CTH

ZÁPLETKA

Už jsou na Divokým západě známými zastánci zákona (Viceové), a tak je guvernér státu Kalifornie Stanley Reed požádá o pomoc v boji proti gangsterům, kteří se ve státě převelice rozmohli. Jejich úkolem bude gangstery pochytat a předat zákonu nebo Pánu Bohu (o tom, že mají vůdce Santera nebudou na začátku nic vědět).

VÝCHOVNÝ ZÁMĚR

Budou zastánci zákona, tedy dobra a spravedlnosti. Budou ochraňovat prosté lidi. A budou se snažit gangstery pouze chytit a ne zabít, i s rizikem že chytnou kulku.

PŘED TÁBOREM

Na určeném místě (nejspíš U dubu) se setkají s guvernérem státu Kalifornie Stanley Reedem, který je pochválí za jejich zásluhy při cestě na Divoký západ, a že jako známé osobnosti a zkušení zastánci zákona jsou jediní, kteří mohou potlačit rozmáhající se kriminalitu v jeho státě. Proti tomu bude oponovat jeho vrchní generál Jimmy McCarter, čímž si proti sobě vlčata popudí a guvernér dá přednost jim před armádou. Generál se stáhne do pozadí a guvernér jim sdělí, že je čeká cesta až do tábora u Post Townu (Sloup) na břehu Shape River (Luha) ve stejnojmenném údolí, kde bude ležet jejich hlavní stan v boji proti gangsterům – Wolf Rock Village a jiné motivační řeči. (po celou dobu se bude užívat ještě jeden motivační název a to Highland Village – Vysočany)

NA TÁBOŘE

Během tábora budou vystupovat 3 postavy, jejich hlavním úkolem bude motivovat a vést vlčata celou CTH. Budou to:

· starosta WRV – Ášek, Stephen Field
· místní reverend – Racek,  Benjamin Saint Curtis
· nejbohatší farmář – Tygr, William Howell Moody alias Santer
Jako nejvlivnější osoby v okolí budou mít právo zasahovat do boje s gangstery.

BODOVÁNÍ 

Klade se důraz na psychologický efekt rozdílu hodnoty karet. Král vzbuzuje větší úctu a  vzrušení než pětka. Zde se nedá použít vizuálního efektu řady z karet, protože by družina získává za etapu běžně 1 kartu, rozhoduje její hodnota. 

Lze však úspěšně využít jiného znázornění. Za každý jednotku hodnoty karty dostanou sériovou nábojnici, ze které se dá vytvářet podobná řada (později i řady). Získané karty pak mohou být na nástěnce jako doprovodný jev, aby bylo vidět, kterého banditu která družina zatkla.

Nevýhodou této varianty je dvojakost. Jednak karty samotné, navíc siluety gangsterů pro znázornění bodového stavu družin. A také složitější odebírání karet z balíčku. Hodnota karet v pořadí družinek se bude lišit o 2 či 4 jednotky (např. vítěz dostane 2ku, druhá družinka 4ku, třetí 6ku – je jedno které barvy) 

Podstatnou výhodou však je využití obou základních psychologických efektů – král je silnější než pětka i názorného a jednoduchého znázornění pořadí (řada nábojnic). Drobnou výhodou je i nahodilost v mizení karet z balíčku, který je rozložení na nástěnce.

Ty budou rubem nahoru, až do chvíle kdy je gangster dopaden. Rub obsahuje barvu a hodnotu karty. Líc obsahuje obličej a jméno gangstera.
Etapy:

K některým etapám se pojí drobná informace, která jim však neodhalí nic podstatného, pouze je má motivovat, a odpolední posezení v saloonu, kdy se budou starosta, reverend a farmář dohadovat. Takže spolu s pravidly a rekvizitami je potřeba domyslet i tyto doprovodné motivující informace.

I. etapa: Přepadený dostavník (Racek) (So) (2♣ 4♠ 6♥)
Při obhlídce okolí se náhodou stanou účastníky přepadení dostavníku, který zachrání.

Nezískají žádnou indicii. 

Scénka č.1: Večer u zahajovacího ohně je osloví starosta, poděkuje jim za záchranu lidí v dostavníku, seznámí je s chodem vesnice a oznámí jim, že pozítří

přijedou farmář a reverend a oni je musí ochraňovat.

II. etapa: Učení střelby (Ášek) (Ne) (2♠ 4♣ 6♦)

Neděli, den odpočinku stráví cvičením střelby, což se jim může proti gangsterům hodit.

Opět bez indicie.

III. etapa: Doprovod reverenda a farmáře (Tygr) (Po) (8♥ 10♠ Q♦)

Přijíždí Curtis a Moody (což jsou jenom dvě osoby na 3 družinky) a oni je musí ochránit před útokem gangsterů. Večer je poprvé otevřen saloon, dochází k slovní přestřelce mezi trojicí představitelů vesnice. Vlčatům je oznámeno, že příští den se zúčastní připravované pasti na gangstery, která se odehraje v bance.

IV. etapa: Past v bance (Tygr) (Po) (3♦ 5♥ 7♣)

V příhodném terénu se vlčata schovají a jejich úkolem bude zajmout gangstery, kteří si přijedou pro lup. Chycení gangsteři naznačí, že si stejně v base dlouho neposedí. 

Scénka č.2: Večer při instruktáži hlídek od starosty spatří podivného chlapa s cigárem jak je pozoruje. To bude Santer.

V. etapa: Turnaje  (Ášek) (Út) – nesedí s vedením dne (9♣ J♥ K♠)

Setkání s indiány je nabíledni. Takže nějaká to procvičení dekoboje a souboje u kůlu neuškodí.

VI. etapa: Únos (Racek) (Stř) - nesedí s vedením dne (3♣ 5♦ 7♠)
Zachrání unesenou ženu starosty. Ta jim prozradím, že slyšela jak se domlouvají, kdy a kde ji mají předat a u mrtvoly najdou obálku s textem.

VII. etapa: Heslo (Racek) (Stř) - nesedí s vedením dne (2♦ 4♥ 6♠)

Vyluští heslo.

Scénka č.3: Večer se setkají s kontaktem. Každý bude muset předstírat, že je gangster (kulhání, chraplavý hlas,…).  Pak je ale spojka prokoukne, když se budou moc vyptávat a řekne jenom, že to tak chtěl Santer a uteče.

VIII. etapa: Farma v ohrožení (Tygr) (Čtvr) (8♦ 10♥ Q♣)
Na farmě hoří úroda. Oheň se musí co nejdříve uhasit. Kolují fámy, že v tom mají prsty určitě gangsteři.

IX. etapa: Soudce ve vlaku (Tygr) (Čtvr) (8♣ 10♦ Q♥)

Guvernér Stanley Reed z Los Angeles má zajímavé zprávy, avšak vlak kterým míří do Post Townu je v ohrožení. Gangsteři tentokrát naplánovali svůj útok dokonale, ohrožují vlak rovnou ze 3 stran (ostřelovač, podminovaný most,..), ale vlčata jim v tom určitě zabrání.

Od soudce se dozví, že generál Jimmy McCarter je podplacený, a vlčata musí zjistit odkud směřuje tok černých peněz.

