Raport z fantasy táborové hry Káňat

a z toho co jí předcházelo

Ať si jej přečtou ti co by se chtěli lehce inspirovat k vlastní dřevárenské hře.
Není to nic světoborného ale snažil jsem se to sepsat rozumně.

Made by: Dave (David Bruna)
Úvod

Začalo to asi tím že si pár starších nadšenců začalo brát na výpravy meče a děckám se to celkem líbilo a tak jsme si řekli že pro ně nějakou tu hru s ,,mečováním“ vymyslíme. 
Základní idea byla taková, že vytvoříme jednoduchý příběh, podle kterého budeme procházet etapami hry během normálního-školního roku a celá hra pak bude zakončena rychlejším tempem etapových událostí na letním táboře.
Při promýšlení hry jsme se snažili hlavně dbát na jednoduchost neboť hra měla být určena pro děti od 11 do 14 let. Drželi jsme se faktu že nic složitého jako třeba roleplaying by prostě nezvládli.

Ke hře
Už od zápletky byla hra skutečně jednoduchá.
 Děti plus jejich vedoucí byly skupinou rytířů, kteří byly pověřeni králem prozkoumat a osídlit nově objevený nebo spíše znovu nalezený ostrov.  Ve klubovně jsme vyvěsili velkou mapu ostrova rozdělenou na mnoho malých územíček které si mohli šlechtici zabírat.

 Ze zabraných území dostávali takové suroviny podle toho jak ono území vypadalo, jídlo, když tam bylo hodně luk a pastvin, stavební materiál když tam byly lesy a kámen či železo když tam byly hory.

 Za tyto suroviny si pak mohli pořizovat do území vesnice a silnice, pomocí nich mohli území prosperovat víc, po první výpravě také domobranu do vesnicí, která vesnici dokázala v případě napadení ubránit.
 Účelem hry bylo sjednotit co největší počet prosperujících území. Jenže proto aby jste mohli zabrat vyšší počet území jste museli postupovat ve šlechtické hierarchii, neboť jakožto panoš jste si mohl dovolit ovládat pouze jediné území a to není zrovna říše…

Boj
Jak jsem již naznačil tak se ve hře bojuje ,,mečuje“. Bojuje se bezpečně molitanem, karimatkou či jekorem obalenými dřevěnými meči podobně jako na dřevárnách. Abychom nic nekomplikovali tak jsme raději schvalovaly pouze boj s jedním mečem, nechtěli jsme aby se nedej bože stalo nějaké zranění, které se výsledně nestalo…
Každý má tři životy na výpravách zpravidla na den. Soupeři se život snaží ubrat platným zásahem do zásahové zóny, tj. takovým zásahem který byl veden alespoň s 90ti stupňovým nápřahem do těla, ramen, nohou až po kolena a rukou až do lokte. Ruce pod loket a nohy pod koleno se nepočítají jako zásah. Do rozkroku a na hlavu se mířit nesmí a zásah se pochopitelně nepočítá. Rány musí být pochopitelně bržděné, což je třeba si s dětma vyříkat předem a trochu i potrénovat, některé z nich mají sklony být celkem brutální a i když se nic nestane dětem nemusí se hned stát něco vám, že…
Zvláštní dovednosti

Také jsme děti vystavovaly přeborníkům v znalostech uzlování, zdravovědy a šifer. Abychom je motivovaly, odměňovaly jsme ty nejlepší celkem lákavými herními dovednostmi. Nejlepší v šifrách uměl vyčarovat kouzla ze svitků, které dostal. Přeborník v zdravovědě mohl denně vyléčit několik životů a v uzlování dostal schopnost po poslední ráně jakoby ,,na plocho“ omráčeného nepřítele svázat a vzít jako zajatce. Poslední z dovedností se moc neosvědčila, zjevně už byla moc komplikovaná. Tyto dovednosti pak zůstaly i na tábor. Na táboře pak přibyla ještě dovednost alchymie pomocí které mohli vařit bylinné lektvary na léčení a jiné efekty. Tu jsme trochu přehnaly takže ti co uměly alchymii měli jasně navrch… 
Šlechtické tituly

Aby děti mohli postupovat v hierarchii museli nasbírat určitý počet bodů a poté splnit zkoušky znalostí, které by se ,,našim“ rytířům mohli hodit, jako třeba zdravověda, mapa, znalost bylin, to prostě proto abychom nezanedbali výukový program, a také splnit některé další podmínky pro přestup. 

