Indianské totemy

Pfedstaveni hry

Indianské totemy je bojova hra, kterd trva 24 hodin. Mezi sebou soupefi tymy o velikosti 5 —

10 hract. Hra se odehrava v bezpeéném prostoru ohraniceném jasnou hranici (napft. konec lesa,

vodni plocha apod.) o priméru zhruba tii kilometry.

Cil hry

Cilem hry je ziskat co nejvice totemi od soupete v casovém limitu 24 hodin a zaroven piijit o

co nejmén¢ svych totema.

Material na jeden tym

10 mensich totemt (primér asi 3 cm, délka asi 25 cm)

1 velky totem (primér asi 10 cm, délka asi 1 m)

Provazky o délce asi 1 m (nafezané pradelni $itiry, uzlovacky)
Material na stavbu pfistfesku (pradelni $idra, celta, plachta)
Kanystr uzitkové vody pro zabezpeceni ohnisté

Zapalky nebo sirky

Féaborky pro vyznaceni kruhu pro totemy

Zivoty ve form& malych papirkt

Pokryvka hlavy pro kazdého ¢lena tymu

Prabéh hry

1. Rozlosovani sméra

e Je urceno tolik smérd, kolik je tymul (napt. dle svétovych stran). Kazdy tym si

vylosuje svilj smér, kam bude smétovat sviij tabor.

2. Odchod tymi

e Po rozlosovani smérti a zkontrolovani povinného materidlu odchazi tymy
vylosovanym smérem. Mohou jit maximalné¢ 20 minut, poté je povinnosti rozbit
tabor dle pravidel. Takto je zajiSténo, Ze jsou soupefi stejné daleko od zakladniho

tabora.

3. Priprava tibora

e PiistfeSek neni povinnosti, tymy mohou zvolit odpocinek dle jejich uvazeni.

V ptipad¢ destivého pocasi je ovSem piistieSek doporucen.



Po celou dobu je povinné udrzovat hofici oheil. Tym si ur¢i vhodné misto pro
vybudovéani ohnisté, které dokola zabezpe¢i kameny. Tym k ohniSti pfipravi
kanystr s uzitkovou vodou. U ohné musi byt po celou dobu hry pfitomen minimalné
jeden hrac, ktery ohen udrzuje a dohlizi na néj. V ptipadé, ze ohenl vyhasne, je tym
diskvalifikovan.

Sted kruhu s totemy je ve vzdalenosti minimalné 10 metrti od ohnisté. Kruh ma
pramér 8 metri, je vyznacen faborky, pfistup do kruhu neni znemoznén zadnymi
nebezpeCnymi prekazkami. Uprostied vyznaceného kruhu stoji velky totem a

kolem n¢j je umisténo 10 mensich totemdl.

Zahajeni hry

Hra zacina zhruba hodinu po odchodu ze zékladniho tabora (tymy maji 20 minut na
nalezeni vhodného ttocisté¢ a dalSich 40 minut na stavbu pfistfesku, ptipravu
ohniste, dieva a kruhu s totemy.

Béhem pfipravy je zakdzano podnikat jakékoliv vypravy mimo tabor, tym se
pohybuje v tésné blizkosti svého utocisté a pfipravuje se na hru.

Po zah4jeni hry se ¢lenové tymu mohou vydat hledat soupetici kmeny.

Minimaln¢ jeden hra¢ vzdy zistava v tdbote, dohlizi a udrzuje ohen.

Jak vypada hra¢, ktery hraje Indidanské totemy

Kazdy hra¢ maé po zahajeni hry stejné povinnosti (i pokud zlstava v tabote)

Ma viditelnou pokryvku hlavy, aby soupef vidél z dalky, Ze se jedna o hrace
Indianskych totemd a je zivy.

Ma za pasem minimalné ke kolenu povéseny provazek

U sebe mé symbol Zivota (papirek)

Zbytek obleceni nebo vybavy je individudlni (neohrozuje svym vybavenim ostatni

hrade).

Pribéh boje v tabore soupere

Paklize se podaii hraci objevit cizi tabor, snazi se ziskat soupefv totem. Nejprve
se musi dostat do vyznaceného kruhu, kde ma 10 vtefin na to, aby vzal totem a unikl
pry€. 10 vtetfin je doba, kterou nahlas odpocitavaji hraci soupete. Pokud je uto¢nik
po uplynuti doby stale v kruhu, mizou za nim obranci dovniti a dojde k souboji.

Souboj probiha o provazky, které maji vSichni zivi hra¢i povéseny od pasu aspoil
ke kolenu. Pokud se obranci podafti vytrhnout provazek utocnikovi, ztraci uto¢nik

svijj zivot a je povinen vratit uloupeny totem a symbol zivota (napt. maly papirek).



V takovy okamzik je uto¢nik mrtev, musi si sundat pokryvku hlavy a vydat se
nejkratsi cestou zpét do svého tdbora, aby se mohl ozivit tim, Ze si vezme novy
papirek symbolizujici Zivot. Po své smrti se musi kazdy hra¢ vratit do svého tabora
a béhem cesty nesmi nikoho stopovat, nebo s nékym bojovat.

e Pokud obrénci uto¢nika neoberou o provazek, mize se Uspésny lovec vratit do
svého tabora a pokud se mu podafi uschovat ve svém pfistfesku uloupeny totem, je
definitivné ziskany tutoénikovym tymem. Utoénik se s totemem nemusi vracet
rovnou do tdbora, mlize podniknout jakoukoliv vyzkumnou cestu, ale riskuje
ptipad, Ze se v lese s n¢kym potké a dojde k souboji, ve kterém mize o sviij totem
prijit.

7. Standardni ukonceni hry

e Hra kon¢i po 24 hodinach od svého zahdjeni (nedéle dopoledne). Tym uhasi ohent
a uklidi cely prostor tak, aby nebylo poznat, Ze na mist¢ n€kdy n¢kdo byl. Tym se
sbali a odejde do zakladniho tdbora, kde rozhod¢imu preda své ubranéné totemy,
uloupené totemy a ziskané zivoty soupetii.

e Pokud tym pfisel o vSechny své totemy nebo Zivoty pied casovym limitem hry, hra
pro n&j konci taktéz.

8. Diskvalifikace
e Tym muze byt diskvalifikovan pokud:
i. nehraje v duchu fair-play, nedodrzuje pravidla
ii. chova se agresivné, je nebezpecny ostatnim hractim

iii. mu vyhasl ohenl

Kompletni pravidla hry budou vysvétlena osobné piimo na akci nékterym z organizatoru.

Po spocteni ziskanych bodi probéhne vyhlaseni vysledki a slavnostni hostina.



