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Každé družstvo je jeden upíří hraběcí rod (jehož jméno si sami zvolí). V každém rodě existuje 1 hrabě, 1 hraběnka, 4 upíři, 1 sluha (napůl upír - napůl člověk) a zbytek lidé. Každý upíří rod je ovládán zlými temnými silami pekelnými, které pro něj přichystaly obzvlášť prokrvenou oběť (jeden z vedoucích) a požadují její krev. Cílem hry je tedy získat tolik krve, kolik má jejich oběť (nikoliv ji celou vysát, jak by se mohlo zdát - původ krve totiž temné síly nedokážou rozlišit). Všechny oběti mají samozřejmě stejně krve.

Za každou soutěž (nebo jakýkoliv jiný úkol) každé družstvo získá určité množství krve (lépe řečeno ji vysaje ze své oběti) - to je první zdroj krve. Druhým zdrojem je možnost (ne povinnost!) „zakousnout“ (nebo „napíchnout“ se na) jiné družstvo a z každého jejího příjmu krve získat určitý podíl S. A nyní podrobněji:

Kdykoliv družstvo získá krev (ať z 1. nebo 2. zdroje), dostane pouze určitých P procent, které se mohou v průběhu hry měnit (zmenšovat). Na začátku hry je P = 100% (tedy získává vše) pro všechny družstva.

Zisky družstev z dílčích her jsou: 2, 4, 6, 8 a 10 litrů pro nejlepší.

„Zakousnutí“ družstva do jiného družstva:
Základní princip: nikdo neví, které družstvo koho vysává (resp. které je do koho zakouslé), to vše je „tajné“ !!! (Víme to jenom my, vedoucí).
1) Družstvo A se může zakousnout do družstva B, pokud z B už nesaje někdo jiný (tj. pokud do něj není žádné jiné družstvo zakouslé).

2) Jedno družstvo může být zakouslé nejvýše do jednoho jiného družstva, tzn. že nemusí být zakouslé do žádného (je to čistě jejich rozhodnutí).

3) Pokud se tedy dr. A zakousne do dr. B, získá za každou hru (či jinou soutěž) určitý podíl S ze zisku dr. B a dr. B o tuto částku přijde! Tzn., že podíl S získá jenom tehdy, když něco získá dr. B.

4) Jak se spočítá podíl S ? Nejdříve nazvěme a zisk družstva A a b zisk družstva B. Připomínám, že A je zakouslé do B (tzn. saje z B). Potom se podíl S vypočítá: S = log1,5(b) * (a / 10). POZOR!!! přísně tajný vzorec - děti ho nesmí vědět! Co z toho vyplývá?

a) Dr. A získá tím víc, čím víc získá dr. B,

b) Dr. A získá tím víc, čím víc samo získá,

c) Dr. B ztratí tím méně procent, čím více samo získá (kvůli funkci logaritmus).

5) Jak se lze proti vysávání cizím družstvem bránit? Každé družstvo má k obraně celkem 5 věcí (pro 5 družstev by stačili 4, je-li n družstev, pak stačí n-1):

a) dubová palice se špičatým dřevěným kolíkem
10%

b) kříž
5%

c) svěcená voda
5%

d) denní světlo
2,5%

e) česnek
2,5%
a jakoby za f) zrcadlo, což je věc nejcennější. Každé družstvo má každý předmět právě jednou (nemůže ho použít vícekrát). Nejdříve objasním, k čemu slouží zrcadlo: po jeho použití dané družstvo zjistí, které jiné družstvo je do něj zakouslé (které ho vysává). Pozor! I toto zrcadlo lze použít pouze jednou! (družstvům bych doporučil v tom nejhorším okamžiku). Pokud nějaké dr. B tedy zjistí (např. pomocí zmíněného zrcadla), že ho dr. A vysává, může (vřele doporučuji) na něj použít jeden ze svých obranných prostředků a způsobit mu tak následující:
a) dr. A už nesmí až do konce hry z dr. B vysávat.
b) každý obranný prostředek má uvedena procenta, která se po použití (družstvem B) ztrhnou z čísla P u družstva A (viz str.1) a až do konce hry zůstanou odečtena. Tzn.  např., že pokud dr. A mělo P = 100% a dr. B na něj použije kříž, potom se družstvu A z P odečte 5% (P = 95%) a od této chvíle bude za všechny hry i jiné „zakousnutí“ dostávat dr. A o těch 5 procent krve méně.

Je zřejmé, že družstvo může během celé hry ztratit nejvíce 40% (= 4*10), kde 10 odpovídá nejsilnějšímu  předmětu (uvažuji 5 družstev). Pravděpodobnost, že by tento případ nastal, je velmi malá.

Může nastat i případ, kdy se dr. B domnívá, že ho dr. A saje, ale přitom ho saje dr. C. Dr. B tedy na dr. A použije nějaký obranný předmět. Tím se stanou jen 2 věci:

a) všichni se dozví, že dr. A nevysává dr. B (do této doby to bylo v tajnosti).
b) dr. B ztratí možnost použít daný obranný předmět (už je použitý).