X. etapa: Odposloucháváni telegrafu (Racek) (Pa) (2♥ 4♦ 6♣)
Dostanou k dispozici dostatek telegramů v morseovce, kdo první rozluští ten správný (vodítkem jsou podpisy na konci telegramů) vítězí. Zjistí že peníze dostával od Santera.

XI. etapa: Útok indiánů (Ášek) (So) (3♠ 5♠ 7♦)

Doslechnou se, že ve vedlejší vesnici se ukrývají gangsteři. Ale při cestě do vesnice je přepadnou indiáni a několik členů jim zajmou.

XII. etapa: Osvobozování zajatců (Ášek) (So) (3♥ 5♣ 7♥)
Po osvobození zajatců se dozví, že za tím stál Santer, který indiány podplatil ohnivou vodou.

XIII. etapa: Lasování? (Tygr) (Ne) (8♠ 10♣ Q♠)

nebo jiná dovednost divokého západu

XIV. etapa: Hlavní stan gangsterů (pie) (Ne/Po) – s pomocí skautů (A♠9♦ A♦J♣  A♣K♥)
V noci se musí dostat do tábora gangsterů, který zmapují, aby tam příští den mohla vtrhnout armáda a gangstery pochytat. 

XV. etapa: Poslední tři gangsteři (pie) (Po) (9♠ J♦ K♣)
Avšak vojákům utekli dva vysoce postavení gangsteři a oni je musí zastavit. Dozví se od nich, že je vede Santer, ale že ho nikdy neviděli. On je kontaktuje pomocí zpráv. Prozradí jim, kde zprávu najít.

XVI. etapa: Zpráva od Santera (Racek) (Út) (9♥ J♠ K♦)

– v případě nedostatku času zrušitelná

Najdou zprávu od Santera, kde se dozví místo 1. puťákové zprávy.

pozn.: zbude A♥, které dostane družinka s nejvíce žlutými zuby

PUŤÁK

Na puťáku zjistí kdo je Santer, kde ho najdou a shromáždí proti němu důkazy.

Trasa: 12 zpráv na trase: tábor - po modré do Oborského dvora – po červené před Nivu – po lesně-polní cestě oklikou do Vysočan (možnost použít fáborky) - známou cestou do tábora). Zprávy určí Racek až po objetí trasy (např.: tábor, kříž u srubu, rozcestí, Oborský dvůr, Pod Ostrým vrchem, modřín, odbočka před Nivou, ?, ?, Vysočany kostel, po cestě na tábor, tábor)

Zprávy: 

menší lahvička od oliv, pro každou družinu jedna na každém stanovišti (3x12), uvnitř lahvičky jsou pak dva papíry menší velikosti A5 

· černý papír se stříbrným písmem popisuje cestu k dalšímu stanovišti

· v troubě opečený bílý papír popsaný tuží je stránkou ze Santerova deníku. Ten je buď pouze na zpestření, nebo přináší důležité důkazy o Santerových zločinech formou „šifry“ UJDKLNASEÁÍUHGSLVNSDLPJGHUVSQ
               EYMKDLSTNLOPASDRVNHGOSTVNKO

               BDSVFUŽBPÚŮECXSAADRTNJHIOIASU

Tato šifra se dá rozluštit pouze pomocí speciální mřížky, kterou získají během tábora za vítězství v etapě. Ty předem neustanovíme, aby bylo možné je rozdat kdy se nám zachce, které chceme družině. Mřížky se budou družinám rozdávat potaji ne přede všemi.

Osnova:

1. Přijíždím do WRV a oni netuší, že jsem šéf hangsterů

2. Šéfem gangsterů jsem se stal…

3. Dostavník je jen nutnou oběťí, aby mi důvěřovali (šifra)

4. Unesl jsem starostovu ženu (šifra)

5. Zjišťuji, že viceové nejsou zas takový budižkničemové

6. Podplácel jsem indiány ohnivou vodou (šifra)

7. Mé největší zločiny jsou….

8. Guvernér Reed nesmí zůstat na živu (šifra)

9. McCarter je slaboch, je úplatný (šifra)

10.  Už zase unikli indiánům

11.  Och celý můj gang sedí za mřížemi, ale oni stále nevědí, že jsem …(šifra)

12.  Co mám dělat, jsou již blízko mému tajemství

ZAKONČENÍ: 

První družinka, která přijde na tábor bude mít možnost zatknout Santera. Cestu jim zastoupí starosta, který od je nejdřív vyzpovídá a pak se pustí do souboje se Santerem. Postřeleného Santera (starosta to taky koupí) pak dostanou vlčata. Přiváží ho ke kůlu.

Po návratu všech tří družinek, se podle časových možností a stavu vlčat zorganizuje odsouzení Santera (každá družinka nadhodí důkazy) doplněná hostinou (dle stavu financí)

Domyslet.

Saloon:

Ten bude bývat v kuchyni na jejíž stranu přivrácenou do louky se pověsí plátno s nápisem Saloon. Navíc se musí vytvořit police na které budou stát láhve s pitím. A bar s vyvýšeným pultem, aby nebylo vidět, že barman za pultem nalévá pití z originálních láhví.

Každodenní posezení v saloonu začne svačinou a pak se protáhne 30-45 minut. Během této doby se bude pít a jíst.

Jídlo i pití si budou kluci kupovat za dolary, ty si vymění za normální peníze ve skvělém poměru asi tak 1:10. Ale ve stejné míře budou upraveny i ceny pochutin, např. tatranka koupená v obchodě za 6,50 Kč, bude v saloonu stát 65 dolarů. Peníze se promění hned na začátku tábora do maximální výše 150 Kč (zbytek se uschová u vedoucího do konce tábora) tedy 1500 dolarů. Maximální útrata za jedno posezení v baru bude 150Kč.

Obsluha budou do soboty roveři, kteří se také stylově obléknou (motýlek, vesta, zástěra,…) Barman bude vést deník nákupů, aby se kontrolovalo, zda někdo nedisponuje více dolary než může.

V saloonu se bude kromě nakoupených jídel zdarma podávat šťáva a čaj, popř. nějaké levnější ovoce (jablka,…). Seznam nabízených věcí se bude měnit dle požadavků dětí. Věcí bude omezeně, nepůjde o žádnou žranici. 

Základní seznam: Kofola, Fanta, Cola, oplatek, brambůrky, sušenky, bonbóny

Navíc bude třeba specialita dne: Věneček (sušenka) se šlehačkou, půlka banánu  se šlehačkou a kakaem,…. takové jednoduché dezerty – může na tom zapracovat Kaprál.

Každý den by se měl v baru na krátko objevit starosta, který bude vyhlašovat etapy proběhlé v uplynulých 24 (či pouze 12) hodinách. S ním by tam měl být i farmář a reverend. Všichni stylově oblečení.

Kromě toho by se měl saloon využívat pro motivaci ke hře. Trojice bohatých tam může nastínit plán následujícího boje s gangstery, legendu k příští etapě, povyprávět o nějakém z dopadených extra gangsterů. Mohou řešit ožehavý problém života na Divokém západě a maximálně vtahovat děti do děje. Děti jsou samozřejmě do saloonu vpuštěni pouze v předepsaném oblečení. Později i na koni.

