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UvoD
MOTIVACE

Myslenka Velkych her vznikla na zakladé her, které poradali Samani kmeni. Nékolikrat do roka se sesel
cely kmen (nékdy i vice kmenti) ke spolecné cCinnosti, kterou zorganizovali, posvétili a ridili Samani.
Soutézilo se vrlznych odvétvich CcCinnosti, hraly se kolektivni hry, vyhlaSovaly se soutéZze,
ve kterych bojovnici prokazovali svou odvahu, silu, vytrvalost, moudrost i uméni lovu. Z kazdé takové hry
vzeSel vitéz. Jednou za rok se Samani sesli na tajné Samanské poradé a urcili vitéze velkych Samanskych
her. Bojovnik byl odménén pti velkém ohni a byla mu pravem prisuzovana velka slava.

VétSinou ziskal amulet, ¢i jiny putovni predmét, ktery byl jedineCny, Samanem posvéceny a svym
zplsobem nenahraditelny. Proto jej témér nikdy nesundaval z krku a mél jej neustale pod dohledem. Stal
se mistrem her a mél nezastupitelné misto ve kmeni i mezi kmeny.

UCEL

Cely projekt ma za cil centralizovat velké ligové hry, motivovat kmeny k jejich ucasti a podporovat
konkurenci vys$$im poctem ucastnikl. Sekunddrnim efektem by méla byt vzijemnd mezikmenova
spoluprace, navazani novych kontaktti v lize a celkové zpevnéni vazeb v lize.

INFORMACE

Cely projekt je podrobné zdokumentovan a pravidelné aktualizovan pomoci vlastnich webovych stranek,
ptistupnych ze stranek LLM (www.woodcraft.cz/index.php?right=ProClenyLLM_velkeHry).

V soucasné dobé maji chod celého projektu na starosti:

e Tibor Pardk
o straz
o nacelnik malé 16Ze
o T.par@seznam.cz
e  Slunce - Daniel Dousa
o kmen Bobri
o mistonacelnik ML
o dan.dousa@seznam.cz

V pripadé nejasnosti a doplnéni informaci se obracejte na uvedené kontakty.
ODMENY

0 co se hraje?

Hlavni cenou je originalni Mahykanova palice, kterou do hry vénovala pani Hana Starkova, za coZ ji
mnohokrat dékujeme. Tato cena je putovni a vitézny kmen ji ma pravo jeden rok vlastnit.

Vitézny bojovnik ziskd prestizni ocenéni, které bude jeho vitézstvi pripominat. On a dals$i nejlepsi
bojovnici ziskaji i vécnou odménu.




MOTIVACNI POVIDKA

Toho jara se sesli Samani vSech kmeni k poradé. Nikdo z nich si nemohl nev§imnout neklamnych
znameni prichazejiciho nebezpeci. Dlouho se nikomu nepodafrilo ulovit Zadnou zvér a zima vladla dlouze.
A navic ani ptak bouftlivak se dosud neobjevil a tak bylo sucho.

Nas Saman odchazel pln obav a neklidu, z pochmurnych znameni byl po poradé starSich opét plny
nové nadéje. Rekl vSem: ,Kélapi, pratelé, nejstarsi z moudrych vi, kde je ukryta mocna vale¢na palice
samotného Mahykana! Kdo ji ma, vladne takovou moci a silou, Ze nas zachrani! Duchové mu budou
naklonéni. Vzdy se mu bude na lovu datit a bude mit dost, aby pomohl v ¢asech nouze.”

Lz

[ slySel to Iktom. Vykuk jeden. ,Palice a moc¢n3, rikas? To by se mi ndadarameé hodilo. Nacelnikova
dcéra je tuze pé€knd a ma moc koni.“ Pomyslel si, koukaje do slunce. Pfece jen mu po té zimé nebylo
nejtepleji a takto se mohl zahiat bez prace. Sice pak trochu nevidél, ale to nevadi.

Tak Iktom vyrazil smérem, odkud se vratil nd§ Saman. Po néjaké dobé priSel po stopach starce
do mésta bilého muze.

Sebejisté vkrocil do ulicek, Iktom se preci nezalekne hromady kameni. To ale Zddné mésto neznal
anevédél, jak se v ném vyznat i stopy se ve mésté ztratili a kazdy placek, kazdy dim mu piipadal stejné
podobny, jako leva a prava ruka. Brzy se uplné ztratil. Porad oslepeny od slunce bloudil méstem uz pil dne
a nakonec se musel zeptat néjaké staré pani, kudy se z mésta dostane.

Kdyz se mu to konecné povedlo, prosel lesem az k jeskyni zavalené balvanem. Stale oci oslepené
od vyhrivani. ,To bude urcité ono,” pomyslel si a odvalil kAmen. Byl zatracené tézky. JenZe ten kdmen tam
byl proto, aby schoval komary! Ti se rozletéli na vSechny strany a od té doby obtézuji kde koho. Vrhli se
i na Iktoma.

