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Uvod

Ze zaatku bych rad uvedl &kolik diavoda, prad jsem si wibec vybral za svoji
zawrecnou praci pra¥ celotdborovou hru. Nas odditigobi v Kolirg, ale mnoho &i mame
spiSe v Nové Vsi u Kolina, kde jsotitidspiSe sportowji zaloZzené€, proto se snazime vSechny
hry zaloZit na sportovni aktiwita dophujeme znalostni dovednosti. Ze svého pohledu a
zarova i reakci @ti mohu tvrdit, Ze negtSim zazitkem za cely rok je vzdy peaébor, ktery
se kona ¥tSinou prvnichétrnact dni o letnich prazdninach u malé vesnicengne Chedrbi,
ktera se nachazgkolik kilometri od msstaCaslav.

DalSim dilezitym aspektemipmém vykEru mi byl pra¢ fakt, Ze mame v planu tuto
hru letos uvést na tabm proto je tato prace dobrym startujicim bodenerykinasleda
budeme moct vyuzit dmem pipravy na tabor, kterou provadimekolik mésiar pied
taborem, aby vSe préblo tak, jak ma. Tato prace bude slouzit tedy spiéevedouci, kté
by hledali inspiraci na své tabory. Bude zde zatioweedeno &kolik her, které se budou
tykat hlavré etapovychtasti, abyste i volnou ruku i dosazovani oblibenych oddilovych
her do zbytk dna.

Nyni uz bych vSak radipSel k samotnému popisu celotaborové hry a nasledn

k rozcEleni etap.



Popis

Prvré bych chél fici, Ze naS oddil sefiptvorbé celotaborové hry nechava inspirovat
knihami od nakladatelstvi Mravenec, cozZ je prvnznast naSi inspirace. Druha moZnost je
vétSinou rgjaka oblibena kniha, jako jéeba Harry Potter nebo Hobit, coz jsou grawa
piiklady, které mily nejvétSi asgch. Posledni moznosti jsotizné televizni piady, jako je
napiklad seridl Kdo pezije, kde je mnoho dobrych napach réjaké hry.

Celotaborova hra jménem Po stopach Drakuly budeoZzeah na knize od
nakladatelstvi Mravenec — Tajemna Transylvanieravaa si vezmeme par klasickych piivk
z knihy Drakula od irského autora Brama Stokeraryktuto knihu napsal roku 1897 a dostal
tim hralgte Drékulu na trh, dikgemuZ jsme se po#jl dockali na mnoho filmovychei
serialovych zpracovani. Osabmam rad, kdyz se do jiz zazitych tém#&tgavaji nové prvky,
takze pibeh této hry bude trochu upraven, abgtidzaujal a zarove byly piekvapeni a
odvezly si z tAbora plno krasnych zaitk

Cela hra by rla byt dosazena spiSe do tefji$h atmosféry, proto bude vzdy der
pied etapovym dnem u obmebo v tee-pee, kdyby prSelo, vyprawkratky gibéh pred tou
etapou, ktera se bude konatdia veier nebo druhy den. Diky tomw&td budou &dét, Ze je
néco ¢eka a budou o tom moctgmyslet. Ohled& toho, jak probhne vypraéni a kdo se
toho ujme, se bude dale mluvit v daldsti prace.

Na celou hru bude pitba par feviek, které budou spiSe éanych kabatech, jelikoz
se budeme pohybovat spiSe v Transylvanii. Dal§ilezidym vybavenim budou samiegme
razné plastove Spaky, které budete moct vyuzithem Gznych her pro lepsi zazitektd To
by se dalo povazovat za v3e podstatné pro tvorbidhu a celkového zazitku. Nyni tedy
piejdeme na fedstaveni &kolika dilezitych postav.



Postavy

V této ¢asti se seznamime 8kolika dialezitymi postavami pro fb¢h, které jsou

piebrany z knizni fedlohy a zarovejsou dopliny o par dalSich vymysSlenych postav.

Jonathan Harker — V naSem fibéhu je to detektiv, kteryifsel za dtmi s prosbou, aby mu
pomohli najit jeho ztracenou Zer@aroline Harker, ktera odjela na Drakiv hrad kwili
tomu, Ze ¥fila, Ze je tam ukryty poklad. Budetddoprovazet celymifbéhem, protoze je to
praw on, kdo jim bude u olivyprawt pribeh pred dalSi etapou.