6) Jak a kdy budou rozhodovat družstva o tom, které jiné dr. zakousnou nebo na které co použijí? Každý den pravidelně ve stejnou dobu (doporučuji hned po večeři) se sejdou zástupci všech družstev (nebo všichni ?). Nejdříve se otevřeně zeptám, kdo chce použít nějaký obranný předmět případně v kombinaci se zrcadlem (= na jistotu). Pokud se někdo takový najde, řekne to nahlas (přede všemi) a já všem oznámím, jestli to bylo účinné použití a všechny jeho důsledky popsané o pár řádek výš. Teprve potom mi všichni (i ten, kdo nechce změnu) odevzdají papírky (aby to nikdo neviděl), kde bude napsáno následující:

a) název svého hraběcího rodu
b) činnost, kterou chtějí podniknout. Např. chci zakousnout dr. A(jeho název), pokud bude obsazené (už z něj bude někdo sát) tak dr. B, jinak dr. E. a jinak podobně. Nebo např. nechci žádnou změnu. Vždy se nejdříve vyhoví tomu družstvu, které má nejvíce krve (které vede). Důležité: Pokud družstvo žádá o změnu družstva, z kterého saje, a stane se, že neuspěje (tzn. že vše bude „plno“), pak se i může stát, že nezůstane zakouslé do nikoho ani do toho svého původního. To je holt risk. Stát se to může hlavně málo úspěšným družstvům, protože na ně přijde řada při vyhodnocování až naposled.

Družstvo, na které byl použit úspěšně nějaký obranný předmět, mi ten papírek nemusí dát hned. Logicky bude potřebovat nějakou tu hodinu na rozmyšlení, jak dál.
Tím, co jsem teď popsal, chci říct, že se družstvo může kdykoliv „odkousnout“ a zakousnout se do nějakého jiného družstva (pokud je pro něj k dispozici).

Já samozřejmě jejich požadavky vyhodnotím, a pak každému druž. zvlášť dám papír, kde bude napsané jak uspělo.

Poslední věc: Když se dr. A „odkousne“ od dr. B a zakousne se do dr. C, pak se obě družstva B i C (i všichni ostatní) musí dozvědět, že došlo ke změně jejich „vysavatelů“. Jedině tím totiž budou moc přijít na to, kdo je vlastně vysává.

Hraběnka, návštěva - žolíci
Každé družstvo má k dispozici 2 žolíky. Jednoho můžou vsadit na sebe a druhého na jakékoliv jiné družstvo (na sebe ne). To, že družstvo sází žolíka (ať 1. nebo 2.), oznámí vždy „těsně“ před začátkem hry.

Ten první žolík představuje hraběnku. Pokud ho druž. vsadí, znamená to, že saje i hraběnka, a tím pádem získává dr. dvojnásobné množství krve. Pokud je družstvo zakouslé do někoho, vysává z něj přesto pouze hrabě, nevysají tedy dvojnásobek. Pokud ale někdo vysává z nich, pak vysaje P procent z podílu S, který se spočítá z dvojnásobného zisku. To pak velmi zamrzí.

Ten druhý žolík se dá popsat jako návštěva jiného hraběcího rodu, který návštěvě daruje tolik krve, kolik sám za hru získal. (pozor: slovem darovat nemyslím odebrat ze svého, řekněme, že to pro ně extra vysajou). Pokud tedy dr. tento žolík vsadí, získá (kromě vlastního zisku) ještě zisk družstva, na které vsadilo (toto družstvo, jak už bylo řečeno, nic neztrácí). Opět platí, že pokud je do dr., které vsadilo žolíka, někdo zakouslí, vysaje P procent z podílu S, který se počítá ze sumy obou zisků. To též zamrzí.

Důležité: Družstva vždy před každou hrou musí vědět, jestli je do nich někdo zakouslí, nebo není. Podle toho se také můžou rozhodnout, zda vsadit či nikoliv.

Informace na nástěnce:
Budou vyvěšeny vždy 2 grafy: První bude ukazovat množství krve jednotlivých družstev bez všech těch litrů, které získají zakousnutím. Pod tímto grafem bude vždy pod každým sloupcem napsáno, kolik za danou soutěž získali litrů a kolik z toho ztratili tím, že je někdo vysál (samozřejmě bez uvedení toho, kdo je vysál)! Druhý graf bude konstatní náhodná permutace (tzn. jiné pořadí, např. místo ABCDE to bude CEADB, pravděpodobně očíslované 12345) a bude ukazovat množství krve, kterou družstva získaly právě zakousnutím. Samozřejmě družstva nebudou vědět, jaká to je permutace (CEADB tam napsané nebude!). Budou jen znát, který sloupec odpovídá jim, nic víc (to řekneme tajně každému zvlášť / nebo jim to každému napíšeme na papírek). Pod každým sloupcem druhého grafu bude uvedeno, kolik toto družstvo získalo díky zakousnutí.

Problém: Nikdo nebude vědět, které družstvo vlastně vyhrává, pouze můžou odhadnout, jestli vyhrávají oni nebo ne. Čtenář jistě ví, jak to myslím.

Příklad grafů:

...a ještě by bylo vhodné to pod tím vypsat v tabulce:

Všimněte si, že „ztráta vysátím“ v 1.grafu (resp. tabulce) odpovídá „zisku vysátím“ v 2. grafu (resp. tabulce) až na patřičnou permutaci samozřejmě.