Rytíř 
-Musí nasbírat 150 bodů 

-Prokázat že by se teoreticky uměl postarat o odřeniny, klíště, lehké ranky, hmyzí kousnutí.
-Prokázat že umí základní mapové značky a že se v mapě umí orientovat a zvládá měřítko…

-Prokázat že zná 3 léčivé byliny a že ví jak se používají.

-Musí si navrhnout svůj erb který je pak vyvěšen v klubovně.

-Získá právo nosit meč a možnost mít až pět území.

Baronet

-Musí nasbírat 300 bodů

-Prokázat že by se teoreticky postaral o popáleniny, omrzliny a běžné nemoci.

-Zhotovit pochodový náčrt a prokázat že ovládá velmi dobře všechny mapovky.
-Prokázat znalost pěti léčivých bylin + jejich použití, a znalost dvou jedovatých (bez jejich použití…)

-Musí vlastnit meč.

-Získá právo nosit štít a vládnout osmi územím. +1život.
Baron

-Musí nasbírat 600 bodů

-Prokázat že by se teoreticky uměl postarat o vyvrknutý kotník, uštknutí, šokové stavy či otravu.

-Musí podle mapy vést (nikoli naplánovat) jednodenní výpravu.

-Znalost 7 léčivých a 3 jedovatých bylin.

-Musí si zhotovit tuniku.

-Může vládnout až 11ti územím. +2životy.
Další tituly jdou za sebou takto: 

Hrabě 900 bodů

Markýz 1200 bodů 

Vévoda 1500 bodů

Možná jsme to špatně nastavily ale ani na hraběte se nám už nikdo nedostal. :-(  Čili nemám ani potřebu se tu šířit dál o jejich zkouškách, krom toho si jistě dovedete představit něco již dostatečně na úrovni…

Samotné osidlování ostrova by bylo celkem dost o ničem bez nepřátel které jaksi k tomu našemu ,,mečování“ potřebujeme.

S těmi se rytíři setkali již na druhé jednodenní výpravě která byla uskutečněna pod záminkou hledání ztracených zvědů. Setkali se tam se velice nepřátelskými Orky, zelené hnusné humanoidní potvory ozbrojené tesáky hrané několika zamake-upovanýma vedoucíma. 


Také jsme o tom dětem pochopitelně předem neřekli tak byli celkem překvapený.

Po tomto incidentu jsme na mapu zanesli spoustu Orčích ,,vlaječek“ a najednou se pro děti vyplatilo vydělávat si suroviny aby si mohli zajistit své vesničky domobranou.

Jak se nalíčit jako správný ork?

No dala by se udělat složitá kašírovaná maska do podoby skřeta ale my jsme si vystačili s několika pytlíky potravinářského barviva, hlavně zeleného a červeného. To si nasypete na dlaň a zalijete troškou vody a rozetřete po těle. Kryje to celkem slušně. Červenou pak do pusy a můžete i plivat krev. Oblečení se dá spíchnout z pytloviny či nějaké nehezky vypadající černé, zelené či hnědé látky. Chlupatá kůže na zádech je tak dobrý prvek. Nebo něco si vybouchat ze starých zrezivělých plechů zvládne také skoro každý.
Vhodné je taky používat jako ork alespoň trochu stylové zbraně. Né meče, ale třeba dlouhé tesáky, sekerky či mačety, vypadá to mnohem líp.

Výprav kde se pak bojovalo s orky bylo několik, záminky nebyly moc důležité.

Nejdůležitější výpravou pak asi bylo předtáborové setkání rytířů s Orčím náčelníkem který je využil pod příslibem pomoci k tomu aby sjednotil orky rozdrobené do kmenů a stal se králem…  Což vyústilo v letní tábor  čili velkou Výpravu za zneškodněním orčího krále, dřív než dá dohromady celou armádu.

Před táborem byl vyhlášen nejmocnější rytíř, a dostal od vedoucích vyrobený meč a štít.

