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1 Uvod

1.1 Motivace

My&lenka Velkych her vznikla na zakladé her, které poradali $amani kmend.
N&kolikrat do roka se sesel cely kmen (nékdy i vice kmenl) ke spole¢né &innosti, kterou
zorganizovali, posvétili a fidili §amani. SoutéZilo se v riznych odvétvich ¢innosti, hraly
se kolektivni hry, vyhlasovaly se soutéze, ve kterych bojovnici prokazovali svou odva-
hu, 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 pri velkém ohni a byla mu pravem prisuzovana velka slava.

Vétsinou ziskal amulet, ¢i jiny putovni predmeét, ktery byl jedine¢ny, Samanem
posvéceny a svym zpUsobem nenahraditelny. Proto jej témé&F nikdy nesundaval z krku
a mél jej neustale pod dohledem. Stal se mistrem her a mél nezastupitelné misto ve
kmeni i mezi kmeny.

1.2 Ucel

Cely projekt ma za cil centralizovat velké ligové hry (viz kapitola 2), motivovat
kmeny k jejich G&asti a podporovat konkurenci vy$sim poétem G&astnikd. Sekunddrnim
efektem by méla byt vzdjemnd mezikmenova spoluprace, navazani novych kontaktld v
lize a celkové zpevnéni vazeb v lize.

1.3 Informace

Cely projekt je podrobné zdokumentovan a pravidelné aktualizovan pomoci vlast-
nich webovych stranek, pristupnych ze stranek LLM. Webové stranky jesté nejsou.

V soucasné dobé ma chod celého projektu na starosti:
Ciko - Jan Klement, kmen Wallowa
nacelnik ML

e-mail: hopeciko@seznam.cz

icq#: 324 871 676

V pfipadé nejasnosti a doplnéni informaci se obracejte na uvedené kontakty.

1.4 Odmény

O co se hraje?

Kazdy rok ziska nejlepsi kmen vécnou cenu, kterd bude zaslouzené a velmi
prestizni vitézstvi pfipominat. Ocené&no bude i 10 nejlepsich bojovnikd.

Hlavni cenou je vsSak 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.



2 DilCi hry

Velké hry jsou poskladany z nasledujicich, jiz mnoho let probihajicich ozkousenych
ligovych her.

2.1 Stara Praha

Méstska hra skupin, vénujici se dopodrobna vzdy jedné z prazskych Ctvrti. Na
tymy je pripravena spousta zapeklitych ukolQ a situaci, které pFipravuji mistni roddci.

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

Patronem hry je kmen Tapac.

2.2 Lesni béh

Soutéz dvojic. Dvojice v urcitych ¢asovych intervalech vybihaji na znacenou ces-
tu, na niz navstévuji stanovisté. V ramci jejich plnéni mohou dostat zaporné body
(zpravidla -1 az -6).

Vit&zi duo s nejniz$im poétem strzenych bodd. V ptipadé rovnosti bodt rozhoduje
kratsi Cas, za ktery dvojice absolvovala celou trasu.

Patronem hry je kmen Jestrabi.

2.3 Stopa Cerného vlka

dobrodruzna celodenni hra pro skupinky malych i vétsich bojovnikl, kombinace
védomostnich i dovednostnich soutézi a bojové hry. Obvykle motivovana historickymi
indianskymi/zalesackymi Ci jinak domorodymi skute¢nymi udalostmi (lov kozeSin pro
Rocky Mountains Fur Company, mezikmenové valky prérijnich indidnQ, Gstup indianl
Nez Perces pred bilou armadou, se stddem sobl napFi¢ Aljaskou atd.).

Chcete-li si zméfrit sily s ostatnimi kmeny a radi hrajete hry, nevahejte a
prijedte!

Patronem hry jsou kmeny Jezerni lidé a Wallowa - Stopari.

2.4 Kiwendotha

Sout&Z jednotlivcd zamé&fend na ¢tyFhrannost woodcraftera. Hra je rozdélena na
dvé casoveé stejné dlouhé ¢asti.

