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Etapové hry patri k osvédéenym formam cinnosti na letnich taborech i béhem
roku. Tabory i celorocni ¢innost diky nim ziskavaji potrebny spad a mnoho
prilezitosti, jak zajimavé skloubit a propojit i odlisné ¢innosti.

Soutéz etapovych her se v Pionyru vyhlasuje jiz od roku 2003. Jejim cilem je
shromazdit kvalitni etapové hry a poskytnout je pro dalsi pouziti ostatnim
vedoucim ve spolku. Hry do ni muze prihlasit kazda pionyrska skupina.

Protoze nechceme do rukopisu zasahovat vice, nez je nezbytné, je zakladni
podminkou prihlasky zpracovani hrdy do obecné srozumitelné podoby, nejlépe
podle pripravené osnovy.

Veskeré dalsi informace o Soutézi etapovych her vcetné vydanych publikaci,
vysledku predchozich rocnikd, statutu soutéZe a osnovy naleznete na:
pionyr.cz/soutezetapovychher.

Tato publikace vznikla diky Soutézi etapovych her vyhlasované spolkem Pionyr
(drive ve spolupraci s nakladatelstvim Mravenec).

Tuto publikaci je mozné pouzit jako namét. Realizace hry musi vzdy vychazet

z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu taboristé, skladbu Géastnika,
oddilové a taborové tradice a dalSi proménné. Konecnou konkrétni podobu
etapové hry musi vytvorit tym vedoucich a instruktor( a prizpUsobit ji tak
vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli prijmout a povazovat za
vysledek vlastniho Usili.

At vam tato publikace pomuze poznavat nové véci a hledat nové napady.
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uvoD

JMENO A PRIJMENi AUTORA

Veronika Cejpkova

PIONYRSKA SKUPINA

Pionyr, z. s. - Pionyrska skupina Pavucina

TYP TABORA NEBO PROSTREDI, PRO KTERE JE HRA VHODNA (NAPR. NUTNOST VODNi PLOCHY,
SKALY APOD.)

Dvoutydenni letni tabor s tydennim putovanim na zacatku (neni nutné). Vétsina her je myslena do
lesa a na louku. Pro plné vyuziti potencialu systému boje je vhodny rozmanity (ale bezpecny)
terén.
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Ambarillion

POPIS HRY

NAZEV ETAPOVE HRY
Ambarillion

JMENA AUTORU (TEXTOVE I ILUSTRACNI CASTI)

Veronika Cejpkova

VYLICENi PRIBEHU, DEJOVE LINKY

Cely pribéh se odehrava ve fantasy svété na motivy pana profesora Tolkiena. Tedy v davné
minulosti na nasi planeté Stredozemi. Je to svét plny sli¢nych elf(, silnych trpasliki, nenapadnych
hobitt, znalych nimenorejcl a dalSich dobrych ras. Od posledni bitvy uplynulo jiz tisic let, cely
svét Zije v dokonalé harmonii a nevypada to, ze by mélo néco tyto poradky narusit. Déti se uz na
srazu setkavaji s krali a starostkou Ctyr zminovanych ras. Vsichni spolecné vyrazime na velkolepou
oslavu onoho tisiciletého miru.

Pri cesté z oslav do nasich domovin se ale stane cosi necekaného. Napadnou nas krvelacni skreti -
rasa, ktera nebyla poslednich tisic let spatfena. Kralové (a starostka) na nic necekaji a nici své
PecCeté miru - peceté, jez maji byt zniceny pouze v pripadé nejvyssi nouze. Tyto peceté nam
reknou, ze se mame vydat na specifické misto. Poté co na misto dojdeme, zjistime, Ze se jedna
o obydli Carodé&jky - nejmocnéjsi obyvatelky naseho svéta.

Carodéjka ndm vysvétli, Ze se v zemi zacaly objevovat pukliny a témi ze zemé& vylézaji skreti na
povrch. Je potfeba zamezit prichodu nekonecnych hord skretl z téchto dér. Bohuzel zaceleni je
nad nase sily. Zbyva tedy posledni moznost. Musime zazehnout Ambarillion. Prastary ritual, jehoz
dusledky jsou nedozirné. Po jeho vykonani se muize stat cokoliv. Jenze my nemame jinou moznost,
pokud chceme spasit svét.

K tomu, aby mohl byt vykonan Ambarillion je treba nejprve shromazdit Ctyri artefakty davnych
predku - jeden artefakt pro kazdou ze Ctyr ras. Krom toho také potfebujeme paty, temny artefakt
- Palcat Cernoknézného krale. Vydame se je tedy hledat, ziskdme je a ve velkém ocekavanim
zazehneme ohen “Patrici konci” - Ambarillion.

Po vykonani Ambarillionu dojde k vyvolani Valar - bozské zjeveni. Od nich se dozvime, Ze jeden
z Valar, zly Melkor, udefil svym Kladivem podsvéti do zemé a tim na ni vznikly trhliny, jimiz
vylézaji skreti. Po vykonani ritualu jsou sice diry zaceleny, ale svét, jaky jsme znali, jiz neni. Zbyli
jsme pouze my, cela historie nasi Stredozemé byla vracena na jeji zacatek. Je na nas abychom
Stredozemi provedli znovu touto historii. Musime zapricinit, aby se historie stala tak, jak se stat
méla.

V nasledujicich dnech tedy zazehneme Velké lampy, probudime elfy, nalezneme misto, kde spi
trpaslici kralovna a tim vdechneme ostatnim trpaslikim dusi, pomizeme nimenorejctim dostat se
na jejich ostrov, vyvedeme hobity z Temného hvozdu pres Mlzné hory do bezpeci, a konecné
porazime Saurona znicenim Prstene moci.

Po zopakovani téchto udalosti stojime v historii v okamziku, po némz nasledoval tisicilety mir
oslaveny na zacatku tabora. Vse, co se mélo stat se stalo a nyni si jiz jen mizeme opét uzivat
miru. Nebo ne? Cozpak si myslime, Ze Melkor jen tak uderil do zemé, a uz o ném nikdy neuslysime?

K oslavnému ohni pribiha posel s tim, Ze Melkor po celou dobu sdruzoval obrovskou armadu skretd,
vrkd, temnych numenorejct a trol( a chysta se na nas zautocit a znicit nas. Vzpomeneme si na
vsechny nase kamarady, kterym jsme béhem tabora pomohli a posleme pro né posly, protoze sami
nemame proti presile sanci.

Dalsi den vytvorime strategicky plan bitvy, posleme armady spratelenych ras branit Utoky ze stran
a ze zalohy a my se postavime proti samotnému Melkorovi. Ubranime se mnoha jeho utokdm,
a nakonec zautocime a porazime samotného Melkora, ¢imz ho navzdy sprovodime ze svéta.

> 5
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Vecer se nam opét zjevi Valar, podékuji nam za zachranu svéta a jmenuji nas GorValar - pomocniky
Valar.

VEKOVA KATEGORIE, PRO KTEROU JE URCENA
10 az 15 let

VYCHOVNE CILE

Spoluprace, podpora fungovani kolektivu jako celku, strategie feSeni problému, premysleni ,,out
of the box“. Nauceni taborovych dovednosti - orientace, mapa, zdravovéda, poznavani prirody,
prace s jehlou a niti. Schopnost odhalit své silné stranky, sebepoznani, sebezotaveni, rozsireni
obzoru, utuzeni vlastni moralky, prijeti socialnich, kulturnich a jinych rozdild.

POPIS SYSTEMU HRY
PRVKY VYJADRUJICI PRIBEH (ODEVY, DENIKY, ...)
Kostymy

Kralové a starostové ras, Carod&jka - tyto postavy se v prib&hu vyskytuji po celou jeho dobu - jsou
to druzinkovi vedouci + hlavni vedouci. Kostymy tedy nosi takrka porad - hry, jidla, nastupy,
zkousky...

Kostymy zastupci spratelenych ras - tyto postavy potkame ve specifickych ¢astech pribéhu.

Nepratelé - skreti, vrci, trolové, temni nimenorejci

Détské kostymy - déti si prvni den nabatikuji plasté v barvé svoji druzinky, tyto plasté pak nosi na
slavnostni nastupy, dilezité momenty ve hre, a na hry, kde jim nebudou prekazet, zaroven maji
také své brnéni (Sedé tricko), na které si prisivaji stuhy za dosazené Urovné.

6 «
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Ambarillion

Zbrané - déti vlastni urcité zbrané, podle toho, jaké jsou rasy - nosi je na slavnostni nastup a na
hry, u kterych se jim hodi. Rozepsany jsou nize.

Tdborovd ndsténka - popisuje rGzné spratelené i nepratelské rasy, aby si i déti, které pribéh
neznaji, mohly kostymy s postavami propojit.

Hnihy - knihy moudrosti, kde je mnoho uzitecnych informaci pro preziti ve (fantasy) svété.
Elfstina (quenijstina, sinddrstina) a jazyk trpasliki (khuzdul) - vedouci pouzivaji po celou dobu
sva herni jména v jazyce elfd a trpaslik(, také schopnosti (formule, které déti pouzivaji pri
soubojich) vystihuji dany efekt v prislusnych fantasy jazycich.

Grafika - zpévniky, karticky na stany i prakticka informacni cast nasténky se odkazuji na tématiku
Stredozemé.

Bojovy systém a zkousky
Bojovy systém je stézejni cast celého tabora. VZdy, kdyz je v néjaké Casti napsano, Ze déti s nékym
bojuji, je tim mysleno, Ze vyuzivaji tento bojovy systém (pokud neni rec¢eno jinak). Déti proti sobé
bojuji mékkymi zbranémi. Jaké zbrané pouzivaji zalezi na tom, jaké jsou rasy. Podoba a popis
zbrani jsou uvedeny nize.

Elfové - savle a hadrovky

f.latc-o—d)



Pionyr, z. s.

Hobiti - dva tesaky

Obecne:

Kazdy hra¢ ma predepsany maximalni pocet zivot( - jeho zdravi nemuze stoupnout nad tento limit.
Hrac muze v pribéhu boje Zivoty ztracet nebo ziskavat. Pokud pocet Zivotl klesne na nulu, hrac
umird a uz nemize dale zasahovat do boje. Hrac¢ je vybaven zbranémi, obrannymi prostredky
a schopnostmi. Hraci nesmi zbranémi bodat a je nutny dostatecny naprah zbrani. Pri dosazeni
0 Zivot( postizeny predstira umrti a pada na zem, kde chvili lezi. Poté si dava ruku na hlavu
a odchazi z bojisté. Jednim z pilifu boje je nepouzivat fyzickou silu.

Zasahova plocha:

Kazdy hra¢ ma zasahovou plochu, ktera sestava z trupu, rukou od ramen po lokty
a nohou od panve po kolena, zadek. Do téchto Casti muze byt zasazen zbranémi.

Zakazané casti, do nichZ nesmi byt hrac zasazen: Hlava, krk, rozkrok, ruce od loktd
po dlané, nohy od kolen po chodidla. Do téchto Casti zasahy neplati.

Klicova slova:

“Bum!”: Pokud si hra¢ mysli, Ze zasahnul oponenta do zasahové plochy, nahlasi tento
zasah klicovym slovem “Bum!”

“Au! *pocet Zivoti*”: Pokud byl hrac pravoplatné zasazen Gtocnou zbrani ¢i kouzlem,
ztraci Zivot/y, tuto ztratu nahlasi klicovym slovem “Au!” za nimzZ nasleduje pocet zbyvajicich

8 «
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Ambarillion

zivotl. Pravoplatny zasah znamena, ze se nejedna o bodnuti, je dostatecny naprah a hrac je trefen
do zasahové plochy.

“Cha!”: Pokud by hrac zasazen nepravoplatné, neztraci zadné Zivoty a na souperovo “Bum!”
odpovida “Cha!”, neztraci zadné Zivoty.
Schopnosti:

Hraci proti sobé nebojuji jen zbranémi, ale mimo to maji schopnosti, které mohou boj ovlivhovat.
Schopnosti jsou urceny rasou hrace. Schopnosti pro jednotlivé rasy jsou vypsany nize.

Rasy:

Kazdé dité je prislusnikem néjaké rasy. Rasa ovliviiuje vychozi maximalni pocet Zzivotd, jaké
zbrané muze dané ditko pouzivat a jaké schopnosti ovlada. Kromé rasy také zalezi na aktualni
Urovni ditka. Kazda rasa je rozdélena do péti Urovni. Pro postup na dalsi Uroven je nutné mit
dostatecny pocet zkusenosti a splnit danou zkousku.

Lehkou analogii k rasam déti jsou rasy nepratel. Témi jsou skreti, vrci, trolové a temni
nUmenorejci.

Skret je genericky nepritel s jednoru¢nim mecem.

O néco nebezpecnéjsi nepritel je trol s obourucnim kladivem.
Podobné jako obourucni mec¢ nUmenorejce dava pri zasahu ,,bum za

{3

dva“.

Vrk je velmi zajimavy chaoticky prvek na bojisti, podobny hobitovi.
V kazdé ruce ma tri drapy (vyrobené ze svisle rozrezané izolace),
které ale nejsou nijak vyztuZzené, takze se s nimi neda branit. Ukolem
vrka je béhat okolo bojisté a rozdavat zasahy do zad nepozornym
bojovnikim.

f.lato-o—d)
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Posledni typ (relativné) béZného nepritele je temny numenorejec. Ten
mdze a nemusi mit byt vyzbrojen kratkou dykou. Jeho pritomnost na
bojisti znamena néjaké ozvlastnéni pro probihajici souboj. Napriklad na
fotce vyuziva temny artefakt k tomu, aby dal svym skretdm imunitu
proti zasahlm (skreti rikaji ,,Cha!“ na vSechna poskozeni). Cilem déti
by mélo byt vyradit temného niUmenorejce co nejdrive.