Profesor Van Helsing— Zde je Van Helsing jen jako mistni doktor, ktegyo okoli ibec
nezajima. Bude tedy spiSe jen jako formalni postketeré se di dostanou spiSe jerigs

vyprawni, ale setkaji se s nim az na konébghu (viz. Rib¢h nize).

Hrab é Drakula — Drakula bude od Zatku hry povaZovan jako ten Spatny, kterého seykazd
boji, ale nikdo ho jestnikdy nevidl, protoZze se bude vyprély Ze se podle vSeho rozhodl
k delSimu spanku a mezitim nechal pét&\pobihat své pomocniky. @pdulezita role az u

konce pib¢hu.

Pomocnici Drakuly — Jedn& se o ty klasické postavy, které budtiokdvat v etapovych
hrach, kde jsou ptgba vedouci, jako ti padousi, Ktehytaji dti. Budou ozn&ovani bilou

pokozZkou a Sgatymi zuby.

Caroline Harker — Zena Jonathana, kterotichajdou u konce celotaborové hry, a gréma
jim fekne to, Ze ji ¥znil profesor Van Helsing stejrtak jako ¥zni hrakte Drakulu, kwli
tomu, Ze od & chce poklad. Proto jim poradi, Ze existuji aftéfakterymi dokazi osvobodit

Drakulu a i, Ze pokud se jim to potiatak se jim hrabodvdci krasnym darem.

Toto jsou zakladni postavy, které hraji roli vemaSgibéhu, o kterém se jiz dozvite

vice v dalSicltastech, kde uzipjdeme k jednotlivym etapovym hram.



Etapovée hry

Etapovych her bude dohromady osm, protoZe buddtled taborovych dni tak, Ze
vzdy jeden den prahne etapova hra spél& s dalSimi hryi vzdélavacimic¢astmi a dalSi
den bude etapové volno, coZ znamena, Ze bude ppstaizné tymové aktivity.

Vzdélavacimi¢astmi rozumime to, Ze doplnime k dennimu programize vedouci
skupinu po skupi nalti tabornické znalosti, coz jsou rédgad — Uzle, zdravodda, Sifry,
strelba a dalSi @lezité znalosti, dikyemuz si budou moct spinit i klasické litly, které
v této e nazveme ,Tesaky".

Tymovymi aktivitami rozumime to, Ze se jednotlidauziny mezi sebou budou moct
utkat ve vybijené, softballu a v dalSich tymovychdn. Nasi klasickou tymovou aktivitou je
hra jménem Qcéskovand, kdy se proti sob na vymezeném Uzemi velkém jakeka na
fotbal postavi d¥ druziny. Kazdé dé ma za paskem u boku zachyceny Satek, ktery jehgllou
ke kolerim. Zarové je uprosted Histé polozeny md, ktery musi tym polozit k protivnika@v
tyéce, ktera je vzdy za zady toho daného tymu. Pokad dirzi mg, tak se nesmi hnout,
dokud ho gkomu nenahraje. Mezitim vSaktdmohou protivnikm strhnout Satek a tim jim
sebrat zivot a wadit je pro tu hru. Hra ka, pokud jeden tym ztrati vS8echny své Satky nebo
polozi mE k protivnikow ty¢i. Vyhrava ten tym, ktery nasbira prvnitpodi. Dopori&ujeme

sestavit i tym z vedoucich, jelikoZtdjsou pak vice motivovani a hra je bavi o to vic.

1. etapové hra— Vitejte v Transylvanii

Tato etapova hra prébne uz prvni véer, kdy se do tabora dostane Jonathan Harker,
ktery svola vSechnyeti k sole. Mélo by to prokhnout, kdyz uz se bude stmivatikvepsi
atmosfée. Jonathan bude mit v ruce lucernu, kterou si awit na @ti a bude se na¢n
chvili divat a pak promluvi,Jsem velice rad, Ze jste vSichni obdrzeli mé psamienuji se
Jonathan Harker a pochazim z Irska. Vim, Ze jdalekych kodin a stale nevite, prozde
vlastre jste, a proto jsem za vamiigel osobid, abych vam vSe vy&lil. BohuZzel jsem musel
prijit aZ po setrni, jelikoZz ges den hledam svou ztracenou Zenu, prot@2e poc je to
Vv techto korinach nebezp@mé. Byli jste sem svolani, abyste mi pomohli mapt ztracenou
Zenu Caroline, ktera se sem vydala hledat poklathdte Drakuly.