Zahájení hry:

Jako loni sehrajeme malou divadelní scénu. Jsou celkem 2 návrhy:

a) Do klidného venkovského prostředí se k večeru na pokraji svých sil připlazí vyčerpaný neznámý muž, silně ochlupatělý (ne Jiří). Přes veškerou snahu místních obyvatel muž po několika minutách umírá. Přivolaný lékař, který na místo dorazí pozdě, nenajde žádný puls a oznamuje jeho úmrtí. Obyvatelé jdou spát. Začíná hrát hudba. Mrtvý otevírá oči a začne zakousávat spící. Až zakousne posledního, vyhrne si levý rukáv a počítá: ještě 4 hodiny, 3 hodiny, 2, 1, je půlnoc. Podívá se na své oběti, které v tu chvíli vstávají, a spolu s nimi cení své bílé zuby. Poté se vrhnou na děti. Konec.

Obsazení: Drákula je 1.vedoucí, obyvatelé 2. až 5. vedoucí, lékař 6. vedoucí. Provedení: Drákula má předem v puse připravené zuby (on totiž vůbec nemluví, jen vzdychá). Když jdou obyvatelé (včetně lékaře) spát, nenápadně si strčí do pusy zuby. Pak už je vše jasné. Drákula by mohl mít v puse připravené borůvky (?).

b) Úvodní scéna do problematiky upírství: Drákula se vrací z bitvy. Jeho ženě se donese falešná zpráva, že v bitvě padnul, a tak zoufale spáchá sebevraždu. Drákula těžce nese smrt své ženy. Nese ji v náručích k oltáři a pokládá ji před velký kříž. Hudba. Rozčiluje se, proklíná boha, zříká se ho. Říká, že jedině krev... (to se musí trochu domyslet). V afektu probodne svým mečem kříž. Zjeví se bůh (v bílém plášti někde nahoře (např. na stromě ?)) a ten ho zakleje v nesmrtelnou zrůdu, chtivou po krvi.

Provedení: Nejlépe aby Pavel (resp. Michal, Jiří) nesl „mrtvou“ Helenu (resp. Lenku, Zdeňku), aby ji jakoby nějak líbal a plakal ?... to se vše domyslí.

Dílčí hry:

1. Maškarní ples upírů. Pravděpodobně jedna z posledních her. Každý si vyrobí nějakou masku a jeden z každého družstva musí jít za Drákulu (jeho strojení bude týmová práce). Bude samozřejmě průvod až ke kašně do Jánek. Nakonec bude vyhodnocení nejlepších masek a nejlepšího Drákuly.

2. Železnice do Transylvánie. Oblast kolem Duncanu (počínaje dolním potokem, konče horní lesní cestou) se rozdělí na cca 25 území (států), každé území bude mít svůj název (např. Dunkanárské ostrovy a Transylvánie) a soupis svých sousedů. Cílem družstev je zabírat území a „stavět na nich železnici“ až do Transylvánie.

Princip a provedení: 

1. Každé území má někde (pokud možno ve svém středu) Základnu, tj. dobře schovaný strom, na kterém visí papír s následujícími důležitými informacemi:


a) název území - státu

b) soupis sousedních států, ale jenom těch, do kterých lze postavit železnici. Počet sousedů je většinou 2 až 3 (přestože je ve skutečnosti 4, protože území jsou téměř čtvercová).

c) x okýnek pro napsání vlastníka území, kde x je většinou 1, případně 2, ojediněle i 3. Okýnka musí být malá, každé přesně na napsání jednoho upířího rodu. (To aby se z dvou vlastníků nestalo díky podvodům pět).

2. Když někdo objeví Základnu nějakého státu s aspoň jedním volným okýnkem, může tento stát obsadit jen tehdy, pokud už někdo z jeho družstvo zabral stát, který s tímto státem sousedí. Potom může do volného okýnka napsat název svého upířího rodu, a pak musí šipkou vyznačit, z kterého sousedního státu přichází. (Okýnka jsou ve sloupci vlevo, sousední státy ve sloupci vpravo.) Na papíře se nesmí přepisovat, tzn., že každý musí dávat pozor, odkud šipku dělá, pokud se splete, nesmí to opravit a území není pro něj zabrané. Může se stát, že se zabíraným územím sousedí již 2x (tj. ze dvou stran). Potom mohu bez obav udělat šipky dvě (stačí ovšem jen jedna). (poznámka: sousedění je vzájemně ekvivalentní: tzn., že A sousedí s B právě tehdy, když B sousedí s A).

3. Základní území, tedy Dunkanárské ostrovy automaticky vlastní všechny družstva (= výchozí pozice). Do Transylvánie se můžou dostat pouze 4 (celkem je ale 5 druž.).

4. Mapa nebo plán států neexistuje, tzn., že musí sousedy hledat. Na papíře bude vždy u každého souseda napsáno, z které strany sousedí. Např.: Sever, Jih, Jiho-západ ap.

5. My, vedoucí, budeme obcházet Základny (tajně nenápadně, abychom je neodhalili) a budeme kontrolovat (pomocí vysílaček), jestli někdo nepodvádí.