K saloonu se pojí i „Žlutý zub“. Odměna za nejhodnějšího kluka dne. Privilegiem bude nošení šerifské hvězdy po celý den. Navíc si vylosuje poukázky na nějaký pamlsek zdarma, výhru si vybere v saloonu. A ještě jedním privilegiem bude možnost předbíhat ve frontě na jídlo.

Svolávání:

Snažit se sehnat kapslovku, pistol na poplašňáky nebo starter. V nejhorším případě zůstává zvon.
Dovednosti:

1. střelba ze vzduchovky – bude součástí etapy, navíc se budou za úklid rozdávat klukům diabolky, na večerním nástupu. Každý kluk bude mít krabičku od sirek se svým jménem, do kterých si je bude schovávat. Bude se za bodování dostávat 1-3 diabolky, tedy pokud dosáhneš 8 a více bodů v bodování, jinak by jsme se ustříleli. Dvakrát za týden pak bude možnost tyto diabolky vystřílet na cvičné střelnici. Terče budou chlápci Santeři, nejvíce bodů získají za končetiny, méně za hlavu a hruď a nejméně za zásah mimo.

2. lasování – učit je budeme jenom krinolínu, skok pře švihadlo, přeskakování a podbíhání točícího se lana a lan, sám i ve skupinkách

3. uzly – kanadská pouta, přivazování koní k zábradlí saloonu, kaťák, základní uzly,…

I. etapa - sobota 9.7. odpoledne (Racek)

Přepadený dostavník

Legenda : 

Dojedou do Wolf Rock Village a jdou si prohlídnout okolí. Starosta jim oznámí, že je to území plné gangsterů, že mají být ostražití, možná na nějakého natrefí. Také že jo. Zdálky uvidí gangstery s puškami (roveři se vzduchovkami), Ty udělají povyk párkrát vystřelí, splaší koně dostavníku a ujedou i s lupem pryč.

Před našimi strážci zákona nastává rozhodování zda nechat bandity uniknout a raději zachránit cestující v dostavníku a nebo se vydat za bandity a......

Zachránění cestující jsou doktor Brown a jeho žena. Jejich jménem jim večer u ohně poděkuje starosta.

Pravidla :

Jde o 3 závodní dráhy a děti budou závodit která z družinek se nejrychleji dostane na konec. Pokud se dotknou země v překážkové dráze - začínají zase znovu - spadli na zem!!!!!!

popř. umřeli a počítají se jen úspěšní.

Skládá se ze 3.úseků:

...úsek č.1 ....musí nejdříve dojet ujíždějící dostavník - jeden z družinky představuje koně a musí dopravit jiného člen až k začátku 2. úseku. Posledního z každé družinky převeze vedoucí

... úsek č.2 Nejprve musí bez dotyku země přelézt z koně na Dostavník...dvě lana délky 5-6m vzdáleny od sebe asi 40-50cm a 40-50cm nad zemí...a pak je musí přelézt bez dotyku země až na konec.

....úsek č.3 po kládě přejít bez dotyku až na konec

Hodnocení:

Čas družinek

Informace:

Večer je zahajovací oheň, kdy jim starosta poděkuje a začne je uvádět do táborového života a do legendy CTH.

Pomůcky: 

dráha – lana, dělobuchy, kláda 

II. etapa - neděle 10.7. odpoledne (Ášek)

Učení střelby
Legenda:

Předchozí den, když zachraňovali dostavník to řada z nich koupila (nějakou koulí) a jsou celí polámaní. Šerif jim sice poděkoval, ale pochybuje o jejich schopnostech. Navíc! Odpoledne se koná věhlasný turnaj, kde si můžou napravit reputaci. Vítěz v turnaji navíc něco získá.

Dopoledne budou mít možnost připravit se na turnaj. Odpoledne se pak bude konat přímo turnaj.

Pravidla:

Každý pojede sám za sebe. Jako etapa se to pak vyhodnotí součtem bodů členů v družince.

Disciplíny:

· Střelba lukem – potřeba zasáhnout mučící kůl – uprostřed tábořiště

· Střelba prakem – potřeba zasáhnout vak z látky vyplněné trávou nebo slámou. Vak bude viset z větve stromu - v lese

· Střelba ze vzduchovky – potřeba zasáhnout nějaké zvíře namalované na papíře. Alespoň několikrát z x možných pokusů – v lese

· Hod oštěpem – hod oštěpem tak aby se trefili do nějakého kruhu. – bude se odehrávat např. na pravé straně louky

· Hod míčem (dynamit) do dálky – hod kamenem do dálky. Na hřišti

· Hod ponožkovou koulí do kýble - uprostřed tábořiště.

Pozn.: Dopoledne při nacvičování zjistíme optimální vzdálenosti a velikosti terčů. Ty si pak zaznamenáme a tak budou odpoledne naostro.

U každého stanoviště bude nějaký vedoucí popř. rover. Budu potřebovat 6 lidí dohromady. Já budu jako koordinátor pobíhat mezi jednotlivými etapami. Některé etapy budou časově náročnější a jiné ne a bude potřeba to synchronizovat. Možná by se mi hodil ještě jeden koordinátor. Uvidíme.

Hodnocení:

Vždycky bude jen pět pokusů. Za úspěšný pokus se započítá bod podle náročnosti jednotlivé disciplíny. Náročnost zjistíme dopoledne a stanovíme body na odpolední turnaj. Pro případ hodu míčem se bude brát nejlepší pokus.

Součet součtu bodů jednotlivců za družinku určí konečné pořadí.

Pomůcky:

luk, prak, vzduchovky, oštěp, diabolky, terče, kýble, vak s trávou, mučící kůl, spousta lidí na organizaci, papíry a tužky na zapisování bodů
III. etapa – pondělí 11.7. dopoledne (Tygr)

Ochrana přijíždějících reverenda, farmáře a starosty
Motivace proběhne v neděli odpoledne či v podvečer. Etapa pak v pondělí dopoledne.

Legenda (= motivace):

Konečně do hlavního stanu boje proti gangsterům do Wolf Rock Village přijíždí hlavní představitelé boje. A tak starosta Stephen Field v podvečer před jejich příjezdem oznamuje. Dnes odjíždím do Los Angeles za guvernérem vyřídit veškerá povolení k fungování našeho boje za svobodu a právo. Zítra se vracím a přijíždí i ctihodný reverend Benjamin Saint Curtis a zámožný farmář William Howell Moody, kteří spolu se mnou budou stát v čele tohoto boje. Vaším úkolem bude eskortovat (vysvětlit pojem) nás tří přes nebezpečné území, kde očekáváme přepadení ze strany gangsterů. Každá družinka bude eskortovat jednoho z nás. Trasa vede od křižovatky směrem k Vysočanům. Na této křižovatce se dá jít po horní cestě na hřeben nad táborem, nebo směrem dolů přímo k táboru kolem suchých záchodů. Pro naši bezpečnost nepůjdeme rychlejší cestou spodem, ale vezmeme to cestou po hřebeni až tam, kde se tato cesta napojuje na zadní pěšinu od Wolf Rocku. A po této pěšině pak až do vesnice. Teprve zde budeme všichni v bezpečí. Dnes v podvečer máte ještě možnost si tuto cestu jednou či dvakrát projít. Usnadní vám to případné zítřejší komplikace. Pak je starosta opustí.