V dopoledni &asti hracdi rdznym zplsobem obihaji dvanact stanovist (pocet je
podle svétel) a ziskavaji dle Uspésnosti body. Systém bodovani se kazdoro¢né meéni.
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Odpoledni ¢ast je vzdy pro hrace prekvapenim. Sklada se ze stanovist s netradi¢nimi
a mnohdy tymovymi ukoly.
Vitézem se stdva ten, kdo ziskd spole¢né z obou &asti nejvic bodd.

Patronem hry je kmen Wallowa - Kynkazu.

2.5 Ciwawa

Nocni akéni Sifrovaci hra pro ¢leny VL (nad 15 let) pro tri az ctyrélenné predem
sestavené a vhodné vybavené tymy.

Hra je vzdy motivovana povidkou, na jejimz zakladé se tymy vypravi do noci a
postupné navstévuji mista, na které je odkazuji zasifrované zpravy ¢&i Ukoly od vérného
a vsudypritomného psika - ¢iwawy. Vyusténim celé hry je potvrzeni ¢i vyvraceni konkré-
tniho moudra.

Stézejnim bodem hry je zazitek z noci, pochodu neznamou krajinou s oblohou,
kterou nenici svétlo pouli¢nich lamp.

Patronem hry je Ciko z Wallowy - KynkaZzu.

3 Hodnoceni

V rdmci velkych her probihaji sou¢asné dvé soutéZe - soutéz jednotlivcl (bojovnik()
a soutdZ kmend. Obé& kategorie se hodnoti zvIa&t.

Bojovnici za své snazeni dostavaji $ekeny, které maji funkci bodl. Jak takovy
Seken vypada? Inu, je to maly predmét k upomince, ktery se da povésit na krk. MnozZstvi
Sekenl odpovida aktudlnimu vykonu jednotlivcd.

Hodnoceny jsou i kmeny. Ty dostavaji taktéz Sekeny, se kterymi nalozi jak nejlépe
umi - originalité se meze nekladou. Mohou si je véSet na kopi, ozdobit s nimi pas,
vytvorit z nich nahrdelnik, ...

Slavnostni vyhodnoceni Velkych her probéhne po “Samanské poradé” na posledni
z akci, kde budou prevzaty putovni predméty.

O co se hraje?

Putovni cenou je originalni Mahykanova palice, kterou ziska na obdobi jed-
. v v/ v v s v o 7 . 7 7 s
noho roku kmen s nejvyssim poctem dosazenych sekenu v ramci kmenoveho klani
v . . o 7 v V7 .7
(sekeny jednotlivcu se do celkoveho souctu nepocitaji).

Dale nejlepsi kmen ziska vécnou cenu. Vyhodnocovany jsou 3 nejlepsi kme-
ny.

Nejlepsi bojovnik ziska putovni amulet. Vyhodnocovano je 10 nejlepSich
bojovnikd.



3.1 Jednotlivci
Bojovnici ziskavaji Sekeny za umisténi v jednotlivych hrach.

e Jednd-li se o soutéZ jednotlivcl (Kiwendotha, Lesni b&h), boduje se v kazdé vékové
kategorii prvnich 10 mist timto zplsobem:

1. misto 12 Sekend
2. misto 9 Sekenl
3. misto 7 Sekend
4. misto 5 Sekenl
5. misto 4 Sekend
6. - 10. misto 3 Sekeny

ProtoZe i Ucast je pro mnohé vitézstvi, zbyli bojovnici ziskaji 2 Sekeny. Bojuje-li
bojovnik az do konce, ziskava vzdy minimalné 2 Sekeny.

e Jedna-li se o soutéz skupin (Stopa Cerného vlka, Staréd Praha, Ciwawa), jsou hodno-
ceni bojovnici z prvnich 3 skupin takto:

1. misto 10 Sekenl pro kazdého bojovnika ze skupiny
2. misto 7 $ekenl pro kazdého bojovnika ze skupiny
3. misto 5 Sekenl pro kazdého bojovnika ze skupiny

Ostatni bojovnici opét ziskavaji 2 Sekeny za Ucast.