6. Náčrt mapy jsem již vypracoval.

7. Nutno je varovat děti, aby střemhlav nezabíraly území, aniž by měly ověřeno, že s nimi už sousedí.

8. Po nalezení Transylvánie se musí celé, kompletní družstvo vrátit k Duncanu, kde mu bude stopnut čas (až dorazí poslední člen družstva).

9. Družstva nemusí chodit pohromadě, klidně po jednotlivcích.

3. Drákulův poklad - IndicioHra: Jelikož upíři žijou až několik století, snadno zapomenou, co dělali před 500 lety. Proto si jeden z nich určitým způsobem zašifroval heslo k pokladu. Teď ho zapomněl a potřebuje ho dešifrovat. Provedení: zašifrování je rozklad na 5 indícií. Zašifrování je provedeno celkem 3 krát (trojnásobné do hloubky). Buď nebude rozmístění indicií náhodné, tj. že spolu související indicie budou na pěti sousedních stromech, nebo bude a potom musíme každé indicii dát velmi jednoduchý kód (děti ho budou muset rozluštit) a sice trojciferné číslo x y z, kde x,y,z nabývají hodnot od 1 do 5. x říká první šifrování, y druhé a z třetí. Z toho okamžitě vyplývá, že indicií bude 5 na třetí tedy 125. Cílem je zjistit heslo v co nejkratším čase.

4. Telefon do záhrobí: Cílem družstev je určitým způsobem navázat komunikaci se záhrobím a od dávného (mrtvého) předka zjistit odpověď na otázku Kdo je vládcem všech zemřelých?. Jak navázat komunikaci musí zjisti družstva sami. Co tomuto příběhu ale předcházelo? Každému upířímu rodu se povedlo zadržet jednoho vědce, který vše věděl. Nejdříve ho ale ze zvyku zakousli, on se jim ale vyškubl a uprchl do lesa. Musí tedy sledovat jeho krvavou stopu (červené fáborky). Toď vše, co vědí.

Nejprve odpověď: Musí získat 1 bílou křídu, 6 svíček, 1 sirky, 1 plán výkresu. Každý z těchto „4“ předmětů získá od jednoho démona za určitou podmínku (jeden například bude chtít, aby snědli česnek - celé družstvo jednu paličku). Komunikaci navážou takto: na beton (každé družstvo na stejném pevně stanoveném místě - podle plánu) nakreslí 6ti-cípou satanovu hvězdu. Do každého rohu dají jednu svíčku a zapálí. Pak si musí hrabě stoupnout dovnitř a odříkat zaklínadlo. Kde ho vezmou? Bude se skládat asi z 10 vět. Každá bude napsaná na jiném stromě. Oni to musí složit. A teď!!! Všichni musí mít zavázané oči, nikdo nesmí mrtvého předka uzřít, je velice plachý, hned by jim zmizel. Zaklínadlo musí tedy říkat z paměti! Ostatní členové družstva mu samozřejmě můžou šeptem zaklínadlo předříkávat. Tj., každý se naučí na zpaměť jednu větu, nebudou to moc číst, když budou mít zavázané oči. Po správném odříkání se ozve nějaká hudba (ze

skrytého kazeťáku) a promluví dávný předek.

Provedení: V lese budeme my, symbolizující démony.

Nechť luna vstoupí do míst věčné tmy,

nechť se uskuteční nesplnitelné sny.

Nechť nám dá vládce temna čas,

poslechnout si dávno ztichlý hlas.

Nechť se zlomí mocné kouzlo této noci,

nechť nám jsou temné síly ku pomoci.

Nechť se zhmotní stíny, které nejsou ničím vrženy,

nechť se zjeví ty, které nebyly dlouho viděny.

Nechť zmizí hranice mezi životem a smrtí,

nechť pomine tíha osudu jež nás drtí.

Entóny - deodécie - gardíón,

Metabáze - leóna - vizíón!

5. Upíři a lidé: Každé družstvo s n členy (řekněme 10) se musí rozdělit na 2 skupiny: na n/2 upírů a na n/2 lidí. Pokud je n liché, potom jedna skupina bude mít o jednoho člena víc, to nevadí. Dále si vytvoří n dvojic, pro které platí:

a) každý z n členů je aspoň v jedné dvojici

b) dvojice tvoří 3 skupiny:
1) upír - upír (u-u)

2) člověk - člověk (č-č)

3) upír - člověk (resp. člověk - upír). (u-č)


první skupina má přesně tolik členů, kolik je n div 3, kde div je celočíselné dělení.

druhá skupina má také tolik členů, kolik je n div 3, kde div je celočíselné dělení.

třetí skupina obsahuje všechny zbylé členy (n - 2*(n div 3)).

Dále každý člen „navenek“ ví o jedné ze všech dvojic a musí platit, že:

a) každý člen ví o právě jedné dvojici

b) neexistuje dvojice, o které by nikdo nevěděl

c) tzn., že každý člen ví o jiné dvojici než ti ostatní.

d) člen nesmí vědět o dvojici, do níž sám patří.

e) člověk nesmí vědět o dvojici dvou lidí a upír nesmí vědět o dvojici dvou upírů.