Pravidla:

Bude to po družinkách.

Půjdou z bodu A do bodu B po předem stanovené trase. Protože jsou v neustálém nebezpečí, nikde se nebudou zdržovat. Budou mít stanovený limit 10-15 minut (sám si to projdu až na táboře a stanovým přesný časový limit).

Podél trasy budou číhat dvě nebezpečí:

· 30 A4 s obličeji gangsterů, které budou různě obtížně poschovávané podél trasy. Vlčata však nebudou předem vědět kolik jich je a kde jsou schované. Pokud obličej uvidí, dostali gangstera. Pokud ho přehlédnou on dostal jejich chráněnce.

· Dále budou podél trasy postávat 3 živí gangsteři. Každý z nich bude mít 3 hadrové koule a bude se snažit strefit chráněnce. Vlčata svého chráněnce můžou bránit jen vlastním tělem jako ochranka, nebo můžou rychle proběhnout jako třeba ve hře Strážci soutěsky. Pokud však někdo z vlčat dostane zásah musí si zavázat jedno oko. Po dvou zásazích má šátek přes obě oči. Další zásahy jsou již neúčinné. Samozřejmě, že slepec je pro družstvo přítěží, ale zbavit se ho nesmějí. Zásah chráněnce znamená odečet většího počtu bodů.

Hodnocení:

Na začátku každá družinka nastoupí s počtem nula bodů. Během cesty budou získávat kladné a záporné body. Součet nakonec rozhodne o pořadí. Součet může být v cíly i záporný. Body počítá vedoucí, který bude hrát roli chráněnce – měl by jít ve svém kostýmu.

Kladné body:


· uvidí papír s obličejem gangstera    + 1 bod

· dojdou o celou půlminutu dříve       + 1 bod

Záporné body:

· nespatří papír s obličejem               - 1 bod

· dojdou o celou půlminutu pozděj     - 1 bod

· chráněnec dostane zásah koulí        - 3 body

Pomůcky:

Hadrové koule, šátky, 30 A4 s obličeji gangsterů, časomíra (+ trasa lesem, 3 živý gansteři)

IV. etapa – pondělí 11.7. odpoledne (Tygr)

Past v bance

Motivace proběhne při 1. posezení v saloonu, etapa bude ihned poté.

Legenda:

Po příjezdu organizátorů boje do Wolf Rock Village se uskuteční první posezení v Saloonu. Tam jim trojice sdělí, že připravili první past na gangstery. Rozhlásili, že se uskuteční velká zásilka peněž, která bude nestřežená. V dostavníku však budou pouze  padělky. Dostavník bude určitě přepaden. A kluci budou mít za úkol přepadající gangstery zatknout. Starosta jim ještě osvětlí, jak to bude nejspíše probíhat, přepady zná dobře.

Nejprve přijdou dva gangsteři, ti zneškodní stráž vozu, vlezou do něj a začnou si nakládat do brašny peníze, teprve za chvíli po nich dojede jejich třetí komplic, který je jistí ze zálohy. Pak budou mít v plánu ujet pryč. Ale kluci jim v tom zabrání. Musí však bezpodmínečně zatknout všechny tři. Je jedno jak to udělají, ale musí zabránit tomu, aby někdo z nich utekl. Nesmí dopustit, aby se navzájem varovali.

!!!!Pozor!!!!! Starosta je upozorní, že po gangsterech nemohou střílet, dokud nedojdou k dostavníku, jinak by je vyplašili a určitě by utekli.

Pravidla:

Bude na družinky 

Hra se bude odehrávat v údolí za hřebenem nad kuchyní. Tam se postaví jeden stan, který bude představovat dostavník. V něm bude uložený žebradlo s něčím, aby to vypadalo, že je plný peněz. 

Kluci budou mít 15 minut na to, aby se co nejdůmyslněji v okolí dostavníku schovali.

Pak přijdou dva vedoucí, vlezou do stanu a tam budou čekat asi 3-4 minuty, až do chvíle kdy dorazí třetí vedoucí. Společně pak (ne)odejdou.

Každý kluk dostane dvě hadrové koule, kterými se pokusí gangstera trefit. Gangstera zatknou, pokud se ho alespoň jednou trefí. Gangsteři nebudou nijak extrémně rychle utíkat, musí dát vlčatům šanci.

Strategii, zda sejmou všechny tři zaráz, nebo jestli budou riskovat prozrazení a zatknou nejprve první dva gangstery uvnitř banky a toho třetího zvlášť, si zvolí sami.

Gangsteři budou chodit z rozcestí na Vysočany. Třetí vyrazí s 3-4 minutovou prodlevou. Pokud uslyší výkřiky či varování dá klukům z dálky najevo, že o tom ví a uteče.

Vše se bude koordinovat prozváněním mobilními telefony.

První dvojice gangsterů i třetí samotný, se budou v blízkosti banky rozhlížet, pokud někoho uvidí zavolají jeho jméno a pozici. Viděný vypadá ze hry a už nemůže zatýkat gangstery. Odhalování dětí musí probíhat s mírou, volat jen opravdu nápadné.

Hodnocení:

Rozhodující bude, kolik gangsterů dopadli. Teprve v nerozhodném případě se využijí pomocné body. Za každou viděnou osobu je jeden trestný bod.

Informace:

Zatklí gangsteři prohodí krátký monolog. Každý řekne nějakou krátkou hlášku. 

„Cha cha, stejně si v té base dlouho neposedíme.“ „Zákon pro nás nic neznamená. Policie je na nás krátká“ „ Máme mnoho vlivných přátel a ti se o nás již postarají“

Je možné, že to vlčata nepostřehnou, takže se to musí udělat hodně okatě. A příští den by na to měl někdo v Saloonu upozornit, připomenout to.

Večer pak bude ještě starosta klukům instruktáž hlídek. U té příležitosti spatří postavu, která bude postávat opodál s kloboukem na hlavě a bude kouřit cigaretu. Může třeba i projít kolem. Pak až se všichni podiví, co je zač, odkráčí pryč. Starosta poznamená, že to snad ne, že by je někdo poslouchal a dál se to nebude moc rozmazávat.

Pomůcky:

cca 15 hadrových koulí, stan, nacpané žebradlo

V. etapa – úterý 12.7. celý den (Ášek)

Turnaje
Motivace:

Dostanou se do indiánské vesnice. Indiáni jsou však k bělochům nedůvěřiví, protože jim vyvražďují vesnice. Vedoucí budou indiáni, pomalovaní mentálové. Dají jim ale možnost, prokázat svou odvahu a přátelství. Bude se bojovat! Nejprve budou bojovat mezi sebou, kde se zjistí kdo je nejlepší. Na závěr bude symbolický boj s vedoucím. Vedoucí samozřejmě prohraje.

