CELOTÁBOROVÁ HRA

DUNCAN 2001

Rok 2001. Tři planety se ocitají v jedné linii: planeta Exactera, domov Exotů, planeta Země, domov Lidí, a planeta Aldevil, domov Vetřelců. Z obou cizích planet byly vyslány dvě vesmírné lodě; obě směřují k nám. První na naši planetu dorazí Exoti. Vetřelci je následují s 5ti denním zpožděním.

Americká vláda zachytí na radaru pouze koráb Exotů a po přistání za nimi vysílá armádu vedenou generálem Genem, aby je zadržel a dočasně jim znemožnil  odlet na domovskou planetu.

Nevada - tajná základna pro výzkum mimozemských civilizací, vybavená technickými zázraky z UFO-lodí, odhalí na radaru obě vesmírná plavidla. Základna, spojená s FBI, vysílá agenty Muldera a Sculyovou, aby zjistili, kdo jsou oni mimozemšťané a co je na naši planetu přivádí.

Nezávisle na tom všem skupina nic netušících archeologů, vedená statečným Indianem Jonesem a doprovázená zdejšími domorodci, objeví v deštném pralese bájný chrám Efro, jehož stáří odhadnou na 4000 let. V základech chrámu však narazí na něco, co nemá původ na této planetě. Neznámé kovy zde vytváří zvláštní těleso, které kdysi sloužilo jako vesmírná loď. A když se archeologům podaří proniknout dovnitř, objeví něco ještě záhadnějšího, čemuž zatím nedokáží připsat nějaký význam. Tvarem to připomíná hranaté vejce a je to označeno pozemskými písmeny FEJAG.

Na planetě Zemi se odehraje souboj, který rozhodne o osudu naší části vesmíru. Pět týmů se pokusí rozluštit tajemství FEJAG:

· FBI - agenti Mulder a Sculyová - podporováni tajnou základnou v Nevadě

· Exoti z planety Exactera - velitel zásahu Exem Veliký

· Jones, Indiana, s týmem archeologů, doprovázeni domorodci

· Aliens (Vetřelci) z planety Aldevil - velitelka zásahu Matka XXV.

· Government (americká vláda) opírající se o neomezenou armádu – velitel zásahu generál Gen

Informace:

· Každá hvězdná soustava naší galaxie putuje vesmírem po jisté uzavřené dráze. Během své zdlouhavé cesty se přibližují a oddalují jiným soustavám. Planeta Exactera, domov Exotů, pluje vesmírem v hvězdné soustavě Vertex a planeta Aldevil, domov Vetřelců, v soustavě VDC* [Ví Dý Sí]. Soustava Vertex se přibližuje k naší Sluneční soustavě každých čtyři tisíce let, zatímco soustava VDC zhruba každých osm tisíc let.

· V národním muzeu v Brazílii se nachází prazvláštní otisk v hlíně: dětská ruka s třemi prsty – dva krátké po stranách a jeden dlouhý prostřední. Stáří tohoto otisku je odhadováno na čtyři tisíce let. Je pozoruhodné, že podobný otisk prstů byl nalezen nyní v místech, kde se vylodili Exoti.

· Je tomu již několik tisíc let, co Exoti vykopali válečnou sekeru s Vetřelci. Důvodem byl předem nehlášený výsadek, který kdysi provedli Vetřelci na planetě Exactera. Tehdy se vylodilo několik desítek vetřelců, kteří vyhubili téměř čtvrtinu celé planety. Jen díky již tehdejší vysoké vyspělosti se Exotům podařilo přežít a zákeřného nepřítele zničit. Od té doby jsou před ním na pozoru.

· Při důkladném zkoumání vejce FEJAG Indiana Jones objevil prazvláštní otisky tříprsté ruky, kde prostřední prst značně vyčnívá nad oběma postraními. Vejce se pokusili opatrně vyjmout, ale bytelné a velmi úzké chodby chrámu Efro to naprosto znemožňovali. Záhadou též zůstalo, jak se celý vesmírný koráb do středu chrámu dostal.

· Když Exoti přistávali na naši planetu, často se svými létajícími stroji havarovali. Jejich vesmírná plavidla jsou velmi labilní – Exoti totiž nikdy nevynikaly technickou dokonalostí. Jejich um spočíval v biologickém a genetickém výzkumu. Jen s málo kterými koráby budou schopni odletět zpět domů nebo putovat někam dále vesmírem. Některé vesmírné lodě se dokonce kvůli poruchám museli otočit a vrátit na domovskou planetu, jiné zase doufají, že je budou moci spravit na naší planetě Zemi.