To, že nějaký člen navenek „ví o nějaké dvojici“ ve skutečnosti znamená, že pouze ví, jestli ty dvě osoby, které jsou spolu ve dvojici, jsou stejné (č-č, u-u) nebo různé (u-č). Každý člen družstva si musí vytvořit x-1 stejných kartiček (kde x počet družstev), kde na každou napíše:

1) jména obou dvou osob, které jsou spolu v dvojici, o které ví

2) fakt, jestli jsou ty 2 osoby různé či stejné

3) svůj vlastní čitelný podpis

Například: Chramosta - Bečka, stejní, Tomáš Ullrich

Kartičky pak vydávají místo ústní zprávy, na důkaz toho, že nelžou (opatření proti švindlování).
Cílem každého družstva je odhalit, kdo je v jiných družstvech upír a kdo člověk.

Obrázek vše názorně ilustruje:

1) je celkem 10 členů v jednom družstvu.
2) polovina jsou upíři (červená kolečka) a polovina jsou lidé (modrá kolečka).
3) dvojic je také 10. 3 dvojice upír-upír (červené čáry), 3 člověk-člověk (modré čáry) a 4 člověk-upír (zelené čáry).
4) černé šipky představují, o které dvojici jednotliví členové vědí.
5) Všimněte si, že je dodrženo, že na červenou čáru nesmí ukazovat červená tečka a že na modrou čáru modrá tečka. (viz pravidlo za e).

Detailní průběh hry mi zatím není jasný.
x. Poznámky:
Každé družstvo si připraví scénku, zahrajou a večer udělíme Oskary.

Miss a missák. Hra s hořením ohínku, komu déle vydrží.



6. Náhrobní šifry V lese jsou rozmístěny hroby, které jsou ztvárněny náhrobními kříži, případně i kameny. Každý hrob je hrobem nějakého Drákuly. Družstva zde představují lidi, nikoliv upíry, jako obvykle. Jejich cílem je nejprve zjistit jména jednotlivých Drákulů. Podle legendy jsou jména velmi těžce čitelná, stará několik stovek let. To je symbolizováno tím, že se vyskytují někde v okolí hrobu (asi kruh o poloměru 3 metrů), velice těžce schované. Např. vysoko na stromě (viditelně), v dutině stromu, pod kořenem vykutáme díru a tam... vše ale musí být z nějakého úhlu viditelné. Lidé jsou však neopatrní a během hledání hrobů probudí některé jejich majitele. Ti se budou snažit lidi chytit a vysát. Jakmile se takovýto Drákula dotkne nějakého člověka, automaticky z něj vysaje 5 deci-litrů krve, o které družstvo přichází. Drákula se může pohybovat pouze v okolí svého hrobu (o něco větším než 3 metry poloměr). Kromě Drákulů existuje ještě jeden Ďábel, který nemá žádný hrob, může se tedy pohybovat všude a „pomáhá“ tam, kde je potřeba.

Jména jsou (lehčí varianta) nebo nejsou (těžší varianta) snadno zapamatovatelná! U každého jména je jedno (nebo dvě?) číslo. Předem družstvům řekneme, kolik je hrobů. Jakmile družstva zjistí jména Drákulů, musí z nich vyluštit zprávu. Jak?: číslo u jména udává písmeno, které se má z jména vyjmout. (Příklad ALEX,2 = písm. L, je druhé v pořadí). Pokud budou písmena 2 (velmi těžké) jsou dvě možnosti: a) druhé číslo říká, kolik písmen se má vzít, b) říká jaké další písmeno se má vzít (tak jako to číslo první). Jelikož je dekódovací systém složitý, můžou jít za ďáblem (někde ho najít) a ten jim to za úplatek (asi 2 litry krve) řekne, takže všichni budou mít šanci.

Zpráva bude říkat, kam mají potom jít a co říct, aby získali posvěcení svěcenou vodou a tím se stali imunní proti Drákulům (např. jít na rozcestí do Svobody a říct: „Amen“ ). To je celý cíl hry.

Poslední věc: Jak mají písmena složit tak, aby dávali smyslnou zprávu? a) nějak to vymyslí, b) nějak to očíslujeme (nedoporučuji) a c) všechny náhrobky, pokud by je někdo zakreslil do mapy, vytvářejí jeden velký kruh. Při skládání zprávy musí tedy začít někde a číst ve směru kruhu (řekl bych, že je to ta nejlepší možnost, musíme jim ale říct, že si to mají zakreslit do mapy, sami na to nepřijdou.)

7. Krev nebo život! 

Legenda. Nastal čas, kdy temné síly pekelné chtějí od upířích rodů jejich krev, kterou pro ně vysávají. Krev se má předat služebníkovi - jednomu ďáblovi. Nikdo však neměl tolik vysáté krve, kolik temné síly požadovaly. Mezi jednotlivými upířími rody vypukla krutá válka, během které se každý snažil ukořistit co nejvíce krve. Výsledek války však byl pravým opakem toho, co si jednotlivé rody od války slibovaly - většina zásob krve byla zničena, nikdo nic neukořistil.