Iktomi utikal lesem, co mu sily stacily, ale s kamenem se mu pred komary $patné utikalo. Zahodil tedy
kamen - a rovnou sobé na nohu.

Jesté, Ze je Iktom kouzelny. Sice mél jednu nohu dvakrat tak vétsi, ale s vypétim sil rychle kamen
zahodil. Rovnou krélikovi, co tam bydlel pobliz na usi. To vite, Zze pak fval kralik jako bizon... Iktom
zaslechl pres bzukot komari rev kralika. ,To bude urcité valecny pokrik palice!“ pomyslel si a pribéhl ke
kralikovi. A jak ho popadl a snazil se ho co nejvétsi silou uzmout, vytadhl mu usi. A od té doby tomu tak je
u vSech kralikt. Ten nas, po vyprosténi zpod kamene, Iktoma kousl do ruky a utekl pry¢.

Iktomovi z toho kousance otekla ruka. Vztekle napnul tétivu na luk, zalozil $ip a vystrelil
po prchajicim kralikovi. Iktom ale neni dobry lovec, kralika minul a ruka ho bolela o to vic, jak ho do ni
pleskla tétiva. Nezbylo mu, neZ se vratit do tabora. Poloslepy, s nohou dvakrat tak vétsi, rukou taky tak
a opuchlou tvari od komart. Ten vypadal! Kdyz ho vidéla manzelka, smala se mu. ,Jen pockejte, pristi rok

V.7

$i s Sebou vemu posilniovaci meducinu a urcité tu palici najdu!“ rikal si.

A co vy, projdete nastrahami cesty? Poznate ulicky a tajemstvi naSeho hlavniho mésta? Prekonate
ukoly, budete nedostizni ptfi Lesnim Béhu a presni na lovecké stezce? Ziskate Mahykanovu palici

Vv

a zachranite nase kmeny? Budete chytrejsi, dovednéjsi a statecnéjsi nez Iktom?




DiLCi HRY
STARA PRAHA

Méstska hra skupin, vénujici se dopodrobna vzdy jedné z prazskych Ctvrti. Na tymy je pripravena spousta
zapeklitych ukoll a situaci, které pripravuji mistni rodaci.

Hra je specificka svym prostredim a mnohdy dokazuje, Ze mésto skryva netusena tajemna zakouti.

Patronem hry je kmen Tapac.
LESNI BEH

Soutéz dvojic. Dvojice v urcitych casovych intervalech vybihaji na znaCenou cestu, na niZ navstévuji
stanovisté. V ramci jejich plnéni mohou dostat zdporné body (zpravidla -1 az -6).

svvs

za ktery dvojice absolvovala celou trasu.

Patronem hry je kmen Jestiabi.
STOPA CERNEHO VLKA

Dobrodruznd celodenni hra pro skupinky malych i vétSich bojovnikii, kombinace védomostnich
i dovednostnich soutézi a bojové hry. Obvykle motivovana historickymi indianskymi/zalesackymi ¢i jinak
domorodymi skute¢nymi udalostmi (lov koZeSin pro Rocky Mountains Fur Company, mezikmenové valky
prérijnich indidnd, Gstup indianG Nez Perces pred bilou armadou, se stadem sobl napti¢ Aljaskou,
s ArtuSem a rytifi kulatého stolu za Zlatym gralem atd.).

Chcete-li si zmérit sily s ostatnimi kmeny a radi hrajete hry, nevahejte a prijed’te!
TAWISKARA

Lukostielecka soutéz v riznych dovednostech s taborenim a dalsim doprovodnym programem.

Patronem hry je kmen Tate Osmaka.
KIWENDOTHA

Soutéz jednotlivci zaméfena na ¢tyFhrannost woodcraftera. Hra je rozdélena na dvé ¢asové stejné dlouhé
Casti.

7 vz

V dopoledni ¢asti hraci riznym zplisobem obihaji dvanact stanovist (pocet je podle svétel) a ziskavaji dle
uspésnosti body. Systém bodovani se kazdorocné méni.

Odpoledni ¢ast je vzdy pro hrace prekvapenim. Sklada se ze stanovist s netradi¢nimi a mnohdy tymovymi
ukoly.

Vitézem se stava ten, kdo ziska spolecné z obou ¢asti nejvic bodd.




HODNOCENI

V ramci Velkych her probihaji soucasné dvé soutéze - soutéz jednotlivci (bojovnikl) a soutéz kment. Obé
kategorie se hodnoti zvlast. Soutézi se Gcastni jen nezletili bojovnici.