Je pry’ uz nesice a stale po ni neni vidu ani slechu. Dovoéhjssi vas tedy roztit do par
skupin, ve kterych bystec¢linbyti schopni porazit mistni upiry a najit mogni.” Poté
Jonathan vybere tymy. Zaravekazdy tym dostane ohely pergamen, na kterém bude
napsany nazev tymu, ktery asi zalezi na vasem uniadie rozhod& bych to nenechaval na
détech, protoze vSichni vime, jakou maji fantaziio®® bych zvolil: Komoaroveé — coz se

v rumunstig piSe: comodra znamena tgoklad. Druhy tym by mohl bytCastelové— coz
se v rumunstiéipiSe: castel a znamené kwad. Poslednim nazvem by mohlo bgangové-
coZ se v rumunstinpiSe: sange a znamena koev. Ohledr pravého vyznamu, tak seétd
viabec nemusi dozdét, co to znamena, jde jen @&jaké to pojmenovani. Sam@ane se
mohou tymy pojmenovat jen po barjejich druziny, ale to uz je na vas. Jako dat&i, ktera
bude na pergamenu napsana, jsou pokyny pro daiSikdg se uskutmi druhd etapa (viz.
DalSi etapa). Poté nakonec Jonathangjgstinou promluvi.,Nyni jste mymi osobnimi
detektivy, tak vamji hodre Ststi a doufam, Ze se brzy znovu shledarmeJonathan
odchazi a koki prvni etapa. Nyni j&as pro vas, abyste se rozhodli, jaci vedouci budou
piitazeni k jakym tymim. My to clame tak, Ze rozdime cti do druziny a nasledn
utvorime dvojice z jednoho vedouciho a praktikantaiilgenasleda vylosuji tym, o ktery se

budou starat — Jde zde hlgwmkontrolu \ci, star a hlidani dti pii hygiere.

2. etapova hra— Stmeleni tym

Jak jiz nazev napovidajjole oradné usptadani jednotlivych tyvdruzin. Tato etapa
nebude nijak akni jako spiSe kreativni, proto bych se nebakjiovat lEhem dne vic€asu.
Déti dostali minuly veer instrukce v pergamenu, které zjPro lepSi tymovou préaci je
potreba, abyste si zvolili vlastnihddce, pokik, vlajku a symboly!“z ¢ehoz vyplyva, Ze je na
jednotlivych druzinach, aby si zvolili svéhadce, coz je #tSinou nejrozumésSi a nejstarsi
dit¢ — zde doportuji, aby pomohli vedouci, kiejsou k jednotlivym tynim pridéleni. Na
vlajku budou dti potrebovat tizné barvy a &akou latku, kterou si pokresli.ét5inou probiha
konec etapy tak, Ze seitdshromazdi u svych vlajek a naslédpredvedou stj tymovy
pokiik, ukazou své symboly, které majitsinou nakreslené na tiéh a poté vsechny druziny
dostanou stefhbodi, protoZe nerfizeme posuzovat to, jakowtha jaka druzina fantazii.

Etapa neni nijak natoa, dalo by sici, Ze se nejednatimno o etapu, ale spiSe o

jakési doplini, aby se &i v tymech @jak sjednotily.



3. etapova hra— Ziskani materidl

Vecer pred touto etapou se &pzastavi v tdbi@ Jonathan, ktery kito u ohré nebo
opét s lucernou pecte pokyny pro dalSi etapidsem velice rad, Ze vaSe vlajky viaji a ukazuji
nasSim nepatekim, Ze se jich nebojime a planujeme mou Zenu zath¥awerejSi den jsem
stravil v nedalekém ¢ste, kde je profesor Van Helsing, ktery mi nabidl,vae poskytne
nejaké informace a zkuSenosti, diky kterym byste imaodli Zenu nalézt rychleji. OvSem Van
Helsing potebuje w@jaké suroviny, diky kterym bude moct paeknaat ve svém vyzkumu.
OvSem tyto suroviny Ize ziskat jen odtych dostavnik, které jezdi na hrad hrabe Drakuly
a jeho pomocnici, ki€jsou schopni se pohybovat na dennirtleytyto dostavniky chrani.
Proto to nebude jednoduché a vy si musite dnesivdestaténé odpaiinout, protoze to bude
opravdu ¢Zké. Hoda Ststi pii zitrejSim ukolu.“Poté opt beze slov odejde.