Nepratelé nepouzivaji prakticky zadna kouzla. Pro ucel nékterych her a celkové kontroly déni na
bojisti jsou ale velmi uzitecna rizna hromadna i cilena zastrasovaci, nebo naopak provokujici
kouzla. K tomuto ucelu je nutné mit neomezeny limit pouziti téchto kouzel. Cilem ovsem je, aby
se déti, zvlasté po dosazeni vyssich Urovni, citily ,,mocné, zvlasté diky svym kouzlim. Nemély by
proto byt nijak casto bezmocnymi obétmi kouzel ze strany nepratel. Vyuziti kouzel v roli nepritele
je tedy potreba dukladné zvazovat.

‘ '___o_-c--.o



Ambarillion

Hobit
Uroven | Zivoty Schopnost Slovo Efekt
Lupic - Hobit umi pouzivat dva tesaky.
I 2 Hobit se chyti jednou rukou véci vyssi nez
Nenapadnost Uminda! | jeden metr, da si druhou ruku na hlavu a dokud
se drzi, je neviditelny.
Vetteni do prizné Tato schopnost umozni hobitovi ziskat davéru
] ] Lisse! cizi osoby. Hobit musi postavé lichotit,
(mimo boj) obdivovat ji a béhem toho pouZit kli¢ové slovo.
Il 2
Pokud je hobit zasaZzen, muze klamné nahlasit
Predstirani smrti | Au! Nula! | nula zivotu, padnout na zem a po chvili
pokracovat v boji.
R Harwe! vri ve s , ,
Zakerny utok Pouzit pri zasahu zbrani na blizko do trupu.
Za dva!
1] 2 .. . N . -
) Capanda! Kdyz je hobit zasazen zbrani muze udelat
Uhyb Utoku ) “kotoul” stranou (otocit se na zemi o 360°)
Cha! a odpovédét “Cha!”.
, Tereva! 7 VV fesne i
v 3 Probodnuti v Podlvy vypad zezadu presne mezi lopatky.
Za tFi! Pouzit zasahu zbrani do zad.
Hobit dosiroka otevre naruc a zvolanim priméje
v 3 Davny pitel Amundar! jednoho nepritele pridat se na svou stranu na

30 s, nebo dokud na néj nékdo ze spojenct
nezautoci.

>
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Pionyr, z. s.

Trpaslik
Uroveri | Zivoty Schopnost Slovo Efekt
Tézkoodénec - Trpaslik umi pouzivat sekeru a stit.
Trpaslik ukaze zbrani na protivnika,
3 pokrikem upouta jeho pozornost a donuti ho
Provokace Yamurma! zautocit. Touto mocnou schopnosti dokaze
) zkuseny trpaslik zachranit Zivot
spolubojovnikovi nebo udrzet taktické
rozestaveni na bojisti.
Baruk Trpaslik zlistane jednou nohou na misté
Obrany postoj Khazéd! a dokud ji nezvedne je zasazitelny pouze do
) trupu.
I 3
Khazéd ai- Trpaslik ukaze zbrani na protivnika
Zastraseni ménu! a divokym pokrikem jej zazene o dvacet
) kroku zpét.
, . Trpaslik muze darovat jeden ze svych Zivotu
I (Au!
Pokrevni pouto Yadi! (Aul) spolubojovnikovi. Sam tak jeden ztrati.
i 4 Gelsaré! Trpaslik umi odhadnout slabinu protivnika
Kriticky zasah ) a zpusobit tak vétsi zranéni. Pouzit pfi
Za dva! zéasahu.
Manarabma! | Do tohoto smrticiho Gtoku vloZi trpaslik tak
Fatalni Gtok Za tri! velkou silu, Ze sam ztrati jeden Zivot.
v 4 (Au!) Pouzit pri zasahu.
Vvrazeni A Vyrazi protivnikovi zbran z ruky. Pouzit
y Tati tir! v momenté&, kdy se stFetnou zbrané.
Zlomi protivnikovi zbran. Zbran pada
v 5 Zlomeni zbrané | Mahimlizu! | a z(stane do konce boje na zemi. Pouzit
v momenté, kdy se stretnou zbrané.
12 <

‘ '___o_-o--.o




Elf

Ambarillion

Uroven

Zivoty

Schopnost

Slovo

Efekt

Sermir

Elf umi pouzivat Savli.

Hod 1

Hatal!

Elf hodi po nepriteli. Pokud zasahne
jakoukoliv jeho cast, vcetné vybavy, zrani
za jeden zivot.

Pavucina

Ungwe!

Elf pripouta jednu nohu nepritele k zemi az
na 30 s. Ten se mlize odtrhnout a ztratit tim
jeden zivot. Pokud je nepritel zasazen,
noha mu povoli.

Hod 2

Hatal!

Elf hodi po nepriteli. Pokud zasahne
jakoukoliv jeho cast, véetné vybavy, zrani
za jeden zivot

Rozuméj

Asahanya!

Elf donuti cilenou postavu mluvit jeho reci.

Magicky stit

Cha! Curu!

Elf mUze odpovédét “Cha!” na jakoukoliv
schopnost.

Hod 3

Hatal!

Elf hodi po nepriteli. Pokud zasahne
jakoukoliv jeho cast, vcetné vybavy, zrani
za jeden zivot.

Zneviditelnéni

Alacénima!

Elf si polozi ruku na hlavu a zneviditelni se.
Neviditelnost trva, dokud je ruka polozena
na hlavé nebo dokud elf nezalutoci.

Odrazeni
schopnosti

Cha! Maril!

Pokud je elf cilem nepratelské schopnosti
mdze ji odrazit zpét na odesilatele (plati
pouze na schopnosti s konkrétnim cilem).

Hod 4

Hatal!

Elf hodi po nepriteli. Pokud zasahne
jakoukoliv jeho cast, véetné vybavy, zrani
za jeden zivot.

Zmrazeni

Olos!

Elf pripouta jednu nohu vSem okolnim
nepratelskym postavam az na 20 s. Postavy
se mohou odtrhnout a ztratit tim jeden
zivot. Pokud je nepritel zasazen, noha mu
povoli.

Hod 5

Hatal!

Elf hodi po nepriteli. Pokud zasahne
jakoukoliv jeho cast, vCetné vybavy, zrani
za jeden zivot.

Mracno Sipu

Lumbo
pilindi!

Elf privola mracno Sipu, ¢imz zpUsobi véem
nepratelim poskozeni za dva Zivoty.

> 13
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Numenorejec
Uroven | Zivoty Schopnost Slovo Efekt
. NUmenorejec umi pouzivat obourucni mec.
Ochrance - v s o "
Pri zasahu rika “Bum za dva
Ranhoji 1 Nestando! Nurpgnqrejec umi prilozenim ruky na Celo
I 2 vylécit jeden zivot.
Po vykonani ritualu se zjevi odpovéd na
Vidéni Maur! otazku. Spolehlivost vésténi zavisi na Urovni
numenorejce a na narocnosti otazky.
Ranhojic 2 Nestando! Numanrejec umi prilozenim ruky na Celo
vylécit jeden zivot.
NUumenorejec ukaze na pozadovany predmét
I 2 Drozd Carniambos! | a povola drozda, aby mu ho prinesl. Lze
pouzit pouze na lehké predméty.
Nepratelé se daji na Uték. Ustoupi o dvacet
Strach Naira! krok( zpét. Pozor na nékteré bytosti toto
kouzlo neplsobi.
Ranhojic 3 Nestando! Numanrejec umi prilozenim ruky na Celo
vylécit jeden zivot.
i 3 Vyléci jeden zivot vSem spolubojovnikum,
Hromadné hojeni | Linestando! | kteri se v okamziku vysloveni zaklinadla
dotykaji nUmenorejce.
Ranhojic 4 Nestando! Nurpvgnqrejec umi prilozenim ruky na Celo
vylécit jeden zivot.
v 3 NUumenorejec vysle vybuch svétla, ktery
Velky tresk Narambo! ochromi protivnika na 10 s. Zasah
ochromeni prerusi.
Ranhojic 5 Nestando! Nurpanrejec umi prilozenim ruky na Celo
vylécit jeden zivot.
\ 4 NUmenorejec obéma rukama uchopi hlavu
Enortale, . v e
v mrtvého nebo zranéného a mocna l€cCiva sila
Oziveni Enortale, AP SO
ho vrati k zivotu a doplni pocCet zivotu do
Enortale! .
maxima.
Zkousky:

Soucasti kazdé zkousky je ovéreni znalosti kouzel nadchazejici Urovné a vsech Urovni predeslych -
Cili je nutné prerikat vsechny schopnosti.

Ke zkousce jsou pripusténi az po dosazeni urcitého poctu bodl zkusenosti. To jest 7 na druhou
Uroven, 20 na treti, 40 na ¢tvrtou a 80 na patou. Takové rozdéleni zaruCuje, ze i ti nejméné vyrazni
jedinci budou za pomoci druzinkovych Gspéchl na konci tabora alespon na treti Urovni (slozi-li
zkousky). Vétsina déti bude na Urovni Ctvrté a hornich 5-10 % dosahne elitni 5. Urovné. Je ovsem
nezbytné dukladné kontrolovat a zapisovat pribéh ziskavani bodu zkusenosti jednotlivych déti,
aby to tak skutecné dopadlo.

Pokus na splnéni zkousky je maximalné jeden za urcité obdobi.
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Cas na plnéni zkousek je napf. posledni pll hodiny z poledniho klidu (pokud neni stanoveno jinak).

Kazda zkouska je dllezitym momentem v Zivoté kazdého jednotlivce. Je tedy dulezité k tomu tak
pristupovat a udélat okolo zkousek dustojnou atmosféru (i pres to, Ze budou spise jednoduché,
minimalné ze zacatku, zkousky na vyssi Urovné uz mohou byt tézké).

(doplrikové materidly ke zkouskdm jsou v samostatnych souborech)

Hobit

Uroven Zkouska

Il Stolovani, etiketa (pravidla slusného chovani, stolovani - posouzeni konkrétnich
situaci, kdo co ma udélat)

1] Farmareni - ktera zemédélska plodina se, jak péstuje, které rostliny jsou ptvodni,
které dovezené + poznavacka chuti a vini koreni

v Opici draha - potichu, nenapadné, bosky, cilem je néco tam ziskat (uloupit) a projit
cestu zpét do daného limitu

% Vypravéni pribéhu - 5 min mluvit na dané téma - vypravéni musi mit hlavu a patu,
zapletku a musi byt neprerusované a bez parazitnich slov, mozno vyuzit stolni hru
Story Cubes. K tomu rozdélani ohynku z lesnich véci kresadlem od toho zapalit svicku,
s tou nékam jit a b€hem cesty mit ¢as na rozmyslenou pribéhu.

Trpaslik

Uroven Zkouska

Il Poznavani hornin a minerall - skutecnych i podle obrazkd (kameny z naramku)

1 Vyroba Sperku a ozdob z dratk

v Opici draha. V plné zbroji (nepohodlné dopliky - krouzkova kosile, helma) a za stalého
fevu probéhnout, na konci zatlouct na dany pocet Udert hrebiky do Spalku kladivem
a pak palici kil do zemé.

v Zkouseny trpaslik sedi se zavazanyma ocima, zatimco zkousejici pronasi rec. Béhem
té je trpaslik nékolikrat nahodné zalit lavorem studené vody. Cilem zkouseného byt
béhem zkousky jako skala - tichy, nehybny a bez grimas v obliceji.

Elf

Uroven Zkouska

Il Znalost hvézd a souhvézdi - podle obrazku i na skutecné obloze + faze mésice apod.

1] Znalost stromu, prirodnin apod. - poznavacka z karticek i ze skutecnych prirodnin

v Opici draha - elegantné a vsimavé. Po cesté jsou karticky k zapamatovani. Na konci
strelba z luku (12 $ipQ, tfi balonky na 15 m vzdalenost)

\ Moreplavba - prevézt neporusenou zpravu pres rybnik (psanou na papire vodou

rozpustnou fixou). Bez lodi a plavacich pomtcek. Minuta na pfipravu.
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Numenorejec

Uroven

Zkouska

Zdravovéda - teorie, praxe

Orientace - mapa, buzola

v Opici draha - do urcitého Casu prekonat drahu s péti vejci, nesmi se zadné rozbit,
pripevnéni mlze byt pouze provazkem (mozna priprava mimo cas), nesmi byt
v kapsach a pri rozbiti prvniho zkouska konci.

\ Vylov rybu z rybnika (lze mit i umélou ponorenou a lovit ji ve vesté)

DOPORUCENA DOBA REALIZACE
Dva tydny o velkych prazdninach
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PRIPRAVA
PRAMENY (LITERATURA A ILUSTRACE, ZE KTERYCH REALIZATOR VYCHAZEL)

Hlavni inspiraci jsme brali z dila pana profesora Tolkiena, predevsim pak z knihy Tolkien(v Atlas.
Dale pak napr. https://www.youtube.com/c/NerdoftheRings/videos.

Slovnik elfstiny: https://www.elfdict.com/

Slovnik Khuzdulu: https://pdfslide.net/documents/the-dwarrow-scholar-dictionary-neo-
khuzdulenglish-compressedpdf.html?page=1

Grafika byla vytvorena v jednotném stylu dle inspirace ve filmech trilogie Pan prstent
a souvisejicich internetovych stranek.

NAROKY NA MATERIAL A TECHNICKE ZAJISTENi (POMUCKY, TISK MATERIALU APOD.)