· Před čtyřmi tisíci lety se na naší planetě začala postupně utvářet starověká civilizace Mayů, kteří vynikali v astronomii, matematice a filosofii času. Obývali některé oblasti dnešního Mexika. Jejich náboženský systém byl vyspělý kult založený na personifikaci přírodních sil, vesmírných těles, se složitou filozofií uctívání času vnímaného jako řadu bohů. Uctívali všechny neznámé předměty a nad těmi nejneobvyklejšími stavěli velké posvátné chrámy.

· Hlavním cílem Exotů je zničit veškerý život na planetě Aldevil, aby již nadále Vetřelci nemohli ohrožovat klid celé galaxie. Po zmiňovaném útoku, který kdysi Vetřelci provedli, se Exotům podařilo „zakonzervovat“ několik Vetřelčích vajec. O několik set let později, kdy jejich kultura dosáhla velkého technického pokroku, na vejcích začali dělat různé genetické pokusy. Cílem bylo vyšlechtit tzv. Anti-vetřelce – tvora, který by Vetřelce vyhubil. Celý projekt byl však velmi nebezpečný – Anti-vetřelec by se totiž lehce mohl změnit na Anti-exota, a tak byl Exotskou vládou zakázán a bylo nařízeno všechny vejce okamžitě zničit. Skupina vědců však na černo pokračovala dál, ale zanedlouho poté za neznámých okolností vědci zmizeli.

· Současná generace Exotů objevila tajné zápisky skupinky vědců, kteří kdysi dávno pracovali na jistém projektu, označovaném AA. Zjistilo se, že vědci opustili domovskou planetu na velmi primitivním vesmírném plavidle a že vezli nějaký velmi nebezpečný náklad. V rozpadajících se záznamech o tomto tajném projektu se dále našla zmínka o bohu FEJAG – o zdejším bohu slunce. Ten symbolizoval světlo a pověst říká, že co bůh FEJAG ozáří, to procitne k životu i kdyby to bylo stokrát mrtvé. Exoti okamžitě vyslali do vesmíru výpravu, která má najít další podrobnosti o projektu AA.

· Vetřelci se díky svým špionážním jednotkám kdysi dozvěděli, že proti nim Exoti vyrábějí něco zákeřného – něco, co je má zničit. Zjistili též, že Exoti nyní vyslali několik vesmírných jednotek. První obavy, že jejich koráby nesou velkou bombu, se ukázaly jako plané – z podrobné analýzy totiž vyplynulo, že cílem jejich mise je planeta Země. Vetřelci neváhali a vyslali též několik jednotek, ať celou situaci na planetě Zemi zmapují.

· Indiana Jones neuchránil chrám Efro, FBI spolu s Exoty odpálili nálože a chrám se sesypal jako hromádka z karet. V tu chvíli se do situace vmísila armáda, která trosky společně s Jonesovými archeology rozebrala a obnažila tak koráb s vejcem FEJAG. Marně se Exoti s FBI snažili jim zabránit, aby vejce nevystavovali slunečnímu záření… stačil jeden jediný sluneční paprsek a vejce po čtyřech tisících let čekání procitlo k životu. První prasklinku vystřídala druhá, následovala třetí, čtvrtá a pátá a když na místo dění dorazili Vetřelci, zrůda již otvírala svou velkou tlamu…

Přehled her:

(1) Vláda:
zjistit správné souřadnice přistání UF Exotů. Raday jsou softwarově napadeny FBI. Vedoucí po lese, říkají pozice (X,Y). Každý tým dostane mapu (čtverečkovaný papír). Cílem: správně zakreslit do mapy pozice UF. Po lese visí papíry: informace o virech: příklad: vir AGLA prohazuje X za Y a naopak, nebo vir BABA násobí X i Y dvěma nebo vir PRD k X přičte navíc Y a podobně. Zjistit o jaký vir u vedoucího jde = dát mu správný antivirový program (říct mu heslo, ne které on slyší … hesla visí též někde po stromech … řeknu mu „MUTÁBOR“ a on odpoví „virus AGLA nalezen“ nebo odpoví „žádný vir“ pokud je heslo šptné). Během hry každý vedoucí zachytí 3 UFA!!! V první třetině hry začne říkat X1, Y1, v druhé třetině X2, Y2 a v třetí X3, Y3. Děti tedy musí každého vedoucího navštívit 3x.

(2) Exoti:
Děti na 2 poloviny: Exoti (hodní) a Vláda (zlí). Exoti se snaží od potoka dostat na louku, kde je čeká šéf FBI, který je před vládou schová. Jako život Exoti nosí pytlíky s vodou (bez toho nemohou žít – lidé potřebují k dýchání vzduch, oni vodu). Po lese jsou vedoucí = FBI, když se je dítě dotkne, poskytnou mu imunitu na přesně 1 minutu a půjdou s ním svým tempem, kam si Exot řekne. Fungují hlavně pro slabší jedince a pohybují se typicky ne úplně u kraje lesa.