Této he fikame Postavniky’ a mezi d&tmi je skutén¢ oblibena. Vyberete si velké
Uzemi — nejlépe v lese &znymi kope&ky, aby to nerdly déti tak jednoduché. Nétyrech
mistech daleko od sebe vzdéalenych iteovzdy jedno stanovidt kde bude jeden vedouci
pusobit jako dostavnik. Kazdy dostavnik ma u seligéumnozstvi gjakych surovin. Nap:
DostavnikA méa u sebe zlato,réibro a uhlik, ale zarovese u & da vykupovat zbozi, které
prodavaji jiné dostavniky. Kazda surovina méitau hmotnost —¢im cenrjSi a drazsSi
surovina, tim jedZSi. Kazdé d& méa na kartice od vedouciho napséno, kolik hmotnosiZm
pievazet. Mize si samazjm¢ za vydlané imaginarni penize dokoupiit$i vahu. D&, které
ma zakladni vahu si débne na dostavnik, kde si koupi jedno zlato a tim je na maximu své
mozné vahy. Uz vi, Ze zlatoide prodat jen u dostavnikiy proto automatickydZi k tomuto
stanovisti, kde své zlato vymi za imaginarni penize, které mu vedouci zapiSdrahou
karticku, aby si za to mohl dokoupittéi vahu v tdbte, kde se nachazi banka. JenZe po lese
pobihaji policisté, ki@ chytaji dti a kontroluji jim jejich karitky a naklad. Pokud zjisti, ze
maji vice hmotnosti, nezZ mohou mit, tak je poSloudabora k bance na distanc, kde si musi
pockat 5 — 10 minut. Zarowepo lese Bhaji i Drakulovi pomocnici, k& se poznaji podle
Spiatych zuli. Pokud chyti jedno zé&ti, tak mu Skrtnou vSechny penize a seberou néklad.

Jakmile hra skan, tak se od &i vyberou karitky, kde maji penize a sgitaji se.
Poté uz je piadi podle toho, kolik méa jaka skupina dohromadypeRoté uz jendi cekaji

do dalSiho veera na fichod Jonathana, ktery jim méeplat informace od Van Helsinga.



4. etapova hra— Proteni schopnosti detekfiv
Vecer ped touto etapou se Jonathan objevétoptabde, ale je po#kud smutny.
Rozhodne se &lem ihnedftict, co se stalo,Zdravim vas moji detektivové! Mam pro vas
opravdu smutnou zpravu. Mluvil jsem s profesorem Malsingem a bohuzel vam nehodla
poskytnout informace ohledlmé Zeny, protoze se boji, Ze nejste dastaipraveny. Proto
vam pripravil cestu plnou gekazek, a pokud si povedete figliak vam nasledmreda dalsi
informace. Za posledni dobu jste dokazali, Zedstatene Sikovni, takZze saillec nebojim,
Ze byste to nezvladli! Hodi$testi.”
K této etap je jiz poteba, aby &i prosly vSemi Skoliciméastmi. Etapa bude probihat
tak, Ze vzdy fpjde jedna druzina a deset minut po ni vyrazi dekupina. Etapa ma prefit
to, jak dole diti poslouchaly Bhem instruktazi/Skoleni. Budekolik stanovi¥, na kterych
budou muset &i splnit ucité dkoly, aby dostaly od hlidajiciho vedoucihorigitktera je
navede na dalSi stanowisPokud se jim v ukolech nebudefitiatak jim vedouci da Sifru, ale
zapiSe si minusové body.
1. stanovisk: Sifry — V tabde dostane tym Sifru, kde budou stat informace ozl
dalSiho stanovist
2. stanovis: Rostliny — Jakmile dorazi k druhému stanovisti, tak dostaolorazky
n¢jakych rostlin a budou mit za dkiict, jak se jmenuji. Poté dostanou dalSi Sifru
o dalSim stanovisti.
3. stanovisk: Uzle — Na tomto stanovisti budou muset uvazéit@ruzle, aby ziskali
dalsi Sifru.
4. stanovist: Ohné — Zde budou muset roddt ohei, pojmenovat ufité typy oha
nebo rco jiného — co vas napadne. Poté dostanou Sifru.
5. stanovisk: Zdravovéda — Na tomto stanovisti budou mit za ukékaho oSeit
nebotict jak oSetit n¢jakou ranu, aby dostali dalSi Sifru.
6. stanovist: Stielba— U nas je to &Sinou posledni stanovi&tale zalezi na vas, jak
dlouhou budete chtit gtht cestu. Zde &tSinou volime selbu do tefe a za kazdou
trefu dostavaji bonusovy bod. Zde dostavaji posiédru, kde jsou informace o
navratu do tabora.
Tym, ktery nasbira nejvice bbd nejlepSintasem, dostava nejvice hiodo bodovani