Zbrané - rozhodné nejpracnéjsi cast pripravy, bylo treba vyrobit zbrané pro vSsechny déti. Déti
jsou rozdélené do Ctyr ras, takze Ctvrtina déti pouziva sekeru a stit, Ctvrtina dva tesaky, Ctvrtina
obourucni mec a Ctvrtina savli. Zaroven je potreba vyrobit zbrané pro nepratele - téch by mélo
byt idealné alespon 10 (odviji se od poctu déti), tito nepratelé jsou taktéz Ctyr ras, takze je treba
vyrobit odpovidajici pocet obourucnich palic, vréich drapu, temnych dyk a temnych mecu. (Fotky
zbrani jsou v kapitole bojovy systém.)

Pevna cast zbrani je vyrobena z ppr trubek, rizné narezanych a ohybanych do tvard jednotlivych
zbrani (pro ohnuti trubky je treba ji nahrat nad ohném). Tyto zbrané jsou pak mékceny izolaci na
ppr trubky, aby byly bezpecné pro boj. Tyto izolace jsou k trubce prilepeny tkanou (stribrnou)
lepici paskou. Pro jilec zbrani byla pouzita textilni lepici paska.

Pro zbrané nepratel byla pouzita i Cerna lepici paska. Pro sekery a obourucni palice byl rovnéz
vyuzit molitan. Podobnym postupem byla vytvorena i specialni zbran - Melkorovo Kladivo podsvéti.
Kostymy - Vedouci maji kostymy inspirované filmy trilogie Pan prstend. Hobiti maji slusivé kosile,
ksandy, sacka klobouky. Trpaslici vesty, tuniky, kamenné sperky. NUmenorejci plasté ,,rytirsky*
styl. Elfové plasté, saty, prirodni ozdoby.

Déti prijizdéji na tabor pouze s ¢tvercovou bilou latkou s délkou hrany vysky ditéte (plast) a Sedym
trickem (brnénim). Nabatikovanim plasté dle barev druzinky po rozdéleni na tabore vznika
v kombinaci s brnénim a zbranémi krasny nastup.

Protivnici (vedouci v roli zapornych po stav) nosi ¢erné obleceni a Cerné kapé. Na oblicejich maji
masky (vyrobené z bézné dostupnych bilych masek ,,k domalovani“ prostrihavanim a barvenim
balakrylem).
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Nasténka - dominantou nasténky byl bily strom (stézejni prvek ve svété Stredozemé), kde byly
vyobrazeny ziskavané zkusenostni body déti. Dale byly na nasténce zminéné informace o rasach,
mapa Stredozemé a informacni texty k chodu tabora (rad, jidelnicek, plan dne atp.)

Zpévnik - zpévnik byl doplnén tematickymi fantasy obrazky. Jako kazdy rok byly u pisnicek
rozepsané akordy nad vsemi slokami, diky ¢emuz mohou hrat i déti (a vedouci), které zatim moc
hrat neumi.

Hnihy - ,knihy moudrosti“ na format A6, které mohou mit déti neustale pri sobé, obsahuji veskeré
zakladni taborové dovednosti a Sifry. Kromé toho letos obsahovaly i popis systému boje
a schopnosti vsech ras, takze starSi vice strategicky zamérené déti mohly radit s pouzitim
schopnosti tém mladsim.

Karticky na stany - po prichodu do tabora si mohly déti vybrat karticku s postavou dle jejich rasy,
kterou mohly vybarvit

Artefakty + MALKOROVO KLADIVO - k uskutecnéni ritualniho Ambarillionu bylo zapotrebi
obétovat pét horlavych artefaktt. Samova solni¢ka (mala drevéna krabicka) za hobity, Telcharovo
kovarské kladivo za trpasliky, levgonuv rudy Sip za numenorejce, Gil-Galadovo kopi za elfy
a CernoknéZzny palcat za sily zla. Cernoknézny palcat mél ctyfi Cepele, jeZ sviraly molitanovou
houbu obarvenou naredénym balakrylem. Ta byla napusténa lampovym olejem, pri ritualu
zapalena a vrazena shora do prichystané hranice. K tomu bylo nutné stavét hranici kolem , krale“
(jako v miliri), ktery byl pred zacatkem ritualu vynat. Melkorovo kladivo byla potom herné
pouzitelna zbran, kde velké mnozstvim molitanu tvorilo skoro pllmetrovou hlavu kladiva. Rukojet
byla opét trubka s izolaci ale pro svou hmotnost méla také duralové jadro (starou lyZarskou hilku).

«
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Peceté miru - papirek se zpravou, ktery je zabaleny v mnoha dalSich vrstvach papiru a poté zalit
voskem spolecné s provazkem, tak aby Sla pecet’ nosit kolem krku.

Velka numenorejska lod - vznikla svazanim tri kanoi k sobé - jedna lod’ vepredu, dvé vzadu. Pres
lodé byly prehozeny orezy z celt, aby byly zakryty jejich kriklavé barvy. Lod’ také méla dva stozary,
ty vznikly pritlu¢enim celt na dva drevéné kuly. Stozary nebyly k lodi pfipevnény, drZely je dva
Clenové posadky. Mezi zadni dvé lodé byl také pripevnén mustek, na némz stal general
numenorejcl. Dva zadni ¢lenové méli padla, ostatni drzeli v ruce bud’ stoZar nebo louce.

Nahravky Valar + “My jsme Valar”- aby byla navstéva duchu Valar co nejvice distancovana od
reality byla jejich rec pred taborem nahrana a pri samotném predstaveni reprodukovana. Vznikla
slozenim tfi hlasG a doplnénim o dalsi prvky tvorici tajemny dojem. Béhem tabora potom
neplanované vznikl i remix, ktery svou spontannosti s velkym Uspéchem motivoval znavené vedouci
pri vecCernich poradach. Poté, co byl tajemny pribéh Stredozemé definitivné uzavren doplnil remix
kratkou rozcvicku pred odjezdovym dnem, kde sklidil velky uspéch i u déti. Ty si jej prehravaly
jesté na vyleté nékolik mésicl po tabore. Stal se odkazem na vSechny vzpominky z tabora a déti
i vedouci jej maji neustale v kapse ve svych mobilnich zarizenich.
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Véci na oslavu - material na oslavu tisiciletého miru - party vlajecky (trojuhelniky barevnych latek
na snlre), lampionky, mavatka pro rozdéleni do druzinek (Spejle s krepovymi strapecky na konci).

ORGANIZACE (ODDILY/DRUZINY/JEDNOTLIVCI, VEKOVE KATEGORIE...)

Déticky byly rozdéleny do Ctyr rovnocennych druzinek. O druzinku se staral jeden az dva vedouci.
Kazdé dité bylo prislusnikem jedné ze Ctyr ras - elfové, nUmenorejci, trpaslici a hobiti. V druzince
bylo alespon jedno dité od kazdé rasy. To nam umoznilo nékteré hry koncipovat tak, aby mélo
kazdé ditko svij ,,moment slavy“ pravé diky unikatnim rasovym schopnostem.

ROZCLENENI NA JEDNOTLIVE ETAPY (OZNACENI KLICOVYCH ETAP)

Prvni etapa je Uvod tabora, kdy si uzivame miru na nasi krasné Stredozemi. (Prijezdovy den
a dopoledne druhého dne.)

Druha etapa nasleduje po prvni strasti, kdy nas z ni¢eho nic napadnou skreti a my se snazime tento
problém resit tim, Ze rozlomime peceté miru a jedeme na misto, na které nas tyto peceté
nasméruji. (Druhy a treti den.)

Ve treti etapé zjistujeme, Ze musime zazehnout Ambarillion, abychom uchranili zemi. Shanime
tedy pét artefakt( a poté provedeme posvatny ritual. (Zbytek prvniho tydne.)

Ve Ctvrté etapé se dozvime, ze se zazehnutim Ambarillionu sice povedlo zachranit zemi, ale
zaroven se Stredozemé vratila na zacatek své historie. Snazime se tedy zapricinit, aby se vse stalo
tak, jak mélo - zazehneme Velké lampy, probudime elfy... (vétSina druhého tydne.)

Pata etapa nasleduje po tom, co jsme obnovili celou historii, porazili jsme Saurona a tim zacina
obdobi tisiciletého miru, ktery jsme oslavily na zacatku tabora. Historie je tedy v poradku. Nasi
radost ovsem zkazi Melkor, ktery na nas postve svou armadu. Armadu i s Melkorem porazime
a slavime definitivni nastoleni vécného miru.

STANOVENIi ZASADNICH OBYCEJU, PRAVIDEL, NOREM, POJMENOVANI...

Na tabor jezdime vlakem nékolik hodin. Vzhledem k tomu, Ze vedouci prisli v kostymech uz na
sraz, mohli jsme tento Cas vyuzit k seznameni déti s nasim ,,konceptem*. Uz cestou jsme jim tedy
vypravéli rizné historky ze Stredozemé a rdzné kulturni zvyklosti a nosné myslenky jednotlivych
ras. Bylo na kazdém z vedoucich, aby si svou historii a filozofii nastudoval a détem ji bez nudné
zdlouhavych prednasek formou dialogu predal. Pohodovou atmosféru oslav tisiciletého miru
prvniho dne jsme potom vyuzily k rozpravé o taborovém radu a praktickych vécech tabora.
Zavérem oslavy bylo potom kratké divadelni predstaveni o stvoreni Stredozemé, kde vedouci
v taborovych rolich kralG a starostek hrali divadelni role Valar véetné hlavni zaporné postavy
Melkora, diky cemuz jsme déti s témito mystickymi postavami seznamili, aniz bychom jim ubirali
na tajemnosti, nebo vyzradily zapletku tabora.

SYSTEM HODNOCENI

Kazdé dité obdrzelo na zacatku tabora vystrizek své vétve bilého stromu (tou dobou ale nevédély
ze jde o cast vétsiho celku) Béhem tabora ziskavaly listky (razitko s listem) na svou vétev. Po
ziskani urcitého poctu listkd se dité mohlo pokusit o zkousku na dalsi Groven.

V kazdé hre byly dva typy bodu - kolektivni a individualni. Kolektivni body se udélovaly za umisténi
druzinky v dané hre, vsichni z druzinky dostali stejné bodi. Individualni body se udélovali
jednotliveim za specialni zasluhy. Mimo hry ziskavaly déti listky i za specialni projevy lidskosti,
pomoci, inteligence atd.
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Kazdy vecer se vedouci radili a spolecné udélovali individualni body vSem détem za jejich zasluhy.
(Diky tomuto procesu se také vsichni vedouci celkem dobre seznamili s charaktery déti mimo svou
druzinku.)

UPOZORNENI NA SPECIFICKA BEZPECNOSTNI RIZIKA

Pri soubojich je potreba davat pozor, aby déti nebyly prilis zaslepeny emocemi a stale bojovaly
bezpecné a aby dodrzovaly pravidla. V ,,arénach®, kde bojuji skupinky déti mezi sobou, je nutna
pritomnost nékolika rozhodcich. Arénam jsme vénovali celé jedno dopoledne, kdy jsme détem
vStépovali do hlavy nutnost mirnosti Gderd a taktického pristupu k souboji. To se vyplatilo, protoze
ve srovnani s prvnim skretim prepadem, ktery probéhl den pred arénami, byly déti mnohem méné
vydésené, zmatené a emocionalni, a naopak se relativné klidné a svizné dohodly na pouziti svych
schopnosti k vyhodnému otevreni souboje. V boji s ,,pravymi“ neprateli jde vzdy o souboj déti
proti vedoucim. Cim je souboj/hra s bojovymi prvky delsi, tim emocionalnéjsi jsou déti. BEhem
tabora jsme proto zavedli napr. hlasku ,,Cha, moc!“ Pokud byl Uder proveden nebezpecné (silné/
zbésile). Vedouci i v tomto pripadé zastava roli rozhodciho. Je ovsem nemozné celou hru/souboj
zastavit, kvuli kazdému prohresku a dité ne vzdy okamzité pochopi, co udélalo Spatné. V takovych
pripadech je nutné si s détmi po hfe popovidat a vse vysvétlit (jak je konec koncll u her bézné).
Sermifské schopnosti vedoucich musi byt pro nejlepsi efekt vy3si neZ schopnosti déti, ¢imZ se
predejde prohreskim ze stran vedoucich. Proto jsme pred taborem v solidnim zastoupeni
absolvovali par kurzt velmi blizkého LARP Sermu a ve volnych chvilich jsme spolu trénovali. To
nam umoznilo napriklad kontrolovat tempo souboje pri Sermovani s drobnou holcickou v kontrastu
s fyzicky témér dospélym chlapcem, kdy jsme mohli nechat vyhrat toho, kdo se snazil a vytrestat
toho, kdo jen zbésile machal zbrani. Vsechna tato opatreni méla ale velikou navratnost v tom, ze
systém boje bavil vSechny Ucastniky bez ohledu na vék a pohlavi a za cely tabor pri ném nevzniknul
Zadny Uraz. Jde ovsem predevsim o to, jaky vzor daji détem vedouci.
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REALIZACE

UVODNI MOTIVACE

Cely pribéh se odehrava ve fantasy svété na motivy pana profesora Tolkiena. Tedy v davné
minulosti na nasi planeté Stfedozemi. Je to svét plny sli¢nych elfd, silnych trpaslikd, nenapadnych
hobitud a znalych nimenorejcu a dalSich dobrych ras. Od posledni bitvy uplynulo jiz témér tisic let,
cely svét Zije v dokonalé harmonii a nevypada to, ze by mélo néco tyto poradky narusit. Diky miru
doslo také ke zna¢nému promichani ras, které nyni ziji vsechny pospolu. Na srazu se potkavame
s vladci hlavnich ¢tyr ras - kral a kralovna nimenorejcd, kral a kralovna elfll, kralovna trpaslikd
a dvé starostky hobitl (coZ pochopitelné vychazi ze slozeni skupiny vedoucich). Vladci jsou
obleceni do svych kostymu, kazda rasa ma jiny, dle popisu vySe. Krom toho vsichni hlavni

predstavitelé ras maji kolem krku PecCet’ miru. Pokud se déti zeptaji, vysvétli jim, ze:

Peceté miru byly stvoreny pred tisicem let na pocCdtku Elessarova miru, kdy bylo veskeré zlo
smazdno z povrchu Ardy. Moudry krdl Elessar vsak veédél (mimo jiné po zkusenosti setkdni
s Balrogem), zZe lesy i hory mohou tfeba skryvat praddvné pozistatky Melkorova hnévu. Elessar
proto vytvoril PeCeté miru a rozdal je sprdtelenym krdlim - Thorinovi Ill. a Celebornovi
a starostovi Samovi. PecCeté mély byt preddvdny dalsim generacim a v pripadé setkdni se zlem
zniceny pro privoldni pomoci.