Ještě bych se zmínil o tom že jsme dávali bonus na životech těm dětem které si zhotovily pěkný kostým. Pro zapálené to byla dobrá motivace k tvořivosti. ¨



A nyní už konečně k tomu táboru… 

Táborová část
1.Etapa   Odposlouchávání orků…

Po založení tábora je dětem sděleno, že v blízkosti tábora byly vidět v noci nějaké ohně. Řeklo se jim že je možné že by to mohly být orčí patroly, a že je zapotřebí to zjistit a v případě že by to skutečně byli orkové tak je odposlechnout a vyzvědět co nejvíc. V noci se několik v našem případě tři vedoucí potají převlečou za orky a vypraví v našem případě na pole nad strání naproti táboru a rozdělá si tam ohýnek. Hlavní bylo dělat pořádnej skoro bych řekl alá opileckej brajgl. Při tomto brajglu jsme sem tam vypouštěli celkem důležité informace jako třeba že si rytíři postavili tábor na hned vedle jakýchsi malých šmejdů, goblinů z močálů nebo že se vlastně nacházejí na území jakéhosi nočního lovce a že jsou vlastně úplně hloupí protože stále nevztyčili opevnění… 
Docela se jim to podařilo, ale někteří nebyli dost opatrní a tak orkové jednu členku rytířstva a zpestřili si večer vyobchodováním její osoby za slušný obnos táborových peněz, podložek=grošů.




2.Etapa   Průzkum

Po odposlouchávání orků se rozhodlo že se musí jít na průzkum                -v podobě klasického orienťáku- (záminka kvůli zjištěným goblénům kteří by měli být  někde v okolí- nám posloužil jako dobré seznámení s okolím ) Orientál je lehce zpestřený paralyzujícími útoky goblinů

Jak vypadá takovej goblin. No stejně jako u Orka je základem hustá vrstva potravinářského barviva po těle. Oblečení je nejlépe přirozeně vypadající zelené a třeba jenom sukně nebo přehoz přes tělo. Goblin se ověsí kapradinami nebo jinou zelení aby byl v hustším porostu neviditelnej… divily by jste se ale celkem to funguje. Vyzbrojeni jsou jenom dýkou nebo tesákem ale na blízko se snaží nebojovat, chovají se jako zbabělci, využívají svých flusaček s paralyzující střelou. V našem případě jsme použili malé plastové trubičky a jako střelivo airsoftové kuličky. V praxi to vypadalo asi tak že když jsme zasáhli děcko zpravidla ze zálohy, tak vykřiklo jau a my jsme zaječeli omráčen na 10 vteřin a pak jsme je třeba rychle bodli a utekli jsme. Nebyl účel žádného rytíře zabít a tak jsme na nikoho nepodnikly víc než jeden útok. Musím říct že je celkem prča tudle mršku hrát a děti to taky celkem pobavilo. 
3.Etapa   Stavění opevnění

Po vyslechnutí orků se taky dohodlo že se musí vystavit opevnění. Z toho vyplynula hra na odpoledne kterou nyní nevím jak nazvat. Šlo ovšem o to, že jsme po lese ve vytyčeném území rozmístili fůru lístečků s namalovanými částmi opevnění. Byly to standardní hradby, těch bylo nejvíc a rohy hradeb, těch bylo méně, věže ještě méně a brány těch bylo nejmíň. Poté co v určeném čase běhali a nasbírali lístečky které našli dostaly plánek na kterém se museli snažit poskládat co nejefektivnější opevnění. Bodovalo se to tak, že za uzavřené opevnění byly body navíc, za vyšší počet věží a bran byly body navíc, za vícestupňové opevnění byly body navíc, a také kolik částí opevnění bylo použito efektivně. Vítěz byl odměněn mnoha groši. 

4.Etapa   Útoky nočního lovce

Po několik dní jsou rytíři zákeřně napadáni v noci. Ráno se probouzí oslabeni s dvěmi krvavými tečkami na krku… S jedním životem neléčitelně ztraceným. 
V praxi to probíhalo tak že jsme si večer jedno z děcek vylosovali, nikdy však jednoho vícekrát! A ráno jsme si ho vzali stranou kde jsme mu ony stroupky po upírovy nakreslily a řekli mu že byl něčím pokousán a že má o život méně nastálo.
5.Etapa   Okrádání goblinů

Po útocích nočního lovce starší rytířstvo uznává že takhle to dál nejde. Táborový mág přichází s tvrzením, že goblini kteří v lovcových lovištích dokáží žít musí mít nějaký ochranný artefakt nebo něco takového čím od sebe lovce odpuzují. Je tedy nutno onen artefakt ukrást.