Pravidla:

Dopoledne:

· Boj u kůlu (Muh-mohwa) – dva bojovníci budou přivázaní ke kůlu lanem. Lano se přiváže za prostředek k silnému kůlu, konce pak k pasu bojovníků. Území bude ohraničený kruh, tak aby mohl přivázaný zápasník dosáhnout kdekoliv v něm (kůl bude uprostřed, lano bude dosahovat téměř délky poloměru kruhu). Každý bude mít jednu hadrovou koule (tomahavk). Ten se může používat kolikrát to jen půjde, tedy dokud nevylétne z kruhu. Používat se smí i soupeřův tomahavk. A k tomu budou bojovníci nůž z lepenky ovázaný kobercovkou, která bude potřená červenou barvou (koule by mohli být také) – sádlo s cihlou, tempera či kečup. Tato zbraň by třeba na začátku mohla ležet u paty kůlu, nebo podél hranice území, ve stejné vzdálenosti od obou zúčastněných. Pokud s ní dostaneš zásah, bude to viditelný krvavý šrám. Nutné jsou dva zásahy, abys vyřadil soupeře. Zásah se počítá pouze od pasu ke krku. Pokud dostane bojovník zásah do ruky s kterou používá nůž musí si ho přendat do druhé, při zásahu obou rukou je bojovník poražen. 

· Dekoboj – Klasický dekoboj se zavázanýma očima.

Každý s každým nemůže bojovat to by bylo mnoho kombinací. Proto na každého člena jedné družinky smí nastoupit opět pouze jeden člen druhé družinky a jeden člen 3 družinky. Takže každý bude bojovat pouze dvakrát. Při 18 členech to znamená 18 soubojů.  Pořadí nominování hráčů, tedy i to kdo bude mít možnost nasazovat soupeře na protihráče, rozhodne los.

Odpoledne:

· Turnaj v házení ohnivých koulí na vesnici:

Na rovné ploše vymezíme dva čtverce o velikosti asi 3x3 metry vzdálené od sebe asi 5 metrů. 
Každý hráč dostane jednu kouli. Úkolem každého družstva je nasbírat v časovém limitu co nejvíce bodů. Družstvo získává bod, když se mu podaří hodit kouli tak, že se dotkne soupeřova čtverce. Házet se může pouze ze svého čtverce, jinak se hráči mohou pohybovat, jak chtějí (bránit koule tělem, donášet koule, které šly mimo, atd.).

Celkem nutností jsou dva pomalovaní roveři v bederních rouškách, kteří souboje řídí a představují naštvané indiány.

Pomůcky:

lano, kůl, deky, nože, hadrové koule, červená barva

VI. etapa – středa 13.7. dopoledne (Racek)

Únos starostovi ženy

Legenda: 

Byla unesena starostova žena. Děti musí vystopovat bandity a pak ženu vysvobodit. 

Pravidla:

Stopování banditů bude po družinkách...

Každá z družinek bude vypouštěna na dráhu zvlášť..

A po cestě budou překonávat překážky:

1. Na lana budou zavěšeny těžké předměty (klády) a ty se budou houpat úkolem je se jim vyhnout bez dotyku...děti musí jen po cestě která bude ještě zúžena.......nástrahy od únosců

2. Musí přejít přes provazový most

3. Všichni si svážou nohy k sobě a musí tak překonat určitou vzdálenost (jakkoliv)(5-10m).....brodění bažinou

Celou cestu budou stopovat.....půjdou po fáborkách nejlépe po otiscích podkov ale nevím jak to půjde. Na konci dorazí na doslech.....uslyší výstřel a hádku, či křik banditů. Jejich úkolem bude zajmout bandity tak aby jim zase neujeli i s dcerou starosty.... Musí je obklíčit a to tak že uzavřou z lan kolem místa kde jsou banditi kruh..co nejtěsnější. Tak se tedy budou muset plížit ... toto se bude konat nejlépe na louce. Dostanou každý 1 kouli, to je jejich zbraň, s tím že smí střílet jen v bezprostředním nebezpečí.....sehraje se to tak že se jeden bandita doslova vrhne na jedno vlče a tak jej budou nuceni zastřelit......u něj bude nalezen dopis ohledně předání dcerky. Druhý v té chvíli uteče.

The Best verze by byla kdyby děti vyráželi na cestu po skupinkách a na konci by se všechny družinky sešli a společně vysvobodili dceru starosty.

Tedy byla by hodnocená část etapy (na čas) jen cesta k starostově dceři kde ji banditi drží a při jejím vysvobození by kluci museli spolupracovat společně ve skupinkách. Tak by bylo vysvobození v podstatě scénkou..

Ale je tu problém s časovým rozdílem mezi 1. a poslední družinkou.

To se vyřeší, že budou muset aktivně sledovat bandity a zapisovat co dělají a říkají. Přitom nesmějí být vidět. Vše bude usměrňovat vedoucí, který bude družinku doprovázet. Jeden vedoucí musí koordinovat vysílání družinek, aby rozestupy nebyly příliš velké.

Informace:

Po osvobození jim svázaná kuchařka řekne co slyšela: něco o tom, že ji mají v noci někam předat a že ten kulhavej říkal něco o tom, že všechno je v instrukcích........ to jest ten dopis.

Pomůcky:

s každou skupinkou 1 vedoucí co ví co a jak, alespoň dva banditi s alespoň jednou vzduchovkou s alespoň jednou diabolkou, právě jedna svázaná kuchařka, spousta lan co dům dá ... spousta mého času na přípravu dráhy(popř.:drah)

VII. etapa – středa 13.7. odpoledne (Racek)

Heslo

Legenda:
Z minulé etapy obdrželi dost a to dost divnej dopis, fakt vůbec nezachápou vo co de

Pravidla: 

Půjde o luštění jim neznámého

Pokud si nebudou vědět rady ....což nebudou ..tak půjdou plnit úkoly, kde se dozví           indicie jak na to.

Tady ovšem velice záleží na vhodně zvolené šifře a tudíž to chce vhodnou permutací písmen nalézt tu správnou variantu. Musím se omluvit tady dokud nebude vymyšlen dopis tak nemohu vymyslet úkoly a dopis nemám.

Ale daleko jednodušší je pro mě a i pro vlčata způsob:

Bandita v minulé etapě se pokusil dopis v poslední chvíli roztrhat, aby nebyl zbytek bandy odhalen, a následně rozházet po lese. Jejich úkolem je tento dopis složit... ale tato varianta bude jako poslední možnost. Sám se s ní neztotožňuji vůbec.

Hodnocení: 

Jedna část je hodnocena za rychlost při překládání dopisu.

Druhá část bude hodnocena podle to jak dokázali převléct jednoho druha za ženu...mezi tím si pokouší chovat se jako banditi, aby to bylo věrohodné na večerní schůzce...zkouší se ještě za světla jako jakási divadelní scénka z divokého západu.

           Každá skupinka si připraví něco krátkého.  :) 

           1. kulhání

           2. drsný hlasy

           3. možno flusání....ale radši ne

Informace:

Noční část není etapa ale scénka č.3 ...může se započítat něco za věrohodnost s jakou vystupovali. Dorazí na místo setkávání gangsterů, tam bude čekat spojka. Každý bude muset předstírat, že je gangster (kulhání, chraplavý hlas,…).  Pak je ale spojka prokoukne, když se budou moc vyptávat a řekne jenom, že to tak chtěl Santer a uteče.