tyma.



5. etapova hra— Klice

Ve veernim vypré¢ni nastane ztma, jelikoZz se neobjevi Jonathan, al&kde
uprosted tabora bude lezet jen jeho alglei s kusem pergamenu. Svolaji 6 d rejaké
nejstarsi nebo vedoucitgdte pergamen,Jsem velice rad, Ze se vam povediegedcit Van
Helsinga, ale psli na e Drakulovi pomocnici a je mi jasné, Ze tohle je Imgoslednich par
chvil na to, abych vdm napsal tato slovéejie budu uézren na hrad hrabete Drakuly, ale
sem vede dkolik Kliciz, které jsou v okoli. Ozd#é jsem mista na map abyste ¥deli kde
hledat. Prosim najte kli‘e a pomozte mi ven.
V&S drahy pitel Jonathan Harker*

Tim korti zprava a u ni uz jen lezi dalSi pergamen, kdwleeslend mapa okoli a na
ni tfi mista (Podle toho, kolik mate druzin).

DalSi den se druziny poSlotemi snéry, aby kazda druzina zala na jednéiigkazce.
Na kazdé pekazce budou muset splnit¢ity Okol, ktery jim zada jeden z pomociik

Drakuly. Pokud vzdy ukol splini, tak dostanowkli

1. piekazka: Jedna se o jakousi napodobeninu baseBalamuto nam spiSe poslouzi
obrazek, ktery plozim hned sem, ki lepSi orientaci. Nejlépe bude, kdyz se bude
tato pekdzka nachazetékde na prazdném prostranstvi, protoZze se bude omdial
micek. Zapichneme metrovou Uzkouw tyo zend a na jeji vrchol poloZzime tenisovy
micek (Podle vysky &i). Kazdé di& bude mit jednu &lu. Dostane baseballovou
palku a pokusi se odpélit ek do vymezenehotiste, které je roz8ené na gkolik
casti.Cim men3iast, tim vice balldo tymu dostanou. Pokud ek dopadne do pole,
které je bodované, tak se tymiigbou body. Kazdy $fli jen jednou (Zalezi, jak se
dohodnete s vedoucimi) &td musi ziskat uity pocet bodi, aby z této fekazky

dostaly KIE. Zde je jednoduchy nakresigte:

5 bodii 5 bodii 5 bodii

0bodi

2 body 2 body

1bod

Micek



2. prekazka: U této imkazky jde o to, jaké mate moznosti. Prvni mozrdsta se uziva
u nas, je to, Ze jsou natazena lataspnélky potok a @ti maji za ukol jeden po
druhém pejit na druhou stranu — santepr¢ s jiS€nim od vedoucich. DalSi moznost,
kterou \&tSinou dophujeme k té prvni je to, Ze se kazdélditusi v horolezeckém
obleku spustit po natazeném lanu ze skalyidolToto mame spiSe pro radostigd
protoze to mame navazané ze skalgrem dofi ke stromu, kam vedouci posadiédit
do seda&ky a spusti ho dél kde uz di¢ zpomali a naslednzachyti dalSi vedouci.
Posledni moznosti je, Ze meiéizné stromy natahnete lanka, ktera znamenajidoaau
a kazdé di ji musi prolézt, aniz by se dotkly lanka.