U kazdé z her je moZno po “8amanské porad&” zménit poéty rozdavanych $ekend.

3.2 Kmeny

Kmeny ziskdvaji Sekeny na zakladé Gspé&$nych umisténin svych ¢lent. Hodnoti se
3 nejlépe umisténi bojovnici kmene.

e Jednd-li se o souté? jednotlived (Kiwendotha, Lesni b&h), boduji se t¥i nejvyse
umisténi bojovnici z kazdého kmene timto zptsobem:

umisténi 1. - 3. misto 3 Sekeny
umisténi 4. - 5. misto 2 Sekeny
umisténi 6. - 10. misto 1 Seken

e Jedna-li se o soutéZ skupin (Stopa Cerného vlka, Stara Praha, Ciwawa),boduji se tfi
nejvy$e umisténi bojovnici z kazdého kmene timto zplsobem:

umisténi 1. misto 3 Sekeny
umisténi 2. misto 2 Sekeny
umisténi 3. misto 1 Seken



Kazdy kmen muZe tedy na zaklad& umisténi svych ¢élenl dostat v rdmci jedné hry
. /4 v o] . 7 v o]
maximalne 9 bodu, minimalne 0 bodu.

3.3 Bonusy

Kmen mize ziskat bonusové Sekeny za splnéni nize stanovenych podminek
Vé o 4 V. v .7 v .
(ukolu). Bonusove body prideluji samani.

Seznam bonusovych &ekend:

stylovost taboreni - v ramci Uclasti na Velké hre taborte po celou dobu
cely kmen (pokud mozno v typi), dodrzujte zasady stylového taboreni (varte
na ohni) a uklidte po sobé tak, aby nebylo poznat, Ze jste na tom misté
taborili.

rozdélavani ohné tfenim drev nebo ocilkou - v ramci Ucasti na Velké hre

ucelné 2x rozdélej ohen pomoci tfeni diev, nebo 3x pomoci ocilky. Bez pouziti
novin.

malebnost typi - malebné zfizena typi mohou vést k zisku bonusového
Sekenu. Malebnost neznamena vyzdoba!

dobrovolné aktivity bez predem narokovaného prava na zisk Sekenu -
opravdu jen ve vyjimecnych a ojedinélych pripadech.

noc pod sSirakem - v ramci vlastni kmenové akce spéte pod Sirakem ve

skupiné alesponi desiti osob, napiste o tom zpravu a pfilozte fotografie. Timto
o . v Ve . 7 v v

zpusobem je mozno ziskat nejvyse 3 sekeny.

nosi¢ Sekent - kmen s nejhez&im/nejoriginaln&jdim nosi¢em Sekend ziska

bonusovy &eken. Souté? o nejhezéi nosi¢ Sekend je vyhodnocena na posledni
Velké hre.

3.4 Samani - strazci her

Samani jsou strazci pravidel, nositelé tajemstvi, duchovni patronové a organizatofi.
VZzdy tvofi nestranou skupinu rozhodujici o prib&hu Velkych her. Zastupuji i funkce
rozhodé&ich, rozhoduji o ptidélovani Sekend a udili $ekeny. Jejich sloZzeni a obsazeni se
méni v kazdé hfe, jsou vak i stali &amanové, ktefi bdi nad celkovym prib&hem Velkych

her.

Stali Samani:

Ciko - Jan Klement (Wallowa)

Samani maji svou poradu, kterd je ostatnim uzavirend. Na poradé se rozhoduje o
] ’ v 7 s 7 . 4 7 r
ruznych vecech tykajicich se her. Jsou nejvyssim organem Velkych her.