ZAHAJENI HRY A CELA DEJOVA LINIE

Zde jsme wylicili celou déjovou linii, ndzvy jednotlivych etap, které jsou tucnym a podtrZenym
pismem jsou nadzvy téch her, které jsou pak podrobné rozepsdny v oddilu ,popis jednotlivych
etap*“.

*Putovni Cdst tdbora se logicky Casto odkazuje na putovdni a rtiznd mista. Ta lze samoziejmé
nahradit prihodnymi objekty v blizkosti kteréhokoliv taboriste.

Ukaze se, ze vsichni kralové i starostky miri na velkolepou oslavu tisiciletého miru. Navrhnou tedy
détem, jestli nechtéji jit s nimi, a protoze déti souhlasi, rozdéli si je do druzinek a pokracujeme
na cesté spolecné. Pro rozdéleni do druzinek vybavime déti oslavnymi mavatky v druzinkové barvé
a cestou jim povidame o oslavé. Déti se dozvi, Ze je to opravdu velka udalost, bude na ni dokonce
pritomna i sama Carod&jka. Soucasti této slavy je také pasovani “beztvarych” na pravoplatné
prislusniky ras.

Kdyz dorazime na misto oslavy je treba stihnout nékolik véci. Jednak se zacne s batikou a stfihem
détskych plastu (prostéradel/latek), které si privezly z domu. Batika je v druzinkové barvé. Dale
je nutné naucit déti bojovy systém (viz minula sekce). Pripravi se tedy cvicna aréna, kde je cely
systém vysvétlen vedoucimi. Také probéhne obsahlejsi predstaveni vsech Ctyr ras (viz minula
sekce), aby déti mély jasnou predstavu o fungovani kazdé z ras - jakym stylem bojuje, v ¢em jsou
jeji silné a slabé stranky, pro koho je tato rasa vhodna a podobné.

Po tomto muze probéhnout rozrazeni ras v druzinkach. Kazdé dité si mize zvolit svou rasu. Existuje
zde pouze par omezeni: v kazdé druziné musi byt od kazdé rasy alespon jeden a maximalné dva
zastupci kazdé z ras (toto platilo pro 6 déti ve druzince - jde o to, aby byly rasy rovnovazné
rozdélené jak v ramci druzinky, tak v ramci tabora). Jde to udélat nenasilnou formou, aby Zadné
dité nemélo pocit, ze bylo do néjaké rasy natlaceno, je vsak nutna koordinace mezi vedoucimi
druzinek, aby zlstalo rovnomérné zastoupeni ras v ramci tabora. Déti si proto vyberou minimalné
dvé ale i tri rasy, se kterymi souzni. Vedouci se v rychlosti sejdou a proberou mozna slozeni, ta
pak proberou s détmi ve druzinkach, a tak postupuji, dokud nejsou vsichni rozdéleni.

Po rozrazeni zaCne priprava na samotnou oslavu. Je potreba vyzdobit okoli, nasbirat drevo na
ohen, naladit kytary a podobné. Zahajenim oslav je pasovani beztvarych (déti) na plnohodnotné
Cleny ras, které si zvolily. Obdrzi zbrané a jsou pasovany na prvni Groven. Poté jiZ zacina slavnostni
ohen, détem jsou rozdany zpévnicky, jsou seznameny s taborovou hymnou a zacina poklidna cast
oslavy, kdy pouze hrajeme na kytary a uzivame si spolecné straveného vecera. U tohoto ohné je
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dulezité, aby vsichni vedouci sedéli u sebe. Tedy pokud vedouci odstoupi od ohné vznikne za nimi
jakési jevisté pro scénku. Po par pisnickach je atmosféra narusena revem jakéhosi blazna, ktery k
nam z dalky pribiha a vystrasené vola, Ze v zemi jsou obrovské pukliny, které vypadaji
hrdzostrasné. My mu nevénujeme pozornost, vysméjeme se mu, Ze je prece tisicilety mir, a ze nic
takového prece nemize dit. Navic postava vypada opravdu blaznivé. Nenechame si tedy zkazit
naladu a opét hrajeme. Zahrajeme znovu par pisni a po konci posledni si déti vs§imnou, zZe se za
vedoucimi néco déje. Vedouci poodstoupi nebo pokleknout, aby bylo vidét a spatfime dve zapalené
fontanky (pyrotechniku) a mezi nimi prochazejici Carodéjku. Ta velkolepé prichazi k nasemu ohni
a oslava tisiciletého miru je tedy oficialné pozehnana. Opét zahrajeme par pisni a prichazi dalsi
tradice oslav - divadlo. Vedouci opét poodstoupi a na jejich misté vznika jevisté, kde nam sehraji
divadlo o stvoreni naseho svéta. (Vedouci maji své kostymy/taborové role krald, kraloven
a starostek a tyto herni postavy hraji postavy divadelni.)

Jedna se o informativni scénu staroreckého stylu (zadné velké herecké vykony):

Prvni vstane Eru IlUvatar a pravi “Ja jsem Eru Ilavatar. Jediny. Tvorim proto duchy Ainur: Valar
a Maiar.”

Postavi se par vedoucich v bilych kapich, pravi “My jsme Valar. Vladneme nesmirnou moci.”

Postavi se dalSich par vedoucich “My jsme Maiar, sluzebnici a pomocnici Valar. Taktéz vladneme
velkou moci.”

Eru: “Zrodila se ve mé myslenka svéta Arda. Bude krasna a kvetouci, plna bytosti, svobody a svétla.
Vy! Valar i Maiar Ardé magickou pisni vtisknete podobu.”

Protoze kralové, kralovny ani starostky u vzniku svéta nebyli, predvadi pisen Ainur bezeslov se
zavienyma ocima. Drzi se za ruce v pulkruhu proti détem.

Do toho promluvi Vala Melkor: “J& jsem Melkor! Nejmocné&ijsi Vala! Rikadm, Ze Ardé patfi konflikt,
boj o preziti, nebezpeci, nestésti, temno! Vécny stin strachu uda svétu smér a poradek!”.

Melkor se vytrhne z pllkruhu a majestatnym postavenim uprostred zacne ,,zpivat* vlastni pisen.

Eru: “Rekl si své Melkore. Tva pisef, tak jako pisné ostatnich Ainur, bude mit ve svété& misto. Ale
prestoze jsi nejmocnéjsi Vala i tvé jednani slouzi pouze mému zaméru pro svét.”

Melkor: “Nenecham se zde takto hanobit! Uvidime, jaky svét jsme stvorili ...” Otaci se a odchazi.

Po tomto divadylku vysvétlime détem (z role krald, kraloven a starostek) jejich dotazy, zahrajeme
par pisni na dobrou noc a jdeme v klidu spat.

Rano se probouzime a louc¢ime se s ostatnimi druzinami, protoze se po dobré oslavé mizeme vratit
viichni domd. Ctyfi druziny déti se svymi krali (a starostkou) vyrazi &tyfmi rdznymi sméry.
(Historické okénko: kazda rasa ma své sidlo, ale v prabéhu tisiciletého miru se rasy dosti
pomichaly, jen vidci ras zustali vérni svym mistdm, za nimi jdou druzinky “domu” prestoze
druZinky samotné sestavaji z riiznych ras.) Cast vedoucich zlistane na misté oslavy s tim, Ze je
jesté potreba tam douklizet. Tito vedouci se poté prevlékaji za skrety a posléze prepadnou kazdou
ze Ctyr druzin.

Druziny jdou poklidnou cestou domu (kazda svym smérem, ale ve skutecnosti vSichni stejnym
smérem, ale jinymi cestami, tak aby se nepotkaly). Po néjaké dobé se jim postavi do cesty hnusni
skreti, vedouci druzinky zahraje zdéseni, protoze néco takovéto nikdo po tisic let nevidél a burcuje
druzinku do boje. V boji bud’ zvitézi, nebo jsou vybiti, dle toho mizou obdrzet své prvni body
zkusenosti. Vedouci kazdopadné vidi, ze se stalo néco velmi Spatného. Mir, o kterém si vsichni
mysleli, Ze uz nikdy neustane, byl pravé narusen. V tuto chvili je pouze jediné vychodisko, je treba
prolomit Peceté miru. Vedouci tak ucini a objevuji napis v elfském pismu (priloZzeny font), ktery
kaze:

Pomoc hledej ve zdech Landstejna

Vydame se tedy neprodlené smérem k hradu Landstejn. Cestou se potkame s ostatnimi druzinami
a vzajemné si vyli¢ime, co se nam prihodilo. Propuka lehké zdéseni, zaciname spekulovat, zdali
nemohl mit ten blazen vcera pravdu, kdyZ mluvil o puklinach v zemi a zdali pak nemohou néjak
souviset se skrety, které jsme potkali.
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Landstejna uz dnes nedosahneme, hledame tedy misto na spani s tim, Zze se tam vydame zitra za
rozbresku. Dalsiho dne se vydavame na prohlidku hradu Landstejn, krom obdivovani krasy tohoto
hradu, zde mame i dulezity kol - mame v jeho zdech nalézt pomoc. Pokud se nam to nepovede,
prichazi na fadu nebojova schopnost nimenorejcu ,,Maur!“. V riznych dirach ve zdech nalezneme
Ctyri Casti zpravy. Kazda cast je jedna mapa, a na ni zakreslen jeden bod. Textem na mapach je
naznaceno, ze se vsechny Ctyri casti mapy musi spojit a v tézisti ¢tyr zakreslenych bod( se nachazi
misto, kam mame dojit. Nelenime tedy a vydavame se na toto misto. Tentokrat jiz vsSichni
spolecné, nebot spolecné jsme silnéjsi a nikdy nevime, kdy nas skreti mohou znovu napadnout.
Dorazime na misto a zjistime, Ze se jedna o sidlo Carodéjky, kterd nas jiz ocekava, protoze
pomahala Peceté vytvorit a vi o kazdé, ktera byla zni¢ena. Nikdy se vSak neocCekavalo, ze budou
zniceny vsechny Ctyri soucasné.

Rekneme ji, co se stalo. Carodéjka se zdési a ponofi se do studia. Béhem volného ¢asu mizeme
potrénovat nase bojové schopnosti. CTH Aréna

Nasledujici den nikam nejdeme, cekame az Carodéjka dobada. Mezi tim trénujeme boj, piseme
dopisy dom( a skladame prvni zkousky na dalsi Uroven, protoze jsme jiz néco zazili a ti nejlepsi
z nas dosahli dostatecného pocCtu zkusenosti na postup na druhou droven. Odpoledne za nami
Carodéjka prijde s tim, Ze jesté neni s badanim hotova, nicméné ma starost o své pratele v okoli.
Boji se, jestli jim nemohli skreti néjak ubliZit. Prosi nas, zda bychom jeji pratele v okoli obesli
a ujistili se, Ze jsou v poradku. Ona sama se tim nemdze zdrzovat, aby mohla badat. My souhlasime
a vydame se po okoli. CTH Priizkum okoli. Projdeme okoli, zjistime, Ze jsou vsichni v poradku.
Skreti sice napachali néjaké skody, ale ty se nam podarilo odcCinit.

Vecer nas carodéjka obdaruje kouzelnou mapou. Na té se samy objevuji pukliny v zemi
(teplomizivym inkoustem). Ta se nam bude hodit, abychom vibec nékam dosli. A Ze pujdeme
daleko. Carodéjka totiZ dospéla k nemilému zavéru.

Zjistila, Ze Stredozem je v troskach a z puklin vybihaji davno zapomenuti skreti, trolové, vrci
a ¢erni nimenorejci. Eru tomu chtél, ze se u carodéjky pravé sesli vsichni Ctyri vladci dobra, nebot’
jsou to oni, kdo ma moznost Ardu (Stfredozem) zachranit.

Nase jedina Sance je prastary ritual - Ambarillion. Je to ohen ¢asu Patrici konci. V jeho svétle se
odrazi vse, co bylo, je a bude. Pomuze nam napravit Ardu, zacelit jeji trhliny a zabranit tak dalSim
skretim vylézat na povrch. Nicméné nikdo tento ritual nikdy neprovadél, jeho disledky mohou
byt nedozirné. Po jeho vykonani se mlze stat cokoliv. Jenze my nemame jinou moznost, pokud
chceme spasit svét, musi ho vykonat.

Abychom mohli Ambarillion uskutecnit, budeme potrebovat pét artefaktd. Jedna se o predméty
vyznamnych predkl ctyr ras - Telcharovo kovarské kladivo (trpaslici), Gil-Galadovo kopi Aeglos
(elfové), Hirgonlv Rudy Sip (nimenorejci), Samova solni¢ka (hobiti). Mimo tyto artefakty je treba
sehnat jesté paty temny artefakt - Palcat Cernoknézného krale Angmaru.