Kmeny za snaZeni svych ¢lenti dostavaji $ekeny, které maji funkci bodii. Jak takovy $eken vypada? Uplné
Samansky. Pro zjisténi presnéjsi podoby nezbyva nic jiného nez néjaky vyhrat. Po ukonceni ro¢niku je
mozné ziskané Sekeny v kmeni rozdat.

v

Slavnostni vyhodnoceni Velkych her probéhne po ,Samanské poradé” na posledni z akci, kde bude
predana putovni Mahykanova palice a ocenéni jednotlivci.

JEDNOTLIVCI

Bojovnici ziskavaji Sekeny za umisténi v jednotlivych hrach.

Jedna-li se o soutéz jednotlivct, boduje se v kazdé vékové kategorii prvnich 10 mist timto zplisobem:

Pozice/Ucastnikii | 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | >=10

1 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 | 12 12

2. - 1 7 8 8 9 9 9 9

3.| - - 1 3 5 6 6 7 7 7

4. - - - 1 3 4 4 5 5 5

5. - - - - 1 2 3 4 4 4

6. - - - - - 1 2 3 3 3

7. - - - - - - 1 2 2 2

8. - - - - - - - 1 1 1

9. - - - - - - - - 1 1
10.| - - - - - - - - - 1
Horsi| - - - - - - - - - 0

Jedna-li se o soutéz skupin, jsou hodnoceni bojovnici z prvnich 3 skupin takto:

Pozice/Skupin| 1 2 | >=3
1.| 5 8 10
2.| - 2
3. - - 2
Horsi| - -

U kazdé z her je moZno po ,$Samanské poradé” zménit pocty rozdavanych sekenti.
KMENY

Kmeny ziskavaji Sekeny na zakladé uspésnych umisténim svych clenli. Hodnoti se 3 nejlépe umisténi
bojovnici kmene.




Jedna-li se o soutéz jednotlivct, boduji se tfi nejvySe umisténi bojovnici z kazdého kmene timto zplsobem:

Pozice/U¢astniku 2 3 4 5 6 7 8 9 | >=10

1 3 3 3 3 3 3 3 3 3

2.| - 1 2 2 2 2 3 3 3 3

3. - - 1 1 1 2 2 2 3 3

4.| - - - 1 1 1 2 2 2 2

5. - - - - 1 1 1 1 2 2

6. - - - - - 1 1 1 1 1

7. - - - - - - 1 1 1 1

8. - - - - - - - 1 1 1

9. - - - - - - - - 1 1
10.| - - - - - - - - - 1
Horsi| - - - - - - - - - 0

Jedna-li se o soutéz skupin, boduji se tii nejvyse umisténi bojovnici z kazdého kmene timto zplisobem:

Pozice/Skupin 2 | >3
1.| 2 3 3
2.| - 1 2
3. - - 1
Horsi| - - 0

Kazdy kmen miiZe tedy na zakladé umisténi svych ¢lenti dostat v ramci jedné hry maximalné 9 bodd,
minimalné 0 bodt.

NEJLEPSI BOJOVNICI

Nejlepsi bojovnici maji v bitvach velkou roli a ¢asto zvladnou bitvu obratit na svoji stranu.

10 nejlepsich bojovnikl z hodnoceni jednotlivci prinese svému kmeni dalsi Sekeny do hodnoceni kmend.
Pocet bodl odpovida hodnoceni jednotlivct pri soutézi jednotlivct. To je az 12 Sekend! Kazdému kmeni se
pocita jen nejlépe umistény bojovnik.

SAMANI - STRAZCI HER

Samani jsou straZci pravidel, nositelé tajemstvi, duchovni patronové a organizatoti. Vzdy tvoii nestrannou
skupinu rozhodujici o pribéhu Velkych her. Zastupuji i funkce rozhodc¢ich, rozhoduji o pridélovani Sekeni
a udili Sekeny. Jejich sloZeni a obsazeni se méni v kazdé hre, jsou vSak i stali Samanové, kteri bdi
nad celkovym pribéhem Velkych her.

Stali Samani:

e Tibor Parak (straz)
e Slunce - Daniel Dousa (kmen Bobri)

Samani maji svou poradu, kter4 je ostatnim uzaviena. Na poradé se rozhoduje o riiznych vécech tykajicich
se her. Jsou nejvyssim organem Velkych her.




HISTORIE

VZNIK A PRVNi ROKY

Velké hry vznikly vroce 2008 s motivaci podpofrit tviirce jednotlivych her dobrou ucasti. Za vznikem
a prvnimi lety fungovani stoji tehdejsi na¢elnik pro malou 16Zi Ciko - Jak Klement (kmen Wallowa). Vedeni
Velkych her dal prechazi s predavanim této funkce.

0d vzniku Velké hry prosly nékolika zménami.

Do piivodniho seznamu her patfila no¢ni Sifrovaci hra Ciwawa, kterou poradal Ciko - Jak Klement
(kmen Wallowa). Naopak do her vstoupila lukostielecka soutéz Tawiskara.