Pomůcky:  

šifra – dopis, případné pomůcky na úkoly, šaty a jiné pomůcky na převlečení za ženu

VIII. etapa – čtvrtek 14.7. dopoledne (Tygr)

Farmy v plamenech
Legenda:

Na několika farmách v okolí vypukl požár. A farmáři žádají starostu o pomoc. Informaci poskytne Moody (vlastně nejbohatší farmář), který osobně zastupuje farmáře. Starosta samozřejmě pomoc ihned poskytne. Podezření připadá na gangstery a indiány.

Pravidla:

Budou hrát všichni zaráz.

Po táborové louce bude rozmístěno 30 farem – 10 oranžových papírků, představující plameny ohně. Úkolem kluků bude všechny ohně uhasit. Ze začátku jich bude hořet pouze 10, postupem času vítr oheň rozfouká a zapálí zbývajících 20 farem (někdo roznosí papírky).

Každý hráč dostane jednu slámku (třeba různé barvy dle družin), do které bude z víčka od ešusu (malá hloubka – nenaberou mnoho do slámky) nabírat inkoust ředěný vodou. Ten bude opět různý podle družinek – Hranostajové modrý, Veverčáci zelený, Klokani červený. Tento inkoust kapnou na jeden jediný plamínek a tím ho uhasí. Aby se nedalo podvádět, vedoucí si bude dělat čárky kolikrát která družinka nabírala inkoust. Farma je zachráněna, pokud je uhašeno všech deset plamínků v ní.

Hra končí ve chvíli, kdy jsou všechny farmy zachráněny.

V případě, že bude v nějaké družince více členů, bude jednomístný buffer, kde se pozastaví vždy ten, kdo si přijde pro kapku inkoustu.

Pro zpestření hry může po tábořišti běhat 3 indiáni nebo gangsteři a můžou kluky chytat. Chycený jde automaticky na startovní místo (kuchyň) a musí si nabrat novou kapku.

Hodnocení:

Za každou kapku na pírku je 1 bod

Za nadpoloviční většinu uhašených plamínků (6 a více) na jakékoliv farmě je počet bodů roven dvojnásobku uhašených plamínků na farmě (př. 6x2=12).

Za celou farmu ve prospěch jedné družinky je 30 bodů (tj. trojnásobek - 3x10)

Informace:

Žádná. Jen se budou odpoledne v saloonu handrkovat starosta, reverend a farmář o tom, jak mohlo vzniknout tolik ohňů.

Pomůcky:

oranžové papírky (150), cca 20 brček, inkousty, tužka a papír, 3x víčko od ešusu
IX. etapa – čtvrtek 14.7. odpoledne (Tygr)

Atentát na guvernéra Stanleyho Reeda

Motivace proběhne hned po odpoledním klidu, následovat bude etapa a v saloonu se pak potkají s guvernérem, který cestu přežil.

Legenda:

Starosta svolá zastánce práva a pořádku a oznámí jim, že z Los Angeles přijíždí sám guvernér Stanley Reed (snad ho zahraje Frodo), a veze jim důležité informace o boji proti gangsterům v zákulisí – v senátu. A že se samozřejmě očekává útok na vlak, kterým přijíždí, jeho život je ohrožen. Proto se vlčata musí postarat o jeho klidný příjezd.

Pravidla:

Budou hrát všichni zaráz.

Na tábořišti a v blízkém okolí budou rozmístěny 3 nástrahy na guvernéra. Budou to vytrhané koleje, podminovaný most a ostřelovači.

· Vytrhané koleje musí rychle opravit. Postaví nových cca 4 metry kolejí. Kolejnice budou představovat klasické klády o průměru cca 10cm. Pražce budou vytvořeny s drobnějších klacků, které budou mít rozestup maximálně 1 metr. Tato nástraha se bude plnit ve dřevníku

· Podminovaný most bude představovat lanová lávka mezi dvěma stromy, někde ve svahu nad lávkou. Na tomto provazovém žebříku bude přivázáno 9 ešusů. Pro každou družinku 3. Ešus představuje dynamit. Jako důkaz odminování mostu, je musí donést do tábora. Děti budou k lanové lávce jištěni sedákem, uzlovačkou a karabinou. Přidělávat se budou sami, vedoucí bude pouze asistovat. Je povoleno, aby na mostě operovali všechny tři družinky zaráz (za každou družinku však pouze jeden).

· Ostřelovači budou v místě střelnice. Mohou se jako terče použít A4ky gangsterů z III.etapy. Na každou družinku připadnou dva gangsteři a 10 diabolek. Každého gangstera musí 2x trefit, pokud se jim ho podaří jenom zranit a nezabít, bude to mít vyšší váhu. Stejně tak i terče gangsterů jsou jako důkaz doneseny do tábora.

Na splnění zkoušek bude časový limit 30 minut, pak gangsteři udeří.

Hodnocení:

Rozhoduje rychlost s jakou splní všechny tři úkoly. Pokud to nestihnou do časového limitu 30 minut, rozhoduje počet splněných úkolů. Teprve ve vyrovnaném stavu (po 30 minutách dvě družinky splní pouze 2 úkoly), rozhoduje preciznost udělaných úkolů a stav nedodělaných úkolů.

Informace:

V saloonu jim pak guvernér Stanley Reed, oficiálně představený starostou, poví, že generál Jimmy McCarter se nechává uplácet, aby zdržoval armádu v boji proti gangsterům. Jsou v tom opravdu velké peníze a to je vždy nebezpečné. Vyzve vlčata, aby se pokusili zjistit, kdo generála uplácí (pokud šéf X.etapy bude chtít, může se v saloonu naznačit i legenda k jeho etapě).

Pomůcky:

2x lano, 9x ešus, vzduchovky a diabolky, terče, časomíra, 3x sedák, 3x uzlovačka, 3x karabina
X. etapa - pátek 15.7. dopoledne (Racek)

Odposlouchávání telegrafu

Legenda: 

Mají zjistit kdo podplatil McCartera.

Pošťákovi se vysypaly dopisy po lese.

To je jedinečná šance ...

A tak se dali do luštění...

Pravidla: 

Po lese se budou "poschovávány" různé dopisy.

Každý dopis Bude mít oslovení tomu komu je dopis určen (např.:Milý generále       

McCartre)a podpis.........Samozřejmě tam bude i ten text.

pozn:. Možno na začátku z věže odvysílat morseovkou místo kde jsou dopisy ukryty....místo kde se v lese nachází. 

a nebo taky ne.. :)

Hodnocení: 

Vyhrává ten kdo vyluští a donese první Soudci ten usvědčující dopis.

Informace: 

Za vším stojí Santer. Ten podplácí armádu (generála McCartera), aby měl volné ruce a mohl páchat zločiny

Pomůcky: 

3x 5 dopisů

XI. etapa – sobota 16.7. dopoledne (Ášek) 

Útok indiánů
Legenda:

Ve vedlejší vesnici se ukrývají gangsteři, kteří jim upláchli v IX. etapě když přepadávali vlak. Vlčata se vydají na trestnou výpravu do vesnice a pokusí se gangstery zajmout a osvobodit tak vesnici. Cesta ale vede přes území znepřáteleného kmene indiánů a nebude lehké přežít.