Nemame priliS mnoho casu, musime se proto rozdélit na druzinky a kazda se vyda k jednomu
z artefakt( - podle rasy oddilového vedouciho. Druzinky si dle informaci od svych vedoucich
zakresli do svych map trhliny v zemi. Tim je urceno, jakou cestu mohou zvolit. Kazda druzinka ma
ale trhliny jinde, takze se navzajem po cesté nepotkaji. Zaroven je v mapé zakreslena priblizna
poloha artefaktu. Dalsi den rano se vydavame na cestu. CTH Artefakty (druzinovy putacek)

Povede se nam ziskat vSechny Ctyri artefakty a po dvou dnech se potkavame na misté srazu. Misto
srazu je studna prani - my si prejeme zjistit, kde se nachazi paty, temny artefakt. Dozvime se
tedy, kde by se mél nachazet ale také to, Ze je strezen silami zla, jez ho zde uctivaji. Tak se
vydavame na nasi prvni oficialni valecnou vypravu. Dorazime na misto, kde by se mél temny
artefakt nachazet. Na vyvyseném, dobre viditelném misté vidime temnou postavu s Palcatem
(jedna se o temného nimenorejce) a pod touto postavou obrovského trola. Postavy jsou pasivni
a nevsimaji si nas. Vyuzijeme toho ke zformovani a vymysleni strategie. Jakmile jsme zformovani
vyrazime do Utoku. Kdyz se dostatecné priblizime k temné postavé, postava se naprimi a zacne
volat néjaka zaklinadla. V tu chvili nam vbéhnout schovani skreti do zad a zacina bitva. Po celou
dobu cerny niumenorejec s Palcatem zvolava zaklinadla. Po néjaké dobé si déti vSimnou, ze vsichni
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skreti, stejné jako trol, jsou nesmrtelni (pri zasahu volaji ,,Au! Nekonecno“). Musi si uvédomit, ze
je treba znic¢it samotného cerného nimenorejce. Ten je sam o sobé pomérné bezbranny, takze
neni tézké ho zabit - umira a pousti Palcat. V tu chvili vSichni ostatni nepratelé zarvou ,,Au! *pocet
zivotd*“ a od té doby jsou jiz smrtelni. Déti dobiji ostatni nepratele a spokojené odchazime
s patym artefaktem.

Méame viechny artefakty a Carodéjka nam prozradi, Ze Ambarillion se da uskutecnit na jediném
misté. Jde o misto, kam pri svém zni¢eni dopadla Ormal - zlata lampa z jihu (taboristé). Jeji ohen
zjizvil tvar Stredozemé a vyhloubil koryta rek a more Helkar. Na misté, kam dopadla samotna
lampa, se ale zemé roztavila a lampu pohltila. Pravé zde musime Ambarillion zazehnout, aby
z hlubin zemé a hlubin casu nasal primordialni svétlo. Nezbyva tedy nez se presunout na misto,
kde lze Ambarillion uskutecnit. V mezicase samozrejmé plnime zkousky, abychom postupovali na
dalsi drovné.

Dalsi den nachazime posvatné misto (taboristé) a chystame Ambarillion. Jedna se o posvatny ohen,
ktery ma tvar nizké osmilhelnikové hranice. Uprostred je “kral” ala milif. Tim je ohen hotov,
dame si veceri a vecer - az je pritmi, ohen slavnostné zazehneme. Déti si k ohni vezmou zbrané,
protoze opravdu nevime, co se muze stat - je lepsi byt pripraven.

Tésné pred ritualem vezmeme paty, temny element a mimo dohled déti a houbu uprostred
napustime lampovym olejem (rozhodné ne benzinem, nebo lihem - lampovy olej hori bezpecné
a dlouho), dbame, aby olej nestékal po rukojeti. Samotny ritual zacne tim, ze jeden z rad
vedoucich vezme tuto palici a tu zazehne. Shora ji zarazi doprostred ohné (misto “krale”).
Nasledné postupné prichazeji kralové (a starostové) jednotlivych ras a obétuji artefakty svych
predka:

Starostka hobit( se slovy “Za vsechny hobity z celého Kraje a veskerych ddlav obétuji symbol
domova a rodinného krbu.” polozi Solni¢ku na hranici (dokud prilis nehori).

Kralovna trpaslik( se slovy “Za vsechny rody trpasliki obétuji symbol praddvného uméni.” zasekne
Kladivo do ohné.

Kral nimenorejcu se slovy “Za vsechny nase predky obétuji symbol prdtelstvi a ldsky.” lukem
vstreli Sip do ohné.

Kral elfd se slovy “Za vysoké elfy, i sedé elfy obétuji svétlo hvézd a krev nesmrtelnych.” zabodne
Kopi do ohné.

Poté se roztahne mapa s puklinami, a tak aby déti vidély, se s ni prijde dostatecné blizko k ohni.
Po néjaké dobé pukliny zmizi (pukliny jsou namalovany fixem, ktery po zahrati zmizi - klasické
gumovaci pero). Pukliny byly zaceleny!

Po skonceni samotného ritualu prichazi velka ocekavani. Bere do rukou zbrané a ocekavame to
nejhorsi. Vse se ztisi a my v dali uslySime “bozské volani”. Kdyz se podivame tim smérem vidime,
jak z temného lesa prosvita bilé svétlo. Carodéjka ndm s (Zasem sdéli, Ze se jednd o samotné
Valar - bozstvo, jez vladne nesmirnou moci (zname je z divadla z Gvodniho dne a z vypravéni
v prubéhu celého prvniho tydne tabora). Odkladame zbrané a za Uplného ticha a plni oc¢ekavani se
vydavame do temného lesa za Valar.

Po celou dobu slySime hudbu - boZské volani (nahravka v prilohach). V temném lese je vyznacen
sviticimi tyckami zabodanymi do zemé koridor, ktery vytvari jakési hledisté. Vzhledem k celkové
epické atmosfére se naprosto v tichosti shromazdime a za zvuku hudby hledime na 7 sklonénych
postav zahalenych kompletné v bilém. Neni jim vidét oblicej, ruce, nohy, nic. Jde spise jakoby
o kostym. Stoji velmi blizko u sebe a vytvari tim dojem sousosi. Po chvili se hudba ztisi, je par
vterin ticho a poté se spusti dalsi nahravka, kde epickym mnohohlasem promlouvaji Valar
(nahravka v prilohach).

(Postavy jsou sklonéné a nehybné. Jedna po druhé, dle vyréenych jmen, zaujme epickou pdzu dle
svého charakteru. V novém sousosi stoji nehybné az dokud déti neodejdou)

,Jd jsem Manwe, dech Ardy. Jd jsem Varda, svétlo svéta. Ja jsem Aule, tvirce zemi. Jd jsem
Jovdna, ddrkyné plodi. Jd jsem Oromé, lovec netvort a selem. Jd jsem Vdna, vééné mladd. Ja
jsem Tulkas, udatny a silny.

My jsme Valar, Eru Illuvatar ndm dal moc stvorfit Ardu.
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Kladivo podsvéti zbran naseho druha Melkora do ni uderilo na popud svého pdna. Krvdcejici rany
zmrzacené Ardy vychrlily na povrch mnoho zla. Tény nasi pisné souzni s prichodem prostych
dobrodruhd, jeZ ve snaze zachranit tento svét, zaZzehli Ambarillion.

Nemdte Zddného tuseni, v jakych ténech tanci plameny Ambarillionu, je to stejnd zdre, pomoci
které vam dal v prvopoldtku Eru Jediny vds Zivot. Od té doby nespatrila Arda zdr vécného
plamene. A mélo to dobry divod. Plamen, ktery Zivot ddva, jej i bere. Jednu tvdr zahrivad, zatimco
druhou dere.

Ambarillion (sice) uchranil Ardu od totdlniho zniCeni, ale vratil ji podobu, kterou méla po zaznéni
posledniho verse prvni pisné. Svét, jaky jste znali jiZz neni. Budoucnost, kterou jste Ardé vzali,
bude nyni ndsledovat vase kroky.

Sejdete-li z cesty vse bude ztraceno jednou provZdy. Rozprostreli jsme své sny pod vase nohy.
Naslapujte zlehka, neb krdcite po nasich snech.”

Poklidné odchazime z lesa a sumarizujeme si, co jsme pravé slyseli. Vypada to, ze zly Melkor uderil
svym Kladivem podsvéti do zemé a tim na ni zpusobil trhliny, jimiz vylézaji skreti. Po vykonani
ritudlu jsou sice diry zaceleny, ale svét, jaky jsme znali, jiz neni. Zbyli jsme pouze my, cela
historie nasi Stredozemé byla vracena na jeji zacatek. Je na nas abychom nasi Stredozemi provedli
znovu touto historii. Musime tedy zapricinit, aby se historie stala tak, jak méla.

Dalsi den je po snidani vyhlasen nastup. Déti se shromazdi bez vedoucich a nékde v dali je slyset
obrovska rana - jako kdyby se néco obrovského zfitilo k zemi. Vedouci v tu ranu oslepnou a déti
je musi dovést na nastup, tam nam Carodéjka precte uryvek historie nasi Stredozemé, kde se mluvi
o padu Velkych lamp, kdy se po celé Stredozemi rozprostrela nekonecna tma (O historii cely tabor
cteme v Tolkienové atlasu). Nasi vedouci tedy nejsou slepi, pouze nevidi ve tmé. Ukolem déti je
tyto velké lampy opét zazehnout. CTH Prenos ohné

Poté, co se nam podafri tyto lampy zazehnout, se posilnime obédem a po ném nam Carodéjka cte
dale v knize o historii nasi Stredozemé. Cte pribéh o probuzeni elfu, jez berou svou energii z hvézd,
jenze obloha neni kompletni, je tedy potreba vsadit hvézdy na oblohu, aby se mohli probudit
elfové, jak kaze historie. CTH Hvézdicky

Povedlo se nam shromazdit vSsechny hvézdy a zformovat je do souhvezdi. VeCer travime u ohné
s kytarami. Jakmile zacne byt tma (tésné pred vecerkou) Carodéjka prohlasi, ze je potreba osadit
oblohu souhvézdimi, které jsme béhem odpoledne ziskali, aby se mohli elfové probudit.
Odstoupime tedy od ohné k rybniku, abychom lépe vidéli na oblohu a za¢neme cCarovat. BEhem
toho Carovani jsou zraky vSech upnuty na oblohu. Po dokonceni kouzla se rozhosti ticho, které je
prerusenou epickou hudbou, ktera se ozyva odnékud z rakosi. Zraky vsech se presunou z oblohy
nad rybnik, ze které zacinaji vykukovat vrsky hlav pravé se budicich elf(. Elfové vylézaji velmi
pomalu, bez interakce projdou okolo déti a pres taboristé zamiri k osvétlenému stromu (silné
svétlo pod stromem mifi smérem vzhlru). A my jdeme spat.

Dalsi den rano se opét svola nastup. Tésné po nastupu se zacnou po taboristi potulovat trpaslici.
Trpaslici pusobi jako télo bez duse, néco jako zombie. Horko tézko je dovedeme na nastup a
snaZime se z nich néco dostat, ale viechno je marné. Nase snazeni prerusi Carodéjka, ktera nam
precte Uryvek z historie o tom, Ze je potfeba probudit Pramatku trpaslik(i, abychom mohli ostatnim
trpaslikim opét vdechnout Zivot. Vime dokonce i kde Pramatka spi, jenomze nevime, jak se tam
mame dostat. Zaroven to nemdzeme trpaslikim jen tak Fict, protoZe vsude okolo cihaji skreti,
kteri by se tam mohli dostat mnohem drive nez my (trpaslici bez duse se pohybuji velmi pomalu)
a pramatku zabit. Je tedy nutné jim tu zpravu prenést zasifrované. CTH Zprava

Po obédé ukazeme trpaslikim zpravy a oni se vydaji smérem k mistu, kde jejich Pramatka spi.
Dojdeme na misto, trpaslici zacnou rincet svymi krumpaci o kamen ¢imz Pramatku probudi
a spolecné odchazeji. My se vracime do taboristé, kde potkame skupinu niUmenorejct - generala
a jeho druZinu. Druzina se zda byt v poradku, pouze plsobi ponékud dezorientované. Carodéjka
nam z Atlasu precte pribéh, Ze nimenorejcim byla vénovana jejich zemé za zasluhy. Jejich zemé
je ostrov ve tvaru hvézdy. NUmenorejci bloudi, protoze nevi, jak se na tento ostrov dostat - nemaji
zadnou lod’. My se nabidneme, zZe jim lod’ sezeneme. CTH Pristav

Lod’ se nam povede ziskat, a jesté pozveme nimenorejce vecer k ohni. Zpivame, bavime se a tésné
pred vecerkou se s nami general nimenorejcl loudi s tim, Ze na néj ¢eka jeho druzina a Ze uz musi
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odplout. Vyprovodime je na hraz rybnika, kde general nastoupi na stupinek veliké lodé (viz sekce
pripravy) a cela druzina s lou¢emi v rukou za zpévu monotoénnich bojovych melodii odplouva.