4 Zaver

Velké hry jsou ptistupné véem kmenim LLM, kazdy kmen bez rozdilu se mize
7 v « . v v 7 Va v Vi n O v o s
zucCastnit a pomoci k uskutecneni hlavnich spolecnych cilu poradatelu Velkych her
4 r v 7 O 7 v v wvrs s 7 Ié o 7 . . s
- vice ucastniku za ucelem vyssi konkurence a navazani kontaktu v ramci ligového
o] Vé
pusobeni.

Doufame, Ze se projekt vydari a prisp€je tim ke ztmeleni vnitfnich struktur LLM,
vetsi spolupraci mezi kmeny i mezi kmeny a nacelnictvem.

4 Prilohy

A Historie

Prvni pfiloha patfi historii. Uvddime celkové vysledky jednotlivcd i kmend. Velké
hry zacaly dne 12. 4. 2008 hrou Stara Praha.

A.1 Prvni rocnik - 2008



B Motivacni povidka pro rok 2008

Jak sla zelva na valecnou vypravu

Jednou Sla Zelva na vale¢nou vypra-
vu. Potkala ji velka zelva a ptala se ji: ,Kam
jdes?" Zelva odpovédéla: ,,Jdu na valecnou
vypravu." A velka zZelva na to povida:
,PUjdu s tebou.™ A tak §ly dal spole¢né.

Potom jim cestu skfizil popel, a kdyz
je uvidél, zastavil a ptal se: ,Kam jdete?"
Odpovédély mu a on na to tekl, ze pljde s
nimi.

A tak uz Sli tri, ale zanedlouho se k
nim pripojila veverka, takze sly na valecnou
vypravu ve Ctyrech.

Pak se k nim pfidali jeSté méchyr a
vazka, a tak jich bylo Sest. Sli v fadé vedle
sebe a zpivali si pro radost.

Cestou na nepratelské Uzemi museli
prekrocCit reku. Jeji dno bylo tak bahnité,
Zze Velka Zelva do néj zapadla a nemohla
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 Zaludd. Veverka se z toho
mista vubec nemohla odtrhnout, a tak ji
tam nechali a Sli dal bez ni.

Nyni byli ve valeCné vypravé Ctyri,
ale necCekané zafoukal vitr a popel to odva-
lo pryc.

Potom putovaly pres plan porost-
lou vysokou travou a bodlacim. Méchyr se
pichl a splaskl.

A tak uz zbyla jenom Zzelva a vazka.
Jenomze vazka najednou silné kychla, ze ji
z Ust vylétla celd jeji pater a bylo po ni.

Zelva si tekla: ,To jsem méla jit
radéji rovnou sama." Pak vesla mezi typi
nepratelského tabora.,Podivejte, tambhle
nékdo prichazi," volali lidé a v tabore nas-
tal 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 zelvy, proc pfrisla. ,Prisla
jsem valcit," odpovédéla zelva. ,,Ona prisla
bojovat, ta je tak legracni a miloucka,"
vykrikovaly vSechny zZeny.

~PoCkejte, mozna prisla opravdu bo-
jovat. Cehopak se asi boji?" A tak se zepta-
li: ,Bojis se ohné&, malicka?" ,Ha, pro¢ 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 skutecnosti
mela ze vSech téch véci strach, ale
predstirala opak. Nakonec ji rekli, ze ji hodi
do vody. A tehdy Zelva skryla svou tvar a
narikala: ,To je to jediné, ¢eho se bojim."
A tak ji vzali a hodili do vody.

Sla ke dnu, jako k&men. Lidé se
otodili a odchazeli, ale v tom zelva vypla-
vala ven, spustila valecny pokfik a plaval
pryC. Pak se vydala na zpatecni cestu.

Kdyz dorazila domd do tabora
zelviho kmene, anstalo velké veseli a zelvy
tancily.

Kdyz dnes nékdo predstird nezajem
0 néco, co ve skutecnosti hrozné chce,
rikaji Lakotové toto prirovnani: ,Je jako
zelva, kdyz ma byt vhozena do vody."

A to je konec.