Pravidla:

Vesnice bude louka IMCA skautů. Banditi budou nějaké předměty (kulánky s vlasy ze slámy) a nebo jenom papírky. Budou se muset dostat na louku a donést do tábora co nejvíce banditů.

Bude se hrát na družinky a všichni zároveň a bude to velká bojovka. Indiáni budou vedoucí a roveři.

Atmosféru bude dodávat bubnování a křepčení indiánů. Indiáni budou lovit hadrovými koulemi. Vedoucí jsou navíc rychlejší v běhu ale to jen proto, že jezdí na koních (indiáni mají koně).

Indiáni budou lovit bandity hadrovými koulemi. Každý bandita má jen jeden život (papírek), pokud přijde o život, musí si jít za kuchařkami do kuchyně pro nový. 

Banditi budou mít u sebe nějakou symbolickou částku v dolarech – jeden, dva, tři. Tyto peníze si pak každý kovboj, vlče bude moci nechat nebo se rozdělit s ostatními a dát to do společné kasy. Bude to taková osobní motivace a nás to nebude nic stát. Ceny potravin v baru budou vyšší.

Vytvořených banditů nebude mnoho, protože počítám s tím, že se budou kluci hodně bát aby neztratili život. Zdůrazníme jim, že co ztracený život, to jeden, pomyslně, zajatý člověk. 

To, že je budou muset osvobozovat v další etapě jim raději říkat nebudeme. To by se pak báli moc.

Hodnocení:

· počet pochytaných indiánů

· v případě nerozhodné situace počet zajatých členů družinky (čím míň, tím líp)

· stále nerozhodné součet získaných dolarů

Pomůcky:

Barvičky na namalování indiánů a bederní roušky jako ošacení. Kostýmy a pomalování musí být věrohodné. Chtělo by to i nějaké kapslovky na bordel kolem toho.

Hadrové koule. Tři barvy papírů jako životy pro každou z družin.

Několik dolarů.

Je třeba vytvořit bandity. Bandity budou moct vytvořit roveři z darů lesa a nebo společně s vlčaty jako rukodělné práce v předchozích dnech. Tím by se dal zabít trošku času!!!
XII. Etapa – sobota 16.7. odpoledne (Ášek)

Osvobozování zajatců
Legenda:

V indiánské vesnici jsou na mučednickém kůlu jejich zajatí kamarádi, které musí všechny osvobodit. Bojovat s indiány ale nemá cenu, protože jsou v obrovské přesile. Budou je muset uplatit. Zlatem, dary, penězi, surovinami.

Někdo však bude mít zajatců více a někdo méně. Důležité je aby všichni osvobodili všechny své zajatce. Ti co budou mít třeba o pět zajatců víc než ostatní, tak určitě budou držkovat, že to nemají šanci vyhrát. Musíme je namotivovat, že mají, pokud se budou snažit. 

Pravidla:

Kluci budou muset vykoupit každého zajatého člověka (papírek) a to nejrůznějšími věcmi:

Zlatem: U vlčí skály bude v potoce několik zlatých valounů, ale ne dostatek aby jimi mohli vykoupit všechny své lidi. Navíc si je budou brát všichni, takže toho tolik nebude.

(Za cca tři valouny jeden člověk)

Dřevem: Dřevo je v prérii taky vzácné. Za cca deset polínek budou moci získat jednoho člověka.

Jídlem: V potoce budou ryby v podobě víček od zavařovaček, které budou lovit jen pomocí prutů. Nesmí vstoupit do vody.

Dary: Budou moci vyrobit hezké věci pro indiány. Namalované polínko, namalovaný kámen. Pomalovaná látka. Tyto věci budou hodně ceněné.

Dolary: Budou si moci u starosty vydělat dolary všelijakými činnostmi. Úklid, Nanošení vody, práce v kuchyni, úklid dřeva v kuchyni. O ceně práce budou moci smlouvat. Vydělanými dolary pak uplatí indiány.

O svých papírcích pak budou vyjednávat s indiány. Cena za papírek přitom nebude fixní a bude záležet na tom, zda už má indián toho či onoho dostatek nebo jakou má náladu. 

Například pokud mu družinka jako první donese 4 valouny zlata a další taky, tak po té bude chtít víc valounů, protože je už má.

Hodnocení:

Vyhraje ta družinka, která buďto jako první osvobodí svoje lidi a nebo vyhrají všichni, podle toho, jak se bude vyvíjet celkové bodování CTH.
Informace:

Náčelník indiánů se omluví a prozradí klukům, že jim za to zaplatili gangsteři ohnivou vodou. Při etapě by náčelník mohl v ruce držet nějakou láhev od alkoholu (může být i naplněná).

Pomůcky:

víčka od zavařovaček, něco co bude zlato – ideál zlaté valouny, dolary, výtvarné potřeby – štětce, tempery a nádobky na vodu, dolary

XIII. etapa – neděle 17.7. dopoledne (Tygr)


Lasování

Legenda:

Nastal čas ukázat, kdo je nejlepším kovbojem a kdo to na divokém západě nejlépe umí s provazem. Farmář Moody rozhodne, kdo by do lasa chytil alespoň krávu, kdo by si dokázal přivázat koně u baru a komu by zajatec rozhodně neutekl. A kdo má vlastně šanci přežít na Divokém Západě.

Pravidla:

Bude opět několik disciplín.

· Podbíhání točícího lana na družinky – celá družinka bude v zástupu podbíhat a nazpátek přeskakovat točící lano. Bude se jim počítat počet přeběhů, dokud neudělají deset chyb. 

· Přeskakování lana jednotlivců a dvojic – jako přes švihadlo. Bude se počítat kolik přeskoků udělá jednotlivec než to třikrát pokazí. U dvojic taktéž. Každá družinka bude moci nominovat 3 dvojice 

· Uzlování divokého západu – můžeme kluky během tábora naučit jak přivázat koně před bar, jak svázat ruce gangsterovi, jak uvázat kaťák,… A zde by na to mohli skládat zkoušku. 

· Lasování – buď jenom hod na kůl, nebo krinolína, podle toho jak jim to půjde během tábora. Hodnotit se bude doba udržení krinolíny nebo největší vzdálenost na jakou nahodil laso na kůl. Na každou vzdálenost budou 3 pokusy.

Přeskok lan a lasování se bude cvičit v průběhu celého tábora. Jedna s disciplín se může v případě nedostatku času vyškrtnout. Budou potřeba 2-4 lidi na kontrolu.

Hodnocení:

Viz každá disciplína. Konečný pořadí se určí vyprůměrováním pořadí ve všech disciplínách. 

Př. podbíhání 3., přeskakování 2., uzlování 1., lasování 3. – celkově 3+2+1+3=9/4=2,25.

Pomůcky:

1-2 lana, (lasa a uzlovačky – donesou si děti)

XIV. etapa – neděle 17.7. v noci (pieman)

Mapování tábora gangsterů
Legenda:

Dostali zprávu od guvernéra Reeda, že je urgentně žádá o zmapování tábora gangsterů, jehož přesnou lokaci se podařilo vypátrat před pár hodinami. Jelikož se do tábora gangsterů pravděpodobně doneslo, že je prozrazen, musí se jednat co nejrychleji, než se gangsteři budou stěhovat jinam. Zmapovat tábor je potřeba ihned, aby ještě v zítřejších  brzkých ranních hodinách mohla pohotově zasáhnout armáda.