Dopoledne k nam pribéhnou vystraseni hobiti, Ze se jejich Velky Zeleny Hvozd zménil na Temny
Hvozd. S temnymi silami nemohou souperit a potrebuji tedy rychle utéct pry¢ do bezpeci. Musi se
dostat do Eriadoru pres MIZné hory. Jenze cesta pres Mlzné hory je také velmi nebezpecna,
potfebuji tedy nasi pomoc. My se rozhodneme, Ze jim pomuzeme a nabidneme jim, ze je
provedeme podzemim Mlznych hor az do Eriadoru. CTH Prizkum podzemi (dungeon). Bohuzel
prvni skupiné se to nepovede, tak to zkusi druha, treti, Ctvrta... Zadné se to nepovede. Tyto skupiny
se vystridaji v Dungeonu béhem celého dne. Zbytek tabora déla bud’ rukodélku. CTH Vyroba
listkovych talismani (rukodélka). Nebo proti sobé bojuji ve velkém vodnim turnaji. CTH Vodni
turnaj. Poradi, v jakém druzinky konaji aktivity je vyobrazeno v nasledujici tabulce (prvni a druhy
radek probéhnou pred obédem, treti a Ctvrty po obédé):

Dungeon Rukodélka Turnajovka
A B C+D
C D A+B
B C A+D
D A B+C

Protoze se nam nepovedlo prevést Hobity podzemim Mlznych hor nabidneme jim, Ze mohou tuto
noc stravit s nami. Pozveme je k ohni, zazpivame, opeceme si burty a také vymyslime plan na
zitra. Spolecné prijdeme na to, Ze za nas nelspéch muze to, zZe nas do podzemi Slo vzdycky prilis
malo, a ze kdybychom se tam treba vydali po dvou druzinkach, mohli bychom byt Uspésnéjsi.

Dalsi den se tedy opét vydavame do podzemi Mlznych hor. Ty vypadaji stejné jako vcera, ale za
posledni mistnosti, je toho mnohem vice nez jsme si mysleli. Nastésti se nam to tentokrat podari.
CTH Kooperativni dungeon

Prvné jdou do dungeonu B+D s tim, Ze A+C dohravaji vodni turnaj. Poté se tyto dvojice tymu
vystridaji, tedy A+C jdou do Kooperativniho dungeonu vyvést hobity do Eriadoru a B+D dohraji
posledni zapas kralovského turnaje.

Cesta do Eriadoru je tedy volna, nicméné Temnota stale Zije. Je tedy potreba ji porazit. (pozn.
Nasledujici hra/scéna lze zahrat dle Atlasu a vazné s prsteny moci a horou osudu. Protoze vaznych
scének uz jsme ale méli letos hodné, spontanné jsme se rozhodli pro odlehcujici komickou vlozku,
ktera celku ve vysledku nijak neuskodila.)

Hobiti nahodou pri prechodu Mlznych hor objevili cibuli. Nevédi, o co jde, takze ji chtéji na
nastupu snist (hobiti jedi ¢asto a radi). Ostatni vedouci se ale zdési. Vidi totiz, ze se jedna o cibuli
moci temného pana Saurona. Okamzité zacina koncil, kde se rozhoduje, co se ma s cibuli moci
stat. Rasy se hadaji bez moZnosti shody az dojde k potyCce, kterou zastavi teprve moudra
Carodéjka. Ta cibuli nakraji na krouzky (prsteny), kazdé dité dostane jeden a nasleduje CTH Cesta
za prstenem

Povedlo se nam znicit Saurona! Zlo je vyhnano. Po tomto velkém vitézstvi nastava obdobi
tisiciletého miru, ktery jsme slavili na zacatku tabora. Jdeme vecer oslavit nase velké vitézstvi
k ohni a uzivame si idylické chvilky. Jenze tato bezstarostnost je opét narusena. Tentokrat ale
nejde o zadného podivina, ale o prince Turina Turambara. Tvrdi, ze kdysi zemrel strasnou smrti,
poté co Melkor proklel jeho otce a s nim cely jeho rod. Samotny Eru Ilivatar jej vSak navratil zpét
do Stredozemné, aby s Melkorem srovnal Uc¢ty. Vypravi nam, ze se na nas riti obrovské nebezpedi,
tak velké nebezpeci nase Stredozemé jesté nezazila. Melkor (ano ten, o némz jsme slyseli v divadle
prvni den, a ano i ten, o kterém nam v poloviné tabora rikali Valar, Ze uderil Kladivem podsvéti
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do zemé a zpUsobil tak trhliny, ze kterych vylézali nestviry) po celou dobu, co my obnovovali
historii, budoval obrovskou armadu a zitra se na nas chysta zautocit a znicit nas. Ta armada je
prilis silna na to, abychom se ji mohli jen tak postavit.

Rychle zacneme koumat, co s tim. Nastésti si vzpomeneme na vsechny nase kamarady, kterym
jsme v pribéhu tabora pomohli (elfové, které jsme probudili, trpaslici, jimz jsme vdechli dusi,
numenori, kterym jsme sehnali lodé a hobiti, jez jsme privedli do Eriadoru). VsSichni tito by nam
mohli pomoci v bitvé. Neprodlené tedy posleme posly ke vsem témto rasam. Turin nam taky rekne,
Ze Cast skretll byla vyslana na vyzvédy k nasemu taboristi a maji kousek odtud své doupé. Napadne
nas tedy, ze bychom to tam mohli v noci prozkoumat a zjistit néjaké dilezité informace. CTH
Prizkum brlohu (nocni hra)

Doupé se nam povede dokonce znicit, takze mizeme jit v klidu spat.

Dalsi den rano se setkavame s generaly Ctyr ras, namalujeme bitevni plan, vymyslime strategii -
posleme generaly s jejich rasami branit strany a zalohu a my se postavime samotnému Melkorovi.
S nami jde i Tarin, protoze osud pravi, ze on je jediny, kdo muize zabit Melkora. CTH Zavéreéna
bitva

Slavné jsme porazili Melkora a konecné jsme nastolili definitivni mir. Vsechno zlé bylo navzdy
zniceno. Na oslavu nam nase kuchyn pripravila tematicky dort.

Vecer uzivame slavnostniho ohné na pocest naseho velkého vitézstvi. V pribéhu ohné (kdyz uz je
tma) uslySime podruhé melodii “bozského volani”, vime, co to znamena a vydavame se do temného
lesa, kde se opét setkavame s bozstvem Valar. Ti nam gratuluji, dékuji a udéluji nam titul GorValar
- radci Valar.

Zjeveni Valar (Stoji nehybné, blizko u sebe a naprimeni, ale bez epickych poz, pusobi klidnym
dojmem):

“Po tisice let suzoval Melkor vsechna stvoreni Ardy. Svrhnul lampy Iluin a Ormal. Znicil stromy
svétla Telperion a Laurien. V temné pevnosti Utumno dal vzniknout veskerym ohavnym bytostem,
které hyzdily tvar Ardy.

Presto vsechno kleCel na konci prvniho véku u nohou Valar potupen a porazen. Za své zlociny byl
vvhndn za hranice svéta. Vsichni veérili v brzké nastoleni vécného miru. Melkor vsak vyuZil své
prastaré zbrané - kladiva podsvéti k tomu, aby rozboril hranice svéta a vratil se mocnéjsi nez kdy
driv.

Byly to vase chrabré, udatné, odvdzné, ale hlavné dobré Ciny, jeZ vedli k obnové ndrodu. Nebyt
téchto cind, nikdy by nevznikla sila, jeZ mohla souperit s moci Melkora.

Pole Stredozemé jiZ drtilo vice kopit, vzduchem svistélo vice sip a o stity Fincelo vice mecd. Byl
to jen vds duvtip a schopnost spoluprdce, které zapricinily Melkortv definitivni zdnik. Melkor je
navZdy porazen. S nim opustilo Stfedozem posledni zlo.

Arda se konecné muZe volné nadechnout a vsichni spoleCcné mizeme zpivat druhou pisen Ainur.
Za to vse jsme se vam rozhodli udélit vzdcna mista v nasem domé Mahanaxaru. Vitejte, ode dneska
se muZete nazyvat GorValar.”

Cela scéna konci tim, ze jedna z Valar pomalu vykroci proti détem. (V tuhle chvili se déti regulérné
leknuly, coz bylo epické). Udéla ale jen par kroku, zastavi se a natahne k nam ruku s diplomy.
Carodéjka k ni pfijde a diplomy s lUctou prevezme. My se vracime k ohni, rozdavame diplomy,
rekapitulujeme tabor a uzivame si posledniho vecera.

Nasleduje popis jednotlivych etap.
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CTH ARENA
Motivace: Trénink bojovych schopnosti, nacvik bojové strategie v tymu, pripadné turnaj.

Priprava hry: Je potreba z lana (z vice lan) vytvorit na zemi kruh (pfipadné jiny tvar, ktery
chceme, aby aréna méla). Nékam dovnitr umistime nase stabilni predméty vysoké alespon metr.
Po obvodu arény muizeme umistit louce (pozor na bezpecnost).

Doba hry: Podle potreby. Od jedné hodiny po treba celé odpoledne.
Pomicky:

e Velmi dlouhé lano (klidné i vic lan)

e Alespon dvé, které mohou stat na zemi a jsou vysoké alespon metr (zidle, koza...) - slouzi
pro zneviditelni a tvorbu zajimavéjsi plochy arény

e Louce - pokud je pritmi (pouze pro atmosféru)

e Bubny (opét pro atmosféru)

e Zbrané pro déti, pripadné i pro vedouci + tfeba néjaké masky nepratel, pokud chceme
cvicné bojovat i proti nim

Prabéh hry:

Je treba néjaky moderator arény, ktery vyzyva k boji. VZzdy vyzve dvé (Ci vice) skupiny lidi, které
se proti sobé postavi v aréné. Necha se urcity ¢as na pripravu strategie a poté moderator ohlasi
zacatek zapasu - tim se spusti bubny. Po ukonceni zapasu vyhlasi vitéze a pokracuje s dalsim
zapasem.

Zapast mUze byt mnoho druht - jeden na jednoho, dva na dva, druZinka pro druzince, druZinka
proti skupiné nepratel, zvoleni kapitand, kteri si zvoli tym, turnaj jednotlivcl, dvojic, druzin atp.

Hodnoceni: Pokud je aréna formou turnaje, je hodnoceni podle poradi. Jinak se hodnoti podle
individualniho posouzeni prihlizejicich vedoucich.

Poznamky: Jedna se o opravdu velmi zabavnou c¢innost, pripravte se, ze déti budou chtit hrat
porad, proto je mozné udélat dvé arény a bojovat paralelné v obou - vhodné spise pro tréninkové
arény. Pro arény, kde je soucast néjaka exhibice (boj s priSerami, turnaj s vypadavanim...) je lepsi
mit jednu arénu, kterou budou ostatni sledovat, je to mnohem lepsi pro atmosféru. V obou
pripadech je dobré mit vice prihlizejicich vedoucich, kteri mohou upozornovat na poruseni
pravidel (stane se opravdu lehko i nevédomky) a soucasné se pak da hra lépe vyhodnotit. Déti jsou
také rady, kdyzZ se na né vedouci divaji a oceni jejich vykon.

CTH PRUZKUM OKOLI

Motivace: PotrebUJeme obejit okoli Carodéj¢ina sidla a zkontrolovat, Ze jeji pratele j jsou po vpadu
skret( na povrch zemé v poradku. Postupné potkavame obyvatele okoli, kazdy nam povi svij
mikropribéh o svém problému se skrety a vyli¢i nam, s ¢im by potreboval pomoc. Méli bychom si
ovsem davat pozor, protoze kdekoliv kolem nas mohou byt skreti.

Priprava hry:

Je tfeba nachystat osm stanovist obyvatel okoli a vyfaborkovat celou trasu. Cisla stanovist uréuji
poradi - stanovisté tvori kruh.

1. Gumicka, na které je privazano 6 provazku, kazdy ¢len druzinky chytne jeden provazek
a s pomoci gumic¢ky musi postavit véz z plastovych kelimku.

2. Papirky s pismeny - déti musi co nejrychleji pomackat pismena v poradi abecedy, pripadné

néjakého slova - casovy limit.

Déti maji mezi sebou balonky - tim vytvori hada, musi projit urcitou cestou.

4. Natazené lano ve vysce prsou prumérné vysokého ditéte - déti se musi dostat pres bez
dotyku, jedno muze zUstat na puvodni strané.

w
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5. Déti se rozmisti po lese zhruba do kruhu o priméru asi 20 metrud a zavazou si oci, uprostred
nékdo hraje na nastroj a vsSichni ze skupinky se za nim musi dostat.

6. Hadanka (je treba poskytnout néjakou napovédu) http://hlavoun.cz/dvoje-dvere-dva-
strazni/.

7. Déti stoji na malé dece (tak malé, Ze se na ni ani nevejde cela skupinka - nékdo musi
nékoho vzit na koné), jejich cilem je pretocit deku na druhou stranu, tak aby na ni opét
stala cela skupinka. Skupinka musi po celou dobu byt na dece.

8. Déti musi prenést vodu z jednoho mista na druhé v hrnic¢ku, nesmi ovsem pouzit ruce. Trasa
je rozdélena na casti a v kazdé casti operuje pouze jedno dité - musi si tedy hrnecek
predavat.

Druzinky déti se vyslou na stanovisté s Cisly 1, 3, 5a 7.
Doba hry: Dva programové bloky (bud’ od snidané do obéda, ci od obéda do vecere)
Pomlcky:

e Zbrané pro déti

e Kostymy na skrety

e Gumicka

e Provazky (podle poctu déti ve druzince)

e Plastové kelimky
e Papirky s pismeny

e Stopky

e Baldnky (pro kazdé dité ve druzince)
e Lano

e Deka

e Hrnicek

e 2 nadoby s vodou
e Pro kazdého vedouciho papir a tuzku na zapisovani vysledki
e Krepak

Prabéh hry:

Ve smluveny cas se vsechny déti vypusti po sméru hodinovych rucicek na dalsi stanovisté.
Jednotlivé druzinky tedy plni svij prvni ukol na stanovistich 2, 4, 6 a 8. Déti vzdy dojdou ke
stanovisti, tam jim néjaka postava (hobit, elf, nimenorejec, trpaslik...) zdésené povi svou
zkusenost se skrety a co je potreba opravit (skreti znicili véz, ukradli néjakou véc, rozehnali
stado...). Déti je vyslechnou a pomohou jim. Poté pokracuji po sméru hodinovych rucicek na dalsi
stanovisté, az projdou vsechny, tam je prislusny vedouci dovede zpét na sraz. Béhem tohoto
prochazeni jde v protisméru banda skfetd (vedouci), ktera za(toéi na kazdou druzinku, kterou
uvidi (pripadné pocka, nez dokonci stanovisté). Poté pokracuje dal v protisméru - stihne tedy
s kazdou druzinou svést asi 3 souboje. Détem se po kazdém souboji obnovi Zivoty a schopnosti.