Početná skupina se tedy odebere na území goblinů. My jsme to měli hned za potokem vedle tábora na stráni v hustém kapradí a na menší skalce jsme si tam vybudovaly celkem pěkný oltářík, použito bylo celkem dost potravinářského barviva, červeného hlavně, aby ten oltář za něco stál. Na něj jsme umístili náš artefakt, což byla lebka krávy pomalovaná různými klikyháky.  
Goblinů by v této hře mělo být celkem dost, jinak by to neměli zas tak moc těžké. Nás bylo dohromady 5. Čtyři normální goblini a jeden šaman, který měl schopnosti kouzelníka, uměl zranit kouzlem, omráčit kouzlem, a obživovat mrtvé pohůnky kteří měli každý jeden jediný život. On sám měl životy tři, zato jeho už nikdo vyléčit nemohl.

Obrana měla být tuhá ale ne zase tak moc tuhá, aby lebku nezvládli ukrást. 

6.Etapa   Stavění mohylky 

Poté co ukradli lebku a přesto byl jeden život opět vysát rytířům dochází že by jí měly vystavit nějaké úctyhodné místo v táboře.

Nechali jsme to na kreativitě dětí, v našem případě celkem pěkná mohylka. Den na to nebyl nikdo upírem zraněn.
7.Etapa   Prohledání hřbitova a nájezd goblinů na tábor
Jelikož jsme měli na tábor sjednanou brigádu s místním asi obecním úřadem jež se týkala vyčištění a postavení informační tabule v jedné z opuštěných zchátralých vesnic v pohraničí (český les) kousek od našeho tábora, tak jsme toho chtěli trochu využít do hry. Táborový mág to tedy ohlásil tak, že zvědi našli dávno opuštěnou vesnici v tomto kraji a že se v ní pokusíme zjistit co nejvíc o nočním netvorovi, a jestli by se jeho pokousané oběti nedali nějak vyléčit.
Čili po provedené práci ve vesnici kouzelník rytířům sdělí že se zde sice nic nedozvěděl o netvorovy ale zato o blízkém orčím hřbitově. Kam děti poslal. Tam děti u jednoho hrobu našli plechovku s částí deníku jakéhosi orčího hrdiny,  byl to škrabopis a ještě část zašifrovaná. Nechali si luštění až do tábora.  Téměř u tábora je však přepadli goblini cca 3,  a dostali se až do tábora, kde jim ukradli zpátky kouzelnou lebku. 

V deníku se pak dozvěděli o upírovy že je to skutečně upír a čim se dá zabít a že se jim životy vrátí když jej zabijí a také kde je jeho sídlo.

8.Etapa   Přípravy na výpravu a výprava za upírem 
Podle instrukcí deníku bylo třeba opatřit stříbrné zbraně. To jim zvládl za jednoduchý questík provést táborový kovář. Měl ovšem jenom tolik stříbra aby jim postříbřil pouze dýky… (důvod je jednoduchý, upír bojuje drápy a kdyby proti němu šli s meči tak by chudák herec přišel o ruce…) Dále bylo potřeba zhotovit dřevěný kolík. 
Upírovo sídlo jsme umístili na blízký hrad, přimdu. Tam jsme se vydali jakoby na svítaní, čili pěkná noční pouť, atmosféra byla celkem dost dobrá. Na svítání jsme vylezli nahoru na hrad a setkali se s upírem…



 


Celkem pěkný, co?
Upír měl několik velice nepříjemných vlastností jako třeba ovládnutí osoby, to použil jenom na vedoucí kteří doprovázeli děti jakožto starší rytíři a ti pak tak trochu jako zombie bojovali po upírově boku. Dále uměl zranit kouzlem či se stát na chvíli neviditelným. (dát si ruku na hlavu což jsme už měli s dětmi dávno dohodnuté) Upír byl místo zbraně vyzbrojen pařáty vyrobenými z pracovních rukavic. Poté co upíra zasáhli za poslední z jeho sedmi životů tak se upír přesunul úletem do donjonu hradu, kde si lehnul do výklenku a čekal na probodnutí srdce. To děti provedli celkem s chutí. U upíra pak našli spoustu kouzel na svitcích, nějaké lektvary a spoustu grošíků. Životy jím vysáté se jim navrátili. Celá akce byla zpestřená tím, že osoba která hrála upíra dorazila až ten den přímo na hrad, takže děti nevěděly s kým-čím budou mít tu čest… 