Mezi vyznamné zmény patii i zmény v hodnoceni. Z hodnoceni byli vyrazeni dospéli bojovnici, nebot
jejich bojovnost neni potieba povzbuzovat a nemilzou z organiza¢nich divodi vzdy bojovat.
P#i hodnoceni jednotlivct se v prvnich letech udélovali fyzické Sekeny, od ¢ehoZ z diivodu mnozZstvi bylo
upusténo. Udélovani hmatatelnych Sekenti kmenim je novinkou roku 2017, jako pfidanim hodnoceni
nejlepsich bojovniki do hodnoceni kment.

VITEZOVE PREDCHOZICH ROCNIKU

Rok SoutéZz kment SoutéZ jednotlivct
(Sekeny) (kmen, Sekeny)

2008 Wallowa (29) Zlobr (Bobii, 29)

2009 Bobti (37) Marky (Tapa¢, 22)

2010 Bobti (30) Fagus a Zlobr (Bobri, 29)

2011 Tapaé (49) Todi (Tapag, 21)

2012 = =

2013 — —

2014 Tapac (74) —

2015 Trilobit (72) —

2016 = =

MOTIVACNI POVIDKA 2008

Jak sla Zzelva na vale¢nou vypravu

Jednou $la Zelva na véle¢nou vypravu. Potkala ji velka Zelva a ptala se ji: ,Kam jde$?“ Zelva odpovédéla:
,Jdu na vale¢nou vypravu.” A velka Zelva na to povida: ,PGjdu s tebou.” A tak $ly dal spole¢né.

Potom jim cestu skrizil popel, a kdyzZ je uvidél, zastavil a ptal se: ,Kam jdete?“ Odpovédély mu a on na to
fekl, Ze ptijde s nimi.

A tak uz $li tri, ale zanedlouho se k nim pripojila veverka, takze $ly na valeCnou vypravu ve Ctytrech.
Pak se k nim ptidali jesté méchy¥ a vazka, a tak jich bylo $est. Sli v fadé vedle sebe a zpivali si pro radost.

Cestou na nepratelské izemi museli prekrocit feku. Jeji dno bylo tak bahnité, Ze Velka Zelva do néj zapadla
anemohla se dostat ven. A tak pokracovali dal bez ni a od té chvile uz jich putovalo jen pét.

Dosli k velkému dubu, pod kterym leZela spousta ZaludlG. Veverka se ztoho mista viibec nemohla
odtrhnout, a tak ji tam nechali a $li dal bez ni.




Nyni byli ve valecné vypravé ctyri, ale necekané zafoukal vitr a popel to odvalo pry¢.

s

Potom putovaly pres plan porostlou vysokou travou a bodlacim. Méchyr se pichl a splaskl.

A tak uz zbyla jenom Zelva a vazka. Jenomze vazka najednou silné kychla, Ze ji z st vylétla cela jeji pater
a bylo po ni.

Zelva si fekla: ,To jsem méla jit radéji rovnou sama.” Pak vesla mezi typi nepratelského tabora.,Podivejte,
tamhle nékdo prichazi,“ volali lidé a v tabore nastal ruch. Lidé Zelvu vzali do rukou a tlacili se kolem ni.
Nejvic se libila Zenam. ,,Co je to za malinké stvoreni? Podivejte, jak je roztomilé.”

Lidé se ptali zZelvy, proc prisla. ,PriSla jsem valcit,“ odpovédéla Zelva. ,,Ona prisla bojovat, ta je tak legracni
a milouckd,” vykrikovaly vSechny Zeny.

,Pockejte, mozna prisla opravdu bojovat. Cehopak se asi boji?“ A tak se zeptali: ,Boji$ se ohné, malicka?“
»Ha, proc¢ bych se méla bat ohné,” odpovédéla zelva.

A tak vyjmenovali vSechny mozné véci, kterych by se mohla bat, ale Zelva o vSech rikala, Ze to nic neni.
Ve skutecCnosti méla ze vSech téch véci strach, ale predstirala opak. Nakonec ji fekli, Ze ji hodi do vody.
A tehdy Zelva skryla svou tvar a narikala: ,To je to jediné, ceho se bojim.“ A tak ji vzali a hodili do vody.

Sla ke dnu, jako kdmen. Lidé se otoili a odchazeli, ale v tom Zelva vyplavala ven, spustila vale¢ny pokiik
a plaval pry¢. Pak se vydala na zpatec¢ni cestu.

KdyZ dorazila domt do tabora Zelviho kmene, nastalo velké veseli a Zelvy tancily.

Kdyz dnes nékdo predstira nezajem o néco, co ve skutecnosti hrozné chce, fikaji Lakotové toto prirovnani:
»Je jako Zelva, kdyZ ma byt vhozena do vody.“

A to je konec.




