najde vedouciho schovaného v lese a svede s nim stejny souboj jako pFi duelu
s jinym hracem.

Salamandr: Hra¢ musi bez pouziti vody uhasit ohen a zlikvidovat ohnisté. (U ohné sedi
vedouci, ktery na celou akci dohlizil)

Maly drak: Hra¢ musi lukem a Sipy trefit z 3 Sip0 alespon jednou terc o velikosti papiru A4.




Rozsiteni:

Priddvam ke hre par Uprav, které hru mohou dobfe rozsifit. Jedna se o volné ndpady, slouzici
jako inspirace. Dokazi hru ozZivit, ovSsem zvétsi i ¢as nutny k pfipravé celé této aktivity.

1) Magické lektvary: Do souboji dvou hracu se pridaji lektvary, které se daji koupit
v obchodé. Jednotlivé lektvary mohou mit rdzné Gcinky. Napft. lektvar, po jehoz
pouziti se hraci vyléci zranéna koncetina. Nebo lektvar, jehoZ uziti pfed bitvou dovoli
hraci vstat znovu ve zdravi po porazeni...
Jakozto lektvar poslouzi klidné jen karti¢ka se jménem elixiru.

2) Artefakty: Rovnéz slouzi jako zvyhodnéni do boju, ale i k lovu nestvdr.
Pojmout se daji jako lektvary na vice pouziti.

3) Brnéni: Vedouci mize vyrobit hrd¢lim do krdmku rozli¢né brnéni, které zvladne
pokryt urcité mnozstvi zasahd béhem duelu. Mohou byt i nalezeny pfi lovu nestv(r.

4) Stity: Z polystyrenu olepeného stfibrnou paskou se daji vyrobit do duelG i velmi
ucinné stity. Jsou lehké a bezpecné. Diky pasce rovnéz nevypadaji laciné a jen tak se
nerozbiji.




Slovo zavérem:

Tato préce je vysledkem mé nékolikaleté snahy o zpestieni béZznych tdbornickych dna.
Vznikla by i kdyby nebylo mou povinnosti ji sepsat pro Plackovani a tudiz bych rad na zavér
pfipojil malou prosbu. Nechavam hru volné otevienou k vyuZiti, Siteni ¢i upravovani pro
vSechny nekomeréni ucely. OvSem, na oplatku za jeji pouziti bych uvital napady, které ke hie
pridate Ci upravy, jez vytvofite (klidné doprovazené fotografiemi z akce) Pokud to bude jen
troSku mozné, poslete je na e-mailovou adresu: Jakub.Resutik@seznam.cz

Diky a snad nékdy u tdbordku ahoj.

Kuba
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