3. prekazka: Tuto fekazku umiste nejlépe skam do lesa, jelikoz vitr je zde velkym
negritelem. Ukolem &ti pro ziskani kife bude to, Ze musi zjakého materialu, ktery
urcite, postavit ¥z, kterd bude vysoka, jak vy dite. Za material by bylo nejlépe
zvolit razné papiroveé ratky od toaletniho papirti ubrouski — fantazii se zde meze

nekladou.

Jakmile ziskaji vSechny ki, tak do tabora ifppéhne Jonathan, kterého nejlépe
pokreslete rudou barvou, jako krev atlou nebocernou jako Sping,Utekl jsem! Ale
koukam, Ze uz ki mate. Jenze se bojim, Zé budou pomocnici Drakuly hledat a ja
budu opt potebovat vadi pomoc. Fese musim jit schovakeknu vam vicesfsti den.*
Poté utee.

6. etapova hra— Bitva

Tuto etapovou hru byckekl, Ze budou mit &i nejradSi, protoZe {jjde o trochu
kontaktni hru. Jonathantipéhne do tabora s informacjJe to tady! Drakula poslal své
pomocniky, aby énnasli! Potebuji vasi pomoc. V okoli se potuluje mnoho jehmgmilg,
které kdyz zneSkodnite, tak zmiziistanou po nich jen kouzelné kameny, které nam pamnoh
zruSit kouzlo na branach hradu, a pomoci vaSickiikie dostaneme dovhia koneéné se
shledam se svoji zenou!®

Tato etapova hra bude ha@&dpodobna jiz zmiované Ocaskovéib. Kazdé di si
pripevni swij Satek, coz je jako Zivot. Po lese budou chodimponici Drakuly (Vedouci),
ktefi budou mit také kazdy 8yzivot v podolg Satku. Mohou se potulovat kdekoliv, aby to
déti neneli tak jednoduché. Zaroviese mohou potulovat ve skupink&chétiDmaji za ukol
pomocnikovi strhnout Satekimz ho zabiji a on jim za to da kamen ve své barv
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Jakmile budou mit kameny od kazdého vedoucihcseakaci do tAbora (Kazda druzina hraje
za sebe, ale pokud t@&tdnapadne, tak se mohou kligspojit a jit upl& vSichni na jednoho
vedouciho.), kdeekaji, nez se vrati ostatni druziny. Jakmile vedou¢edna druzina zabije,
da jim kdmen a znovu si nasadi Satek pro jiné dyuZPokud vSak vedouci strhne Satek
n¢jakému dikti, tak si ho nechava, dokud se druzina nerozhbdneechat byt. Jakmile vzdaji
svij boj, tak dtem, kterym sebral Satek, nakresli na rdlicku, se kterou musi cela druzina
do tabora, aby tam oZivily u jiného vedouciho sadl¢ — pak az mohou zase na boj.

Jakmile skodi hra, tak se vraci Jonathgdsem tak rad, ze vas vSechny mam. Co
bych bez vasdhl? Tel’ mame kouzelné kameny ickli tudiz se fizeme vydat do hradu, ale

pizjdeme tam w&Er po jedné skupif) aby si nas nikdo nevsiml. Brzy se znovu uvidime.”

7. etapova hra— Hrad

Jde spiSe o ®ai hru, kdy si vyberetedgaké misto, které dite jako jakysi hrad, kam
déti budou muset spoteé jen s lucernou a pokud budou ve drézinmalé dti, tak za
doprovodu vedouciho. Vzdyae v noci jen jedna skupina a az se vrati, talaziydruha. Na
misg, které utite jako hrad, nadbudecekat Caroline, ktera jintekne: ,Prolomili jste
branu? Nesku@mé! Koneéne budu volna. Kdo vas poslal?“Bude secekat na gjakou
odpowd od diti, & se také zapoji. Jakmile odpovi Jonathan, tak muvi Zeng,On pro m¢
prijel? To je dole. Nevidli jste Drakulu? RiSel jsem Van Helsing a oba nas owitdPodle
m¢ ma Van Helsing s Drakuloueoo za lubem. Vrde se radji do tabora a zam¥te se na
profesora.” Poté je necha odejit a tim kbmocni etapa.

Tato etapa je tak kratka, jelikoz je spiSe jerov@kgibéhova a dti maji radi n@ni
etapy, protoze je to takové tajemné, tak se snagimminimaln® jednu za tabor poskytnout.

