DTO Stopaři

Mlejnková Markéta


Asterix a Obelix

Tato hra je určena na vícedenní výpravu inspirována dobrodružstvími Asterixe a Obelixe ze známých komiksů. Po drobných úpravách ji lze také použít jako dlouhodobou (děti budou získávat kouzla v průběhu roku na výpravách apod.) či v průběhu táborové etapové hry na stejné téma.
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Jednoho dne druida Panoramixe postihne krátkodobé šílenství. Rozum ho na pár dní opustí. V záchvatech vzteku roztrhá všechny pergameny a svitky s tajnými recepty a kouzly. Po pár dnech a několika čajích z léčivých bylinek od ženy náčelníka Majestatixe je druid v pořádku. Naneštěstí si však nepamatuje jediný recept, jediné kouzlo. A aby toho nebylo málo, vše se donese veliteli nedalekého římského tábora. Ten neváhá ani vteřinu a pošle pro posily. Ten toužebný den se blíží, konečně dobyde tu malou galskou vesnici a stane se slavným....

A tady začíná hra, děti se rozdělí do skupinek po třech – Asterix, Obelix a Panoramix. (Vedoucí určí kapitány družinek a ti si vyberou zbytek družstva, v rámci družstva se rozdělí na tři již zmíněné hrdiny.)
Pomůcky: 50 kolíčků, bonbóny, šišky, klacík, šátek, ig.pytlík, kamínky, lano, něco na určení totožnosti (aby bylo jasné, kdo v družstvu je Asterix, Obelix nebo Panoramix)

Pravidla hry:
Každý den budou děti získávat gesta do kouzel (počet získaných gest závisí na délce výpravy), přičemž každý z družstva jde za jiným úkolem.
Postavy:

Asterix

Ten má za úkol zjišťovat gesta do kouzel. Hledá je na vyznačeném území v lese (50x50m). Tam jsou rozesety části kouzel, což jsou kolíčky na pradlo. Na nich je napsáno číslo a písmeno, které značí gesto (např. 23 T, tzn. že pod číslem 23 se skrývá gesto tlesknutí). Asterix kolíčky nechává, tam kde je našel a nepřemisťuje. Snaží si zapamatovat číslo a gesto a spěchá za hranice území. Až tam si je může poznamenat. Na hledání mají Asterixové pouze 5-10 min. denně (podle věku a zdatnosti dětí)

Obelix

Jeho úkolem je lovit divočáky (bonbóny). Ti jsou potřeba k seslání kouzla. Každý den (popř.odpoledne a dopoledne – dle délky výpravy) se hodí kostkou, jakým způsobem se bude lovit.

1) Střelba – střílí se šiškou na strom. Každý Obelix má 5 pokusů. Když se strefí, získá divočáka.
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2) Sbírání – na určité ú zemí se rozhodí 25 bonbónů. sbírat se může pouze po jednom. S divočákem Obelix běží za hranice území, tam ho složí a jde znovu na lov. Lov mu ztěžuje římská hlídka (vedoucí).
3) Vodní lov – nad vodní hladinu se zavěsí pytlík s bonbóny. Úkolem Obelixe je vzít lžíci nabrat divočáky a vrátit se zpět. Kolik, kdo si odnese, tolik má.

4) Házení – na louce vyznačíme mřížku 5 x 5 polí. Každý hází kamínkem ze vzdálenosti 3 metrů. Když mu zůstane v poli s divočákem, získá ho. Hraje se do vypotřebování divočáků.
5) Hon – vedoucí vezme bonbóny a jde se schovat do lesa, asi 2 minuty po něm vyráží Obelixové. Když se dotknou vedoucího, získají divočáka a musí se vrátit zpět. Uskladní divočáka a vyráží opět hledat vedoucího. 

6) Slepý lovec – mezi stromy se natáhne lano (bludiště), na něj se uváží bonbóny. Obelix si zaváže oči šátkem, chytne se lana a „jede“ po něm. Někde na laně je římská hlídka „vedoucí“ se zavázanýma očima a také „jede“ po laně. Obelix sbírá bonbóny, na které narazí. Když se střetne s římskou hlídkou, o všechny divočáky přijde.
Panoramix
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Jeho úkolem je kouzla sestavovat a sesílat. Kouzla se však musí naučit nazpamět a seslat ho bezchybně v magickém kruhu. Pokud se splete stojí ho to 3 divočáky. Samotné seslání kouzla ho stojí 5 divočáků.

Kouzla:

Kouzla se skládají z jednotlivých gest:

P – zkřížené prsty

D – natažená dlaň

T – tlesknutí

L – lusknutí

R- zkřížené ruce

U – ukázání

Kouzla se sesílají určitou posloupností gest, např. pokud by bylo kouzlo zasláno takto LTTUPL, musel by Panoramix při sesílání kouzla  lusknout, tlesknout, tlesknout, ukázat, zkřížit prsty, lusknout. Při sesílání musí být gesta provadena ve stejném intervalu a ve správném pořadí. Jestliže je pořadí porušeno nebo je mezera mezi gesty dlouhá, je kouzlo považováno za nesprávné.

 Zápis kouzel je zapsán posloupností čísel (např. 1 12 35 45....). Družstvo si za úkoly kupuje tato čísla. Řekne například: „Chceme čtvrté gesto ke kouzlu Blesk.“ Vedoucí jim řekne: „číslo 23...“. Co za gesto je číslo 23, to už musí zjistit Asterix.
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Spi

	26
	17
	22
	43
	2
	38
	35
	9
	14
	50

	P
	D
	T
	R
	L
	P
	T
	U
	T
	D


Blesk

	47
	18
	11
	32
	25
	15
	6
	4
	3
	44

	L
	R
	U
	P
	U
	T
	D
	L
	R
	L


Ledová bouře

	48
	27
	42
	33
	10
	31
	40
	24
	13
	8

	U
	T
	P
	D
	R
	L
	T
	D
	R
	D


Ochrana před zlem

	19
	23
	1
	12
	49
	39
	21
	16
	30
	41

	U
	T
	D
	L
	P
	U
	R
	P
	D
	U


Neviditelnost

	20
	29
	37
	34
	46
	36
	28
	45
	7
	5

	R
	L
	T
	D
	P
	U
	D
	L
	R
	P


Nápoj síly (závěrečné)

	23
	29
	21
	27
	48
	42
	40
	24
	31
	41
	43
	11
	4
	18
	17
	32
	15
	9
	4
	26

	T 
	L
	R
	T
	U
	P
	T
	D
	L
	U
	R
	U
	L
	R
	D
	P
	T
	U
	L
	P


Cíl hry
Cílem hry je sestavit nápoj síly na obranu před Římany. Tohle kouzlo, jako jediné, nemohou získávat za úkoly. Získají ho za seslání ostatních kouzel.

Za první seslání kouzla získají 4 gesta z Nápoje síly, za druhé 3 a za třetí seslání 1 gesto. Každé gesto může být sesláno pouze třikrát.

Kouzlo nápoj síly lze seslat pouze ve 12. hodinu denní nebo noční. V případě nezdaru družstvo ztratí 3 divočáky a čeká na další hodinu, kdy může kouzlo seslat. Vítězí to družstvo, kterému se jako prvnímu povede seslat kouzlo síly.
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