Hodnoceni: Kazdy vedouci na stanovisti (stejné jako skupina skrettl) udéla své vlastni hodnoceni
své casti a kombinaci vznikne konecné poradi druzinek.

Poznamky: Je fajn si se vSsemi vedoucimi urcit, jak dlouho budou déti priblizné na kazdém
stanovisti. Je totiZ dobré, kdyz jsou vsechna stanovisté priblizné stejné ¢asové narocna - druzinky
se pak vzajemné nedozenou.

CTH ARTEFAKTY (DRUZINOVY PUTACEK)

Motivace: Je tfeba ziskat jeden ze Ctyr artefaktu (solni¢ka, kladivko, Sip a katana) - nezvladneme
jit vsichni pro vSechny, na to neni cas, a tak se musime rozdélit.
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Kazda druzinka potrebuje ziskat jeden artefakt (solnicka, kladivo, Sip, kopi), abychom mohli
zazehnout Ambarillion. Vime, kam se mame vydat, ale potrebujeme co nejrychleji, proto se
rozdélujeme a kazda druzinka jde pro “svij” artefakt. Na mapé mame misto, kde se priblizné
nachazi artefakt, okolo néj je Gzemi o poloméru 1 km, které je chranéné proti skretim, proto je
potreba se na noc utaborit nékdy v blizkosti artefaktu, abychom védéli, ze budeme v bezpeci.
Zaroven vime, Ze se nasledujici den musime v dany cas dostavit na dané misto - viz. Instrukce pro
déti (priloha) coz je studna prani - studna prijima prani pouze v tento cas.

Priprava hry: Déti musime vybavit v§im, co budou nasledujicich 24 hodin potrebovat - jidlo,
plachtu, provazky, mapy. Je treba poradné domluvit pravidla jak s vedoucimi, tak s détmi.
Vedouci, co nejdou s détmi musi rozmistit artefakty na mista a poslat vedoucim, co s détmi jdou,
fotky téchto artefaktd na misté. Zaroven musi byt ve stfehu, kdyby vznikl néjaky problém na trase.

Doba hry: 24 hodin
Pomicky:

e Papiry pro déti s instrukcemi
e Varice ajidlo

e Artefakty

e Mapy s vyznacenou trasou

e Reflexni prvky

o Plachty

e Provazky

Prabéh hry:

Dopoledne az se déti sbali a seznami se vsemi instrukcemi vydaji se na cestu. Vedouci jdou co
nejdal za nimi, tak aby o nich ale stale méli prehled. Cil je, aby se déti citily co nejvice samostatné
a nehlidané, ale zaroven, aby se nemohly vedoucim ztratit a mohly vedouci pripadné privolat,
kdyby nastal neresitelny problém.

Hodnoceni: Podle pocitu vedoucich. Je velmi vhodné se o dni poradné s détmi poradit, od
informaci od déti se muze hodnoceni také odvijet.

Poznamky: Jedna se o Uzasnou zazitkovou hru pro vSechny déti. Mnoho z nich pravdépodobné
zazije prvni sv(j den, kdy jsou “absolutné” bez dozoru. Zaroven je to pro vsechny déti obrovska
zkusenost. Nase zkusenost je ryze pozitivni - déti jsou si védomy odpovédnosti, kterou za sebe ted’
maji a vsechny funguji mnohem lépe, nez s vedoucimi. Soucasné se jedna o U(zasnou
teambuildingovou aktivitu v ramci druzinky. Samozrejmé hra ma i sva rizika - tém se da nejlépe
predchazet opravdu duraznou domluvou vsech pravidel a apelem na zodpovédnost déti. Vsechny
déti si musi byt pred odchodem védomy toho, co maji, v jakych krizovych situacich ucinit a jak se
k sobé maji chovat. Diky tomu se nam zatim pri této aktivité nikdy nestalo nic vaznéjsiho nez
bolavy kotnicek nebo klisté, a pritom si déti samy postavi pristresek, uvari teplé jidlo, jdou vcas
spat a urazi slusny kus cesty.

CTH PRENOS OHNE

Motivace: Velké lampy padly. Je treba je opét zazehnout, abychom ze svéta vyprovodili
nekonecnou tmu.

Priprava hry: Je potreba shromazdit vSechny pomticky na rozdélani ohné na jedno misto - obchod.
K tomuto obchodu vylepit tymové ucty. Dale je potreba pripravit nékolik stanovist’ - ¢im vice, tim
lépe (kazdy si najde to svoje). K obchodu také vyrobit cenik:

e Lod -170
e Kotlik - 150
e Sirky - 200

e Zapalovac - 250

>
0“°‘°-—k3.1)



Pionyr, z. s.

e Kresadlo - 50

e Polinko/prkynko - 100

e Pujceni sekyrky - 40

e Toaletak (Ctverecek) - 20

e Padlo - 20

e Pujceni pilky - 30

e Destnik - 20

e Drevo (20 sekund sbirani, lze zakoupit vickrat a scita se) - 30 (dostanou poukazky na sbirani
dreva, které mdlzou uplatnit na stanovisti nejblize lesa, to jim stopuje Cas, druzinka se do
casového limitu musi na stanovisté vratit, pokud to nestihne, nesmi si odnést zadné drevo)

e Pepo - 1000

Stanovisté jsou typu: Dobéhnuti nékam, hod na kos, kliky, udrzeni se ve stojce, hadanka, poraz v
boji 1v1, micek na [zi¢ce, foukani do vody-zadrzeni dechu, jedeni néceho osklivého, loveni jablka
z vody, sahani do néceho osklivého, lanovky, obihani hrnecku, zarecitovat basnic¢ku, vydrzet na
jedné noze, uzly, tipovani - treba vahy zvirat, ktery je vétsi, nebo tipovat cokoliv jiného, pripadné
cokoliv dalsiho...

Doba hry: Dva programové bloky (bud’ od snidané do obéda, ci od obéda do vecere)
Pomlcky:

e Pomlcky pro rozdélani a prenos ohné: lodé, kotliky (aby v nich mohl byt ohen), sirky,
zapalovace, kresadla, polinka, sekery, toaletni papir, padla, pily, destniky, pepo

e Louce

e Cenik

e Jeden papir pro kazdy tym - tymovy Ucet

e Jeden papir pro kazdé dité - détsky Ucet

e Pomdicky na stanovisté: Fixy pro vedouci, mensi lano (na arénku), lavor s vodou + bréka,
uzlovacky, jablka...

e Zachranné vesty

Prabéh hry:

Ukolem déti je rozdélat oher a prenést po trase az k loucim, které musi zazehnout. Ohefi mohou
rozdélavat pouze na zacatku trasy. Pokud jim v pribéhu trasy zhasne a oni nebudou schopni ho
rozfoukat, musi se vratit zpatky. Jinymi slovy: sirky, zapalovac a kresadlo se mohou pouzivat pouze
na startu. Trasa ma dohromady asi 500 m a vede pres rybnik - to je také nejvétsi prekazka, kterou
musi déti prekonat.

K rozdélani ohné nemohou pouzit nic z toho, co maji nebo co posbiraji. Vse potrebné si musi koupit
v obchodé. Shirat drevo mohou pouze, pokud si sbér dreva v obchodé koupi. V obchodé si mohou
kupovat véci podle ceniku za tymové penize. Penize ziskavaji na jednotlivych stanovistich, podle
toho, jak tam budou Uspésni (0-5 penéz). Déti nemohou absolvovat totéz stanovisté dvakrat za
sebou - musi mezi tim na stanovisté jiné. Poté, co déti Uspésné splni stanovisté, pripise jim vedouci
penize na jejich osobni Ucet. Déti mohou kdykoliv dobéhnout k obchodu a prepsat své penize na
tymovy Ucet.

Véci se daji kupovat pouze za tymové penize. Aby mohl tym néco v obchodé koupit, musi byt
u obchodu pritomen kompletni tym - je tedy vysoce dulezitd tymova kooperace. Obchodnik
(zaroven zapisovatel na tymovy ucet) jim poté sméni penize za zbozi.

Jakmile tym nazna, Ze je pripraven trasu prekonat muze kdykoliv vyrazit. Pokud jim ohen cestou
zhasne, mohou se kdykoliv vratit a zacit od znova. S ohném musi absolvovat trasu cely tym.
Hodnoceni: Podle rychlosti.

Poznamky: V této hre je nesmirné ddlezita tymova kooperace. Je dllezité, aby tym védél, kdy se
ma sejit na nakup. Kolik penéz potrebuji, jaké zbozi si chtéji koupit. Jakym zplsobem budou
prenaset ohen atp. Aby ¢lenové tymu byli trpélivi a ¢ekali na zbytek druzinky a nerozutikaji se po
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stanovistich, kdyz si chtéji néco nakoupit. Proto je fajn apelovat na déti, aby se poradné pred
hrou domluvily.

Je také potreba, aby v rybniku byl vyhrazeny néjaky vedouci, jako dozor. Podobné je potreba
dozor, kdyz déti sekaji a rezaji.

Muize se stat, ze néceho je omezeny pocet (tfeba lodi). Je fajn tuto skutecnost fici détem dopredu,
aby s tim mohly pocitat a taktizovat podle toho (napriklad vydélat rychle par zlataku a vykoupit
vSechny lodé atp.).

CTH HVEZDICKY

Motivace: Potrebujeme probudit elfy. Ty neprobudime bez hvézd spravné zasazenych na obloze
(elfové z nich Cerpaji silu). Musime tedy natézit hvézdny prach, ten proménit na hvézdy a tyto
hvézdy spravné zasadit na oblohu.

Priprava hry: Po mensim hernim Gzemi v lese umistime 10 dol( hvézdného prachu. Dl hvézdného
prachu vypada tak, ze se ze tfi klacikd udéla pyramida a do ni se da na sebe 10 listecka. Listecky
maji hodnoty 1-10 s tim, Ze nejvyse je desitka, pod ni devitka... az Uplné dole je jednicka. Poté je
potreba pripravit observatore, pro kazdou druzinu jedna, tak aby observatore byly dostatecné
daleko od sebe (10 m). Observator vypada tak, zZe se osm hlavolam( polozi na zem vedle sebe.

Doba hry: Dva programové bloky (bud’ od snidané do obéda, ci od obéda do vecere)
Pomlcky:

e 32 hlavolamu: pro kazdou druzinku 8 hlavolamu, jedna se o Ctyri typy hlavolam(, od
kazdého jsou dva: lehci a tézsi

e Kostymy pro skrety

e 10krat listecky 1-10 (celkem tedy sto listeckq)

Prabéh hry:

Herni pole je rozdéleno na tri ¢asti. Na hru je potreba jeden vedouci k observatorim, ktery tam
kontroluje a pripadné odpovida na otazky. Dalsi vedouci je potreba na sménovani hvézdného
prachu za souhvézdi. Tento vedouci k sobé potrebuje jesté jednoho, ktery postupné vraci listecky
zpatky do pyramid, aby nemohly byt vyplytvany. Ostatni vedouci jsou skreti ve druhé fazi.

V prvni casti se doluje hvézdny prach. To probiha tak, Ze nékde po hernim Uzemi jsou
poschovavané doly (popsano v pripravé). Dité k dolu pribéhne vezme si nejvyssi Cislo a bézi zpét
na zacatek (rozhrani prvni druhé Casti) kde listek odevzda a bézi pro dalsi. Dité mize mit u sebe
v jednu chvili maximalné jeden listek. Jedna se o velmi jednoduchou béhacku.

Jakmile tym shromazdi dostatecny pocet hvézdného prachu (50) mize ho vyménit za pytlik se
souhvézdim (zadani k hlavolamu). Tato souhvézdi je poté nutna prenést pres druhou cast Uzemi.
Pres tuto cast vzdy musi jit cely tym spolecné. Na tomto Uzemi se pohybuji skreti. Pokud skreti
vyzvou druzinku k boji, musi druzinka tento souboj podstoupit. Na zacatku souboje se skreti
zeptaji, kolik prenasi druzinka souhvézdi. Druzinka pravdivé odpovi a podle toho se stanovi sila
skret - ¢im vice souhvézdi prenaseji, tim jsou skreti silnéjsi. Pokud druZinka v souboji zemre,
musi odevzdat vSechna souhvézdi skfetim. Pokud prezije, vSem se doplni Zivoty a schopnosti
a pokracuji dale. Po cesté je mize napadnout dalsi particka skret(.

Ve treti fazi je potreba zasadit souhvézdi spravné na oblohu - vyresit hlavolam. Jakmile jsou
vsechny hlavolamy spravné vyreseny, hra pro tym konci. Hlavolamu je celkem osm. Jsou to Ctyri
typy hlavolamu. Od kazdého typu jsou dva hlavolamy - jeden lehdi, druhy tézsi. V zasadé se jedna
o hlavolamy, které maji néjaké zadani a dovnitr se umistuji specialni tvary podle néjakého klice
(typu tangram, tetris atp.). Tyto tvary jsou souhvézdi, které déti ziskaji na zacatku druhé faze.
Zadani téchto hlavolamu je v observatori - treti faze.

Hodnoceni: Podle rychlosti.

>
0“°‘°-—k3.3)



Pionyr, z. s.