Pravidla:

Kuchařky přiběhnou k umývárce s písemnou zprávou od nějakého posla na koni, který se pak ztratil ve tmě (hygiena musí být tentokrát pozdě, aby byla tma), takže si vlčata dají po hygieně sraz na etapu a to za lávkou, kde se vysvětlí pravidla. Budou vycházet vždy zpoza lávky a plížit se, aby je nikdo neviděl. Pokud je někdo spatří (skaut, vedoucí, kuchař, nebo jiný „gangster“) a řekne „kdo tam“, tak mu musí nahlásit přezdívku a je zapsán = usmrcen gangsterskou hlídkou. Tím pádem ve hře ztrácí bod a jde zase za lávku (než tam dojde, má zvednutou ruku a neplíží se), odkud může vyrazit znovu. O této etapě musí všichni vědět, aby po těchto 20-30 minut byli rozumně rozmístěni v táboře a mohli hrát gangsterskou hlídku (kapuca, v ruce klacek apod.), popřípadě gangsterský ruch u karet v týpku apod. A jak se body získávají? Tábor má 4 části (počet je možné upravit), které je potřeba zmapovat jednotlivě. Jednotlivé části jsou osvětleny svíčkou nebo petrolejkou a vlčata je zmapují tak, že se do notýsku u petrolejky podepíšou svojí přezdívkou. Předběžné návrhy na části tábora jsou například kuchyně (resp. nářaďák), stožár (kruh), prostředek tábora, umývarka, dřevník, hřiště a dobré by bylo některé ze skautských týpek, kde bude spát nějaký „gangster“ a bude probuditelný. Na těchto stanovištích jsou vlčata na neutrálním území a nikdo jim nesmí přidělit trestný bod.

Hodnocení:
Za každý podpis člena družinky v jakékoliv části tábora má družina bod. Pochopitelně pokud se někdo podepíše na stejném místě vícekrát, počítá se to vždy pouze za 1 bod. Za každého spatřeného člena družina bod ztrácí, přičemž spatřen může být každý nekonečněkrát – i jedním gangsterem.

Informace:
Donášejí se zprávy o tom, že Reed je už údajně velice blízko na stopě táboru gangsterů...

Pomůcky:

- papírek se zprávou od Reeda, který přiveze posel na koni (posel je fiktivní, viděli ho jen kuchařky)

- 4 notýsky nebo papíry s podložkou a propiskou

- 4 svíčky resp. petrolejky na osvětlění každé části (notýsku)

XV. etapa – pondělí 18. 7. dopoledne (pieman)

Obklíčení posledních gangsterů

Legenda:

Nad ránem zákeřně vtrhla armáda do tábora gangsterů a podařilo se jim skoro všechny zatknout. Dva nejdůležitější však uprchli a byli spatřeni jak se plahočí pryč za kopec. Je jasné, že nemohou být daleko, protože jeden z nich má zraněnou nohu. Nicméně, jsou to dobří střelci a neví se, kolik mají ještě patronů. Úkolem je co nejrychleji je přimět k tomu, aby se vzdali a vyzískat od nich co nejvíce informací o jejich vůdci (ideální strategie bude asi obklíčení a pokud se nebudou chtít vzdát, tak zásah někam do končetiny - nesmí zemřít). Skupinka si s sebou přitáhne lékaře a šerifa, kteří si je po úspěšném zásahu odvedou, ošetří a zatknou :-)

Pravidla:
Předběžné místo konání etapy je mítinka na severním kopci, jak loni bylo chození poslepu za zvukem orloje, resp. gongu. Kluky pošleme od lávky a pojede se na čas. Musí vyběhnout nahoru, tam najít gangstery (2 rovery). Ti tam budou sedět a o něčem se dohadovat, asi ohledně nohy jednoho z nich – bude ji mít prostřelenou = obvázanou zkrvaveným obvazem. Bude ho to moc bolet, takže je to takovej kulháček, kterej zdržuje toho zdravýho (kterej ho ke konci etapy může pro zpestření zabít, aby mohl rychleji zdrhat pryč, a to bez rizika, že kulháček bude zajatec vyzrazující informace o Santerovi). Na začátku se kluci musí pokusit gangstery nejdříve v tichosti obklíčit (s velkým poloměrem) a pak se postupně přibližovat, pokud budou moc hluční a nebude se jim to dařit (nebo budeme potřebovat, aby prohráli :-D), tak jim to roveři ztíží – budou řvát „jdou po nás“ a prchat (resp. belhat se) pryč, což družince prodlouží čas etapy. Družince, která je dobře obklíčí, stačí už jen hodně vyhrožovat, aby se vzdali (což pravděpodobně samo nezabere) a zranit někoho střelou. Střely budou šišky – jak pro gengstry, kteří jich budou mít omezeně, tak pro vlčata, kteří si je můžou sbírat donekonečna. Gangsteři se budou chovat dost realisticky. Podle toho, jak si bude družinka počínat. Pokud budou vlčata dělat velkej psychologickej nátlak, budou strašidelní a systematicky rozmístění, můžou se gangsteři brzy vzdát – třeba i bez toho, aniž by byli zasaženi do končetiny. Pokud budou trapní a nešikovní, gangsteři je snáz trefí svými střelami a taky se jim budou pokoušet trochu prchnout. Gangster zasaženej na smrtelné místo (hlava apod.) zakalí a bude pro družinku znamenat přičtení deseti minut času. Pokud takto trefí oba, tak 50 minut (jakože za resuscitaci a přivedení ke vědomí jednoho z nich, aby přecejen vyzískali potřebné informace o Santerovi :-D), přičemž etapa okamžitě končí. Pokud bude zasažen někdo z družinky, tak šerif posoudí, jestli to bylo smrtelné (= už si nezahraje) nebo jen zranění (= musí odběhnout ke zdravotníkovi, což znamená zdržení). Družinka bude mít doprovod dvou vedoucích – šerifa a lékaře – ti budou kontrolovat pravidla a po skončení budou vždy jakože odvádět ty dva vyřízený gangstery. Takže se pojede sériově po družinkách.

Hodnocení:

Kratší čas = lepší umístění.

Informace:

Žádná, je to mimojiné dopolední etapa, takže do té doby saloon nebude.

Pomůcky:

obvaz, červená barva (nebo marmeláda) - jakože krev

XVI. etapa - úterý 19.7. dopoledne (Racek)

Zpráva od Santera

Legenda : 

Od vysoce postavených gangsterů co chytli v minulé etapě se dozví, že vodítka jak dojít k místu kde jim Santer nechával pokyny jsou všude kolem nich.

Pravidla: 

Po tábořišti budou papírky (na každém z nich bude písmeno a číslo). Číslo ...pořadí písmene ve zprávě. Ve svých tee-pee budou mít papíry a tužky a jen tam mohou zapisovat.

Hodnocení: 

Rychlost dodání správného znění.

Informace: 

Poloha prvního listu Santerova deníku – první zpráva puťáku.

Pomůcky: 

papírky, relativně klidné tábořiště