Provedení: Každé družstvo na začátku dostane 5 pytlíků (mikrotenové sáčky) krve (obarvená voda), nahoře zavázaných tak, aby se daly pověsit. Družstva, každé doprovázené jedním vedoucím, se pak vydají do lesa, kde si vyberou jeden strom. Na tento strom zavěsí všech 5 sáčků ve výše od 1 do 2 metrů tak, aby každý sáček byl nasměrován na jinou stranu. Kolem stromu pak vyznačí provázkem kruh o poloměru asi 10ti metrů (tento prostor musí být ze všech stran přístupný - ne na úpatí svahu do rokle). Jeden člen z družstva, starší 15ti let, smí zůstat uvnitř kruhu a obdrží jednu softbalovou rukavici. Ostatní musí pobývat venku.

Hra: cílem družstev je šiškami protrhnout pytlíky s krví nepřátelských družstev a ubránit svoje. Střílí se za vyznačeným kruhem. Člověk, který je uvnitř (být tam nemusí, kdykoliv může odejít nebo se tam znovu vrátit, nesmí se ale s nikým střídat), může na vlastní nebezpečí trefy chytat nebo střelám jinak zabraňovat. Kolem kruhu může zůstat libovolný počet hráčů, kteří se budou snažit znemožnit nepřátelům palbu na pytlíky. Povoleno je jen nepřátele rukama zadržovat, krást jim šišky a podobně. Nesmí se uplatňovat hrubé násilí, nebo střelba po sobě navzájem šiškami, za to je okamžitá diskvalifikace. Vedoucí pobývají u kruhu (nedoporučuji uvnitř) a vše kontrolují. Střelci smějí střílet ve směru po pytlících, nikoliv po člověku se softbalovou rukavicí, za to je také diskvalifikace. Pokud ale tento hráč se softbalovou rukavicí brání pytlíky tak, že stojí před nimi, můžou do něj se vší silou pálit (i do hlavy, pokud je ve výši pytlíků, nemá tam co dělat).

Závěr hry: střelba končí v, řekněme, 17:00, pak musí družstva vzít zbylé pytlíky s krví (i třeba jen s trochou) a donést je k Duncanu ďáblovi. Následující fakt se musí ještě zvážit: Cestou jim smějí nepřátelé bránit a snažit se jim zbylé pytlíky protrhnout.

8. Červená je barva naše.
Upíří rody již opět musí splácet krev ďáblovi, neboť ho posledně neuspokojily. Družstva se rozdělí na 2 skupiny - upíři a lidé. Pak se všichni upíři sjednotí (ze všech družstev) a odejdou se dvěma vedoucíma do lesa k potoku. Ti s sebou mají sadu mikrotenových sáčků. U potoka bude něco jako základna všech upírů, kde ti 2 vedoucí budou do sáčků nabírat vodu, zavazovat je? a dávat upírům. Ti to musí donést k Duncanu, kde je bude očekávat ďábel. Cestu jim ale stěžují všichni lidé, kteří se budou snažit jim v tom zabránit.

Problém: Jak to vyřešit s tím, že lidé z jednoho družstva nebudou útočit na svoje upíry z téhož družstva. Navrhuji hrát hru v rámci jednotlivců, kde když někdo někomu protrhne pytlík, musí ho od něj obdržet, jako důkaz svého úspěchu. Naopak ten kdo úspěšně donese, dostane bod (stejnou cenu jako čtyři? protrhlé pytlíky, neboť donést neprotrhlý pytlík je daleko těžší).

9. Upíři - Dárci krve: Upíří starodávný hrad stojí v cestě nově budované dálnice a musí být zbourán. Jedinou možností, jak stavbu dálnice odvrátit, je sehnat nějaký významný důvod, proč je hrad tak důležitý. Vychytralí upíři uzavírají s blízkou nemocnicí smlouvu na dodávání dárcovské krve s tím, že nemocnice za ně vyřeší všechny nepříjemné záležitosti okolo stavby dálnice. Předstírají totiž, že se má hrad přestavět na velký zdravotnický areál.

Provedení: Hra s nataženými igelity, jak byla popsaná z loňska (2.běh). Družstva dopravují krev do nemocnic, to je jasné.

10. Den - čas na spaní Hra pro jednotlivce: první část dětí jsou upíři snažící se zakousnout co nejvíce lidí (=druhá část dětí). Jako upíři musí ale přes den spát, tedy za určitou dobu si musí „najít místečko“, kde si na 60 sekund musí lehnout (LEHNOUT !!!). Jedině když spí (tedy leží) může je člověk probodnout klackem (realizováno dotykem) a tím z nich udělat člověka, pak se musí chovat jako člověk. Naopak, když upír chytí člověka, je z něj také upír a chová se nadále jako upír. Budou celkem 3 místa na spaní, o kterých budou na začátku vědět jen upíři. Tam budou vedoucí a měřit čas spícím. Ostatní upíři chrání spící, aby nemohli být napadnuti. Každý upír má identifikační papír, kam mu vždy vedoucí napíše, kdy nejpozději musí jít spát (spát může jít s předstihem maximálně 4 minut). Když usne, vedoucí mu připíše čas, kdy má jít zase spát (řekněme za 10 minut). Pokud přijde na spaní pozdě, je out - slunce ho přes den zabije - nebo trestné body. Nakonci všichni upíři musí odevzdat své papírky, kdo má špatný čas, tj. že nespal OK, je out. Pokud je člověk uštknut upírem (dotykem ruky) musí okamžitě vyhledat spací místo a požádat o zaznamenání nového času na spaní. Jakmile spící upír je osvobozen člověkem, má samozřejmě cca 20 sekund na opuštění spícího prostoru, aniž by se ho směl dotknout upír a proměnit ho zpět v člověka.