(3) I.Jones:
…hledá chrám Efro. Hra na šifrování (je nutno je před hrou aspoň na ½ hodinky s tím seznámit) Po lese domorodci = šamani = vedoucí, kteří poradí něco správně ohledně Efra jen tehdy, pokud je dítě obejde ve správném pořadí. Každý vedoucí chce nějakou zprávu od jiného vedoucího. Každý vedoucí říká zprávu ale neříká pro koho je určena. Řekne-li dítě správnou zprávu, dostane bližší informaci o chrámu Efro. Děti nesmí hádat. Po lese jsou zašifrované papírky, kde se píše „nejprve jdi za Pavlem“, „za druhé běž za Tomem“, „po Tomovi běž za Lenkou“ atd. To se musí dešifrovat. Každý vzkaz jinou šifrou! Ať se to naučí. Informace o chrámu Efro: čtvercová mapa a jeden vedoucí řekne: je to dál než třetí rovnoběžka a blíž než dvacátá. Druhý řekne: je to dál než šestý rovník a blíž než třicátý. Jiný s úhlopříčky a jiný s přesnou jednou rovnoběžkou… ??? nebo tak.

(4) Vetřelci:
Hierarchie: nic – vejce – inseminátor – nakažený jedinec – vylíhlé mládě – dospělý jedinec – matka
Každý stupeň je představován fáborky (od nejsvětlejší po nejtmavší barvu).
Nejprve si tým založí hnízdo, kde bude klást matka vajíčka. Hnízdo je ohraničeno provazy (3 spojené stromy). Na začátku jsou všichni „nic“. Na stromech visí papíry s trhacími „upgrady“ jako telefonní čísla. Každý jedinec má krycí jméno (to si utrhává místo tel. čísla). Vyšší stupeň hierarchie smí strhávat fáborky nižším stupňům, kromě Matky, která je zranitelná všemi! Jakmile je jedinec Matkou, jde do svého hnízda, vyzvedne od vedoucího vejce a snaží se jej přenést do cizího hnízda. Ostatní členové týmu ho chrání. Upgradeování je možné v domácí bázi a u pár volně se pohybujících vedoucích. Počítá se, čím méně cizích vajec doma a čím více domácích vajec jinde. Vejce by mohli být pytlíky s vodou!

(5) FBI:
Na začátku se po lese rozhází přeložené papírky, kde je napsáno „JSI AGENT FBI“ a „NEJSI FBI“. Každý hráč si musí najít svůj papírek (zvedne-li jednou ze země, musí si ho nechat). Kdo nebude mít papírek, je automaticky člověk a dostane nějaké trestné body (vedoucí mu pak dají papírek „NEJSI FBI“). Nikdo (ani my) nevíme, kdo je FBI a kdo NE. V jiné části lesa jsou na zemi papírky pro agenty FBI, kteří je musí nenápadně sbírat. Nalezené papírky se musí podepsat a odevzdávat kontrolním vedoucím (ti se podívají, je-li to FBI, if yes, dají mu bod). Neagenti mají právo kdykoliv někoho uvidí, začít na něj volat: „je to agent!“ a honit ho. Smyslem honění je doběhnout s ním někam k vedoucímu (případně vedoucího přivolat). Je-li dotyčný viděn vedoucím, musí se identifikovat, a pak je-li FBI, je to bod pro neagenta a FBI ztratí kartu „AGENT“ a je člověkem. Je-li to též člověk, získává bod a neagent bod ztrácí. Jakmile jsou všichni agenti „vystříleni“, hraje se znovu. ?Obrana FBI?: existují vedoucí typu FBI a typu neFBI (to se dozví z papírků s „JSI AGENT“). Doběhnu-li k FBI vedoucímu, mám plus já jinak on.
(6) ?Exoti
Pytlíková válka: Exoti pálí z Iontového kanónu, cíl zničit armádu a vetřelce
(7) ?FBI:
špionáž vlády FBI či opačně (umísťování UCH do cizích zákleden): musí donést samolepky do cizích základen a tam je nalepit na papír.
(8) Vláda
udělat předem diskusi s dětmi (Chroustem apod.)
maršál a špión, každý tým svoje:
Gerál – Plukovník – Podplukovník – Nadporučík – Poručík – Podporučík
Matka – Brutálek – 
(9) Vetřelci
Hra za zmatené Vetřelce – Exoti vysílají ultra zvuk, který ničí vetřelči navigační systém. Hra typu „nikdo nic neví“