Samozejm jeSt stezka odvahy, coz je zaklad!

8. etapova hra— Osvobozeni Drakuly

V tdbde se najde afp néjaky vzkaz, ve kterém bude st@Pokusili jsme se chytit Van
Helsinga, ale utekl a nevime, kam ukryl hitgbDrakulu. Kazdopadnhdokazete hradie
Drakulu zachréanit tim, Ze sezenete kusy z jehoerakieré se nachazi v okoli hradu. Jsou
rozdelené do #i barev a potebujete vSechny kousky, takze si kazda druzinarpfisbsvoji
barvu. OvSem brani je kumpani Van Helsinga, pretoenechte chytit!
Vas drahy pitel Jonathan Harker*
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V okoli, kde minulou noc naSly Caroline, rozniist rekolik obarvenych kousk
dieva. Kazd4 barva musi mit stejnygpbkousk, aby to bylo wéi vSem druzinam objektivni.
V tomto prostoru se budou pohybovat dva nabeddouci, kt& kdyZz se dotknou diakého
ditéte, tak jim di¢ musi dat maly bily papirek, ktery je jako Zivdire, Ze ma kazdé ditti
Zivoty a jakmile mu dojdou, tak si musiétmlo tabora pro dalSi. Santepn¢ pokud di¢ dava
vedoucimu zivot, tak maji ostatni prostor pro sebkiusu rakve. Kazdé divvSak mize mit
tam kousky odevzdat dalSimu vedoucimu a znovu &gt Wwhradu posbirat zbytek rakve —
proto by bylo dobré, aby bylo vice koustkakve, nez je &i v druzirg.

Jakmile skodi tatoc¢ast etapy, takichazi druha, kdy se druziny pokusi své barevné
kousky dat gjak dohromady (Aby to tudo tieba kol€éko neboctverec — volba je na vas),
jakmile to budou vSichni mit, tak se ozvgjaka rana a v dalce zahlidnotkoho vcéerném
habitu, jak mizi v lesich. i&jm¢ se budou chtit pokusit za nintZet, ale to &i zastavte,
jelikoz phjde o jakysi kanadsky Zertik, kdyetd vecer pijdou spat pod Sirdk do lesa
s vedoucimi a jakmiledi usnou, tak jim vedouci na krk nakresliédiervené téky, aby se
jim ranoieklo, Ze byli kousnuti Drakulou a tedy se pemindalSi véer v upiry.

Po noci v lese bude v taleocekat Jonathan s Caroline, abytein vSe vysttlili.
,Osvobodili jsme Drékulu a on ndm ehipodekovat tim, Ze nas vSechny peanhv upiry! To
vSak znamend, Ze nyni ken&miZzeme vidt ten tajemny Drakulv poklad a zarovejit vecer
na bal upif;, kde bude i samotny Drakula a vSichni si uzijeraehu legrace.“Coz znamena,
Ze se veéer uspdada spolené¢ s hudbouitba slavnostni oftenebo diskotéka — volba je na
vas. Bhem toho také Dréakulafipese velkou truhlu, kde bude poklad, coz budizné
sladkosti, které si budou mogitive druzinach mezi sebou rozdat. Sarepme nesmi chybt

ani untlé zuby, které si budou mocttdnasadit, a tim zae bal upiit.
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Zaveér

Na zavr bych chél fict, jak mame rozflené bodovani. Bodovani sfiga v tom, Ze
hodnotime v etapovych hrach druziny podle tohoryatkle a jak efektivé pini Ukoly a za to
dostavaji body. Zaroweje zde i bodovani jednotlivic na kterém se podili hry, které nejsou
etapové a slouzi jako dddové, coz jsoutizné souize, bolici a dalsi.

Nyni uz mi nezbyva nic jiného nez zakdnsvoji praci podkovanim spisovateli
Bramu Stokerovi za napséni takto poutaveho dilaagmeDrakula a nakladatelstvi Mravenec,
kteri si ptkné pohrdli s timto tématem a napsali knizku Tajemren3ylvanie, kde jsem se
nechal trochu inspirovat.

Doufam, Ze se bude ma prace libitebt i Rkomu poniize. Hodr S&sti v realizaci!
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