Každý má svůj identifikační papír (dáme jim všem čtvrtku, jinak to zmuchlaj a znehodnotí) a tam mu vedoucí píšou, od kdy je člověkem, kdy musí přít na spaní nebo na kontrolu zdravotního stavu, viz dále.

Činnost upírů je tedy kontrolována tím, že musí spát. Aby hra měla smysl, musí se kontrolovat i lidé (jinak by všichni lidé se mohli vzdejchnout a jít třeba na borůvky). Budou tedy jeden či dva kontrolní body pro lidi, kam se musí každý po osvobození dostavit. Tam mu bude zapsán čas jako začínajícímu člověkovi, stnovena doba, kdy musí přijít na zdravotní prohlídku (něco jako spaní u upírů) a !!! dostane papírek o tom, že je člověk, který při zakousnutí nějakým upírem upírovi odevzdá. Nemá-li hráč na konci papírek o tom, že je člověk, a současně nemá stanovený upírský čas na spaní, je out, protože podvádí. Zdravotní prohlídka netrvá nic, hned co dostane patřičné záležitosti, odchází. U zdravotní prohlídky (v okruhu 20ti metrů) se nesmí zakousávat.

Cílem hry bude jako člověk osvobodit co nejvíce lidí a zároveň, pokud je jako upír, co nejvíce lidí uštknout a přežít co nejvíce nocí! I za přečkání noci jsou body! Na důkaz toho, že někdo uštknul, musí oběť odevzdat svůj papírek, kde má napsáno, že je človcěkem (viz popsáno výše). Každé osvobození si na spacích místech vedoucí zapisují, aby nezdržovali se zapsáním do karty daného osvoboditele. Skutečně je jedno, jestli člověk hraje za tu nebo za tu stranu, nutné je, aby se vždy snažil plnit cíl té strany, na které je: jako člověk osvobozovat, jako upír zakousávat a přečkávat noci.

Poznámka: týmové práce (skupinka lidí, skupinka upírů) se nezakazují.

Poznámka2: musí existovat universální jeden vedoucí, který zasáhne, pokud by se počet upírů nebo lidí dostal na nulu - osvobodí upíry, nebo zakousne lidi.

11. Černá magie upírů - hra i do deště dovnitř!!! Upíři se musí naučit nová kouzla. Každá skupina umí na začátku hry (dáno od vedoucích) něco jiného. Jedna ví, jak nechat zmizet libovolný předmět, druhá jak se bránit proti křížům, třetí jak přežít bílý den, čtvrtá jak být viditelná v zrdcadle, pátá jak předstírat tep srdce. A ještě jedno kolo: První, jak se nebát česneku, druhá jak přežít svěcenou vodu, třetí jak se změnit v zelenou mlhu a vypařit se jako vánek, čtvrtá jak někoho nenápadně zabít vypadaje jako když dotyčný omdlel, pátá jak vydržet 24 hodin bez kapky krve. Kdyby mě ještě něco napadlo, můžeme udělat ještě třetí kolo. Pak ještě něco víme my (vedoucí) - ďáblové: Jak na sebe brát cizí lidskou podobu. Na začátku hry se řekne úkol všem družstvům takový, aby potřebovali použít všechny (nebo jen většinu) kouzel. Než ho prozradím, objasním, jak to funguje s kouzli.

Družstva si musí od sebe navzájem - a od nás ďáblů - kupovat licence na jednotlivá kouzla. Na jedno kouzlo si může koupit jednu licenci (tzn., že smí kouzlo použít jen jednou) nebo dvě či libovolně více i multi-licenci (tzn., mohou použít, kolikrát chtěj). Každý, který na začátku hry, zná nějaké kouzlo, má automaticky multi-licenci. Kupuje se za krev, do hry se každému družstvu dává +20 litrů. Na co jim nebudou litry krve stačit, mohou „doplatit“ ze svého. Veškeré koupě se provedou pod dohledem vedoucích (jeden pro jedno družstvo). Družstva budou prodávat a kupovat licence tak, aby mohly splnit zadaný úkol. Není podmínkou koupit si licence na všechny kouzla. Podmínkou je splnit úkol. Ceny si vymýšlejí družstva sami a upravují je podle poptávky. Každý bude mít pravděpodobně tabuli (buď velká čtvrtka - s tabulkou, nebo na betoně na určitém místě kreslit křídou), kde musí psát ceny, za které jsou ochotni licenci prodat. Cenu mohou kdykoliv měnit. Jakmile ale někdo přijde, že chce koupit danou licenci, nesmí cenu zvýšit, teprve hned za ním smějí zvýšit i kdyby byla fronta. Koupení licence musí být dokladováno na specielním papíře s podpisem prodejce i s razítkem (musí si předem vyrobit). My ďáblové, pořádáme celkem 4 (pro 5 družstev) dražby našeho kouzla. Bude to opravdu dražba na jedno-licenci a jelikož budou 4 na jednoho se nedostane. Dražba bude každých řekněme 10 minut, tak dlouho, dokud nebudou uděleny všechny 4 licence. Takže těch dražeb bude i více.