9.Etapa   Odpočinek z návratu a saloon 

Po návratu začali vedoucí pro děcka připravovat saloon jako odměnu za porážku upíra. Za groše se tam dali koupit různé pochutiny jako na rudo nabarvené vejce s různou oblohou nazvané skřetí oči atd. Tato akce byla bezvadnou úlevou po upírovy. Vyskytla se tam i amatérská fireshow, hraní na různé nástroje a lehký hazard o groše jako v pravé krčmě…
10.Etapa   Chytání orčí zprávy

Rytíři byly upozorněni na vzduchem se nesoucí zprávu v morseovkové píšťalové podobě, kterou se orci dorozumívají. Dva starší na sebe přes pole pískali zprávu o předání dvou zásilek od orčího arcišamana ve stejném čase. 

Tato část hry byla celkem nepovedená neboť píšťaly nebyly slyšet tak moc jak jsme si mysleli a tak jsme museli dětem s luštěním trochu pomoci, raději jsme měli zkusit světelnou morseovku v noci. 

No nicméně rytíři se rozdělí na dvě skupiny a každá se vydala za jednou zásilkou. Tu našli tak že u ní čekal strážný ork. V zásilkách bylo nějaké orčí jídlo,plesnivé zbytky, několik kouzel a dopis od šamana který udával jeho pozici a odhaloval že je to králův bratr.
11.Etapa  Výprava na šamana

Pod nadějí zjištění královy lokace jsou rytíři vysláni za šamanem aby od něj vyzvěděli lokaci krále. Šaman je nepříjemný zmetek. Umí kouzlit, dokonce se i trochu léčit a bojovat. Dokonce umí na svojí stranu povolat ducha mrtvých, kterého hraje na modro potravinářským barvivem obarvený vedoucí. Na něho zásahy neplatí a on zásahem pouze omračuje. Šaman po chvíli boj vzdá a uteče. V jeho skrýši (u nás to byl starý sklep ve zborceném mlýnu) najdou několik kouzel a grošů a hlavně dopis od krále orků ve kterým si s ním sjednává schůzku na určitém místě a v určitý čas. V dopise se také říká ať to nebere přímou cestou (u nás kolem potoka) ale ať to vezme okolo kde všude dlí jeho armáda. U potoka prý vysedává starý a agresivní nevypočitatelný troll, který nikoho nepouští.

12.Etapa  Výprava na krále.
S velkým náskokem se vydají dva vedoucí na v dopise určené místo kde se připraví jakožto orčí král jeden a jako divoký troll druhý. Dětem se řeklo že to mají zkusit pochopitelně skrz trolla neboť přes armádu by neměli šanci proniknout. Cestu lesem jsme jim dokonce vyfáborovali tak jsme byli hodní. Plán byl takový že podle fáborků dojdou až ke Trollovi a ten je buď za nějaké rozptýlení nechá projít nebo že ho zabijí a nebo ho dokonce přemluví aby jim pomohl zabít krále.

To by bylo k našim plánům, realita se tak úplně ovšem nevyvedla. Počasí bylo naprd protože téměř pořád pršelo. Děti si fáborků vůbec nevšimly a šli někam úplně jinam. My jsme čekali a čekali a čekali a mokli a mokli ještě asi dvě hodiny poté co byl čas setkání s nadějí že jenom čekají až déšť přejde. Čekali jsme do setmění a pořádně naštvaní jsme se s trollem vydali na cestu zpět. Cestou zpět jsme ovšem narazili na vracející se rytíře, kteří na nás začali nabíhat. No co si budem povídat všichni jsme byly naštvaní a tak ten střet nepřežil ani jeden rytíř… 
Krále se jim tedy zabít nepovedlo a sjednocení skřeti začali ovládat mapu a hra se protáhla do dalšího roku. Kdybyste se ale přece jenom rozhodli se inspirovat našim malým jednoduchým dobrodružstvím tak vám přeji hodně štěstí se závěrem…