Až bude mít každé družstvo potřebné licence pro splnění úkolu, napíše podrobně na papír, jak bude úkol plnit a jak používat kouzla a samozřejmě doloží licencemi.

Úkol: Ve vašem městě panuje fáma o existenci upírů a padá podezření postupně na všechny obyvatele. I na vás dojde jednou řada, a tak musíte nutně odvrátit podezření. Včas proto uspořádáte ples, kde chcete navázat kontakt s novými lidmi a falešně je nenápadně přesvědčit, že jste lidé. Do tanečního sálu umístíte velká zrdcadla, na jídelní stoli připravíte krom jiného i česnekovou pomazánku. Je samozřejmě nutné, abyste si zatančil uprotsřed zrcadel a ujedl od každé pomazánky trochu. Na ples přijde nečekaně i kněz, na krku s velkým zlatým křížem. Budete si muset s touto situací nějak poradit.

Existuje však jeden muž, doktor na vampírismus, který o vás ví pravdu. Očekáváte jeho příchod. Dotyčný skutečně přijde, a pokud ho a) nijak včas nezastavíte prozradí na vás vaše upírství a kněz na vás vzápětí cákne svěcenou vodu. To vám samozřejmě nesmí vadit, řeknete, že dotyčný je lhář, odhrnete záclony a pustíte na sebe sluneční paprsky. Lidé vám uvěří, pokud si ještě znovu předevšemi stoupnete před zrdcadlo. b) Pokud dotyčného zabijete, jste donucen zavolat lékaře. Ten okamžitě rozhrne záclony, aby do místnosti šlo denní světlo. Zjistí, že je mrtev a zavolá policii. Pak si vzpomene, že vás v životě neviděl u sebe v ordinaci. Poté, co policie prohlásí dotyčného smrt za nehodu, musíte jít k lékaři, kde vám bude krom jiného měřit tep srdce. Lékař vám zjistí velmi nízkou tělesní teplotu, kterou zapíše do vaší evidenční karty. Pro neodhalení vaší totožnosti je nutné nechat kartu zmizet. c) necháte dotyčného zmizet. Kouzlo však nepůsobí úplně a dotyčnému zůstane pohybující se hlava. Jste prozrazen. Všichni lidé, kteří mají kříž - většinou jako ozdobu na krku, ho proti vám použijí. Abyste se ubránil, musíte patřičné kouzlo použít aspoň třikrát. Pokusíte se nechat pohybující se hlavu zmizet. Kouzlo napodruhé vyjde, hlava zmizí a lidé se sklidní. Pro jistotu se znovu zakousnete do česnekového chlebíčku. a) b) c) společně: Jelikož se ve městě záhadně objeví nějaký podivín, podezření padne okamžitě na něj a na vás lidé dočasně zapomenou. Potřebujete lidi přesvědčit, že on je hledaný upír. Vezmete tedy na sebe jeho podobu a jdete na veřejné místo, kde si předevšema stoupnete před zrcadlo, tentokrát bez kouzla samozřejmě. Při vašich piklech nezapomeňte, že pracujete za bílého dne. Jak jste předpokládal, váš odraz není vidět, lidé již nepochybují, že podivín, za nějž se vydáváte, je upír. Musíte rychle zmizet jako mlha. Podivína zadrží policie a bez rozmyšlení ho dá do vězení, do cely č. 33.

Když už si myslíte, že máte vyhráno, nešťastnou náhodou vás zastaví dva policajti a chtějí vaše doklady. Ty samozřejmě u sebe nemáte a tak se necháváte dobrovolně odvést na stanici, aby na vás nepadlo nějaké podezření. Na policejní stanici zjistí, že vůbec neexistujete a tak vás daj zavřít do cely č. 33 k tomu podivínovi. V cele potřebujete přečkat celkem 5 dnů. Máte dvě možnosti, jak přežít tak dlouhou dobu bez krve. Zakousnete podivína, tím však odhalíte sebe i jeho nevinu, nebo použijete 5x kouzlo. a) použijete kouzlo, po 5ti dnech vás pustí a jste volný. b) vysajete podivína, vzápětí se s ním spolčíte, stane se z něj též upír. Příchozí dva dozorčí buď zabijete nebo necháte zmizet (2x kouzlo), a pak oba zmizíte jako mlha (2x kouzlo).

12. Komáři a klíšťata Jde čistě o nápad, není to domyšlené. Lidskou krev totiž sajou i komáři a klíšťata. Mohli bychom hrát dvě varianty: a) Je nedostatek krve, je tedy nutné vyhledávat tento hmyz a vysávat z něj krev = hledací hra ( družstva hledají po lese schované předměty ). b) Transformace: Upíři se mění v tento hmyz, aby aspoň trochu té krve vysáli, když jsou normální příjmy mizerné. Znamená to, že komáři létají, klíšťata lezou. Každý má určitou délku života, musí se rozmnožovat, aby přežili. Ke každému rozmnožení potřebují řekněme 10 deci krve, ap. Jde o strategickou hru, jak se získanou krví vynaložit.
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