Poznamky: Ve hre je velice dllezita kooperace jednotlivcl v tymu - je nutné, aby méla druzinka
jasnou strategii.

Je Zadouci, aby tymy nosily souhvézdi priblizné po dvou - podle toho je dobré odvijet schopnosti
skret(. Je mozné prenést tri, Ctyri souhvézdi naraz, pokud je tym opravdu silny v boji. Ale v
zadném pripadé by nemély byt schopny prenést vsech osm souhvézdi.

U observatore budou déti mit urcité mnoho otazek, takze je dobré, aby tam kontroloval nékdo,
kdo opravdu rozumi vsem hlavolamim a dokaze na vse odpovédét.

CTH ZPRAVA

Motivace: Je potreba predat trpaslikim zpravu o tom, kde se nachazi jejich spici pramatka.
Nemuzeme jim to ale jen tak rict, aby to nahodou neslyseli vSudypritomni skreti. Mohli by totiz
této informace zneuzit. Musime jim tedy tuto zpravu pfenést na papire - zasifrovat. Kazdé pismeno
se da rozsifrovat s urcitym Usilim. Cim mensi hodnota u pismene, tim snaze se rozsifruje. Nasim
Ukolem je predat informaci tak, aby zprava byla co nejlépe zasifrovana - byla za co nejvice bodu.
Priprava hry:
Je nutné priradit kazdému pismenu z abecedy néjaké bodové ohodnoceni. V zasadé mizeme pouzit
toto hodnoceni ze hry Scrabble. Pripadné lehce upravit. Poté je potreba udélat jesté jednu
takovou tabulku, ale s jinymi hodnotami. Obé tabulky je potrfeba mit Ctyrikrat - jednou pro kazdou
druzinku. Poté je treba vytycit herni izemi. Na start dat kazdé druzince papir s abecedou a body
za jednotliva pismena. Na konec se prispendli kazdé druzince papir na strom a k papirim se daji
fixy.
Doba hry: Dva programové bloky (bud’ od snidané do obéda, ci od obéda do vecere)
Pomlcky:

e 4 velké papiry, na které druzinky zapisuji svou zpravu

e 4 papiry s abecedou a body za jednotliva pismena - jeden pro kazdou druzinku

e 4 papiry s abecedou a zménéné body za jednotliva pismena - jeden pro kazdou druzinku

e Pripinacky

o Fixy

e Kostymy pro skrety
Prabéh hry:

Druzinky maji za Ukol predat poselstvi o tom, kde se nachazi pramatka trpasliki. Zaroven dostanou
tabulku s abecedou a body za jednotliva pismena. Musi si také rozdélit pismena mezi jednotlivé
Cleny druzinky. Kazdy ¢len mize zapsat pouze ,,sva“ pismena. Jakmile jsou druzinky hotovy,
zapocne samotna hra. Druzinky musi projit pres herni Uzemi na uplny konec, kde musi na svij
papir napsat své jedno pismenko. Pozor, pres herni Gzemi mohou vzdy bézet pouze dva clenové
druzinky soucasné. Zprava samozrejmé musi jit poporadé. Jakmile se vrati jeden clen druzinky,
muze vybéhnout dalsi v poradi (ten, jemuz nalezi dalsi pismenko ve zpravé).

V pllce Casového limitu se zni¢ehonic zméni bodové ohodnoceni pismen - détem se da druha

tabulka s abecedou a body. Zaroven se na konecnych papirech udéla velka cara, aby se védélo, od
kdy se ma pocitat s novymi body.

Je dulezité, ze déti mohou svou zpravu kdykoliv béhem hry upravovat. Tedy ve chvili, kdyzZ se
zméni body, by asi méli svou zpravu trosku zménit, aby ziskali vice bod.

Dulezité je, Ze na celém Gzemi se pohybuji skreti, ktefi bojuji s kazdym, koho uvidi. Proto je lepsi
béhat po dvou - vétsi Sance na preziti. Pokud déti v souboji zemrou, musi se vratit. Pokud alespon
jeden prezije, obnovi se obéma Zivoty i schopnosti.

Hodnoceni: Podle toho, zda zprava dava smysl. A samozrejmé podle hodnoty prenesené zpravy.
Poznamky: Je zde velika motivace, aby dvojicky z druzinky béhaly pospolu - diky této hre se déti
opravdu dobre nauci pouzivat kouzla, ktera prislusi jejich rasam. Proto je fajn se snazit zabijet
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déti, které budou béhat samy. A s dvojickami jenom svést souboj, ale nechat je vyhrat - jde spise
0 zdrzeni.

CTH PRISTAV

Motivace: Musime pro nimenorejce ziskat lodé (a zaridit jejich bezpecné kotvisté), aby mohli
doplout na svij ostrov, ktery jim byl darovan za jejich zasluhy.
Priprava hry: Ctyri lanové kruhy jakoZto zakladny pro druZinky, poté stromy s faborky oznacujici
mista se surovinami. Tam budou dany kostky - material na stavbu majaku, $nurky - material na
privazani lodék k majakum a papirové lodicky. Relativné velké Uzemi vytvorit.
V kazdém kruhu (domovském pristavu jednotlivych druzin) je jeden Osud, ktery vyhodnocuje
stavby a zabavuje material. Kromé nich je i jeden $éf Fidici osudy Osud( - disponuje pistalkou
a v pribéhu hry kontroluje pravidla a vraci material zabaveny Osudy u jednotlivych pristavd.
Kazdy hrac ma satek, Osud vladnouci zivlim ma pistalku a kostku.
Kazdy muzZe nést vzdy jen jednu surovinu.
Doba hry: Dva programové bloky (bud’ od snidané do obéda, Ci od obéda do vecere)
Pomlcky:

e lana 4x (na ostrovy) + faborky na oznaceni mist se surovinami

e drevéné kostky (jako z Jenga vézi) cca 400 ks

e papirové lodicky cca 100 ks

e provazky cca 200 ks

e prehled bouri a co ktera déla = tahak pro Osudy

e Satky na ocasky

e pistalka

e kostka velka (drevéna) + mala (+ vicko od esusu)
Prabéh hry:
Cil - zisk co nejvétsiho poctu spravné
zakotvenych lodi. Kazda lod’ je spravné
zakotvena dvéma lany (provazky)
k dokoncenému majaku. U kazdého majaku
mohou byt zakotveny nejvyse tri lodé.
Dokonceny majak ma zed postavenou z 8
kostek a dvé kostky jsou nahore oprené o sebe
jako strecha. Takto musi vypadat v okamziku

dopoétu 10 s po hvizdu na pistalku. Viz
obrazek.

Hra¢i pobihaji mezi ostrovy, snazi se po
jednom nasbirat co nejvice surovin ze zdroji surovin, pri tom se nenechat chytit, a jesté
strategicky uvazovat, co maji nasbirat, aby jim to vSechno nevzala pohroma. Pro pohyb v Uzemi
mimo kruhy je treba vzdy mit satkovy ocasek.

Béhat mohou vsichni ze skupinky. Je zakazano vstupovat do kruhU (pfistavll) jinych druzin
ohranic¢enych lany. Kdokoliv muze komukoliv pohybujicimu se mimo kruhy sebrat Satek a spolu s
nim i surovinu, kterou nese (pokud néjakou nese). Satek majiteli vraci do ruky. Nesmi viak nést
vice nez dvé suroviny v dany moment (ma-li hra¢ dvé suroviny, nesmi jiz jiné hrace chytat a brat
jim Satek). Opétovné nasazeni Satku mdze probéhnout jediné v domovském kruhu dané druzinky.
Hrac tedy muaze jednu surovinu vzit ve zdroji surovin a druhou uloupit jinému hraci, nebo mize
dvé suroviny uloupit jinému hraci. Pokud by nastala situace, kdy hrac¢ s jednou surovinou vezme
ocasek hraci se dvéma surovinami, jednu prebyte¢nou odhazuji na zem. Sebrat ji muize pouze Osud
osudu pri své obchlzce hernim Gzemim.
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Jednou za ¢as Osud Osudl zapiska na pistalku rozmar pocasi podle prvniho pismene jeho nazvu
(bud’ ndhodny hod kostkou treba kazdé dvé minuty. Hazi se: 1 az 4 jsou signaly bouri viz nahore,
5 a 6 se nedéje nic - je slunecno, nebo se rozhodne bez hodu, ktery rozmar pocasi je ted’ vhodny
vzhledem k aktualnimu vyvoji hry - ale pozor, mize byt pro jednu druzinku mnohem vice
devastujici nez pro jinou - je treba to rozumné vyvaZovat, tak aby nebyla opakované jedna
druzinka neimérné vice poskozovana nez jiné). Nasleduje hlasity odpocet 10 sekund, béhem
kterych se mohou na bouri pripravit. Vsichni hra¢i mohou béhem tohoto casu donést surovinu,
kterou nesou a musi se vratit do svého pristavu (i po limitu 10 s, ale surovina, kterou donesli, se
jiZ nepocitd). Nasledné Osudové u jednotlivych druzin provedou vyhodnoceni a zabavi material,
o ktery druzinky prisly. Ten pak v prabéhu casu vrati Osudovi Osudl, ktery je odnese na spoty se
surovinami. Jakmile je vse vyhodnoceno a hraci si trosku odpocali a domluvili taktiky, hra
pokracuje na kratky hvizd.

Rozmary pocasi:

— Cyklona - nici vsechny nezakotvené lodé (zakotvena lod’ je kazda lod’, ktera je dvéma lany
pripevnéna k majaku - pripevnéni je symbolické - provazek vede z lodky ke kostkam
majaku).

— Hurikdn - odnese vsechny nepouzité provazky (pouzity provazek (lano) je ten, ktery vede
mezi lodi a majakem).

— Blyskavice - blesk zni¢i jednu zcela dokoncenou stavbu (vcetné lan i lodi).

—  Povoderi - odplavi nepouzity stavebni material (kostky z nepostavenych majaku).

Hodnoceni: Ve hre se hodnoti mnozstvi spravné zakotvenych lodi.

Poznamky: Pred koncem herniho Casu je dobré hrace upozornit, at mohou poupravit strategii.
Hra je hodné fyzicky narocna kvdli béhani, proto je tfeba dobre odhadnout velikost Uzemi na pocet
hraca - bude-li Uzemi hodné malé a hrac¢d moc, budou se Casto srazet - nebezpeci Grazu. Bude-li
moc velké, bude hra jen o vytrvalosti a béhani na delsi vzdalenosti pro suroviny a vytrati se taktika
a strategie, coz je skoda a hrace nebude tolik bavit.

U mladSich (méné herné zplsobilych) hracl mize hvizd rozmaru pocasi doprovazet vykriknuti
toho, co signal znamena a co nici. U zdatnéjsich hra¢d maze byt soucast hry, Ze si signaly
zapamatuji véetné presného znéni toho, co délaji a béhem téch 10 s, které maji mezi hvizdem a
vyhodnocenim osudu dané pohromy, poupravi situace ve svych pristavech tak, aby jim zpusobila
co nejmensi ztraty. Tento Cas se da navysit, ale nedoporucujeme o prilis moc. Strategicka Uprava
situace pred doznénim rozmaru pocasi by méla byt az podruzna.

Osudum doporucujeme dat vytisténé tahaky s tim, co ktery signal znamena a zduraznit, aby dbali
na dodrzovani presného znéni jednotlivych pohrom (radéji si predem vse ddkladné vysvétlit, co
ktera boure znamena).

V prabéhu hry je dobré v nékteré z pauz po rozmaru pocasi vyménit zdroje surovin mezi sebou.
Eliminuje se tak to, ze ma néktera druzinka konkrétni zdroj blize nez ostatni. V prvni poloviné hry
bude nejvétsi zajem o kostky na stavby majaku, v druhé Casti jiz nebudou tolik zadané. | tomu se
da uzpUlsobit podoba herniho Uzemi.

CTH PRUZKUM PODZEMi (DUNGEON)

Motivace: Jdeme prozkoumat podzemi Mlznych hor. Vime, Ze nas tam muze Cekat vsemozné
nebezpedi. Nasim cilem je podzemi od tohoto nebezpedi vycistit, aby byl prichod bezpecny.
Bohuzel se to ani jednomu z tymU nepovede.

Priprava hry: Je potreba pripravit “namotat” cely dungeon provazky - tj. vSechny mistnosti. Dale
je treba vymyslet kompletni plan dungeonu, co v jednotlivych mistnostech bude a pripravit si na
to pomucky

Doba hry: Jeden programovy blok (pulka ¢asu mezi snidani a obédem, nebo pllka casu mezi
obédem a veceri) - asi hodina a pll (pro jednu druzinku).

Pomticky:
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e Hodné provazki

e Kostymy skret(

e Pomlcky na vSechny vase Sifry a mechanismy
Prabéh hry:
Déti jsou pred zacatkem hry seznameny se systémem dungeonu: provazky tvori zdi - nelze pres né
vidét, slyset, ani prochazet. Klacek pres vchod znaci dvere. Dvere mohou byt zamceny. Vsechny
specialni véci jsou vyliceny pri vstupu privodcem - Panem jeskyné. Déti jsou upozornény, ze se
jedna o velice nebezpecné prostory, takze by mély kazdy svij krok peclivé zvazit a nemély by se
rozdélovat, pokud to nebude nutné.

Samotné podzemi je systém mistnosti a chodeb (oznacené provazkem). Ukolem déti je projit pres
vSechny nastrahy a dostat se az na konec dungeonu. Témito prostory je provazi Pan jeskyné. Vzdy
pri vstupu popise, co déti vidi okolo, vysvétli, co znamenaji prvky v mistnosti (napr. naslapné
dlazdice udélané jako Ctverce z klack(, namotivuje néjak Sifry, které jsou v mistnosti, popise
osoby, které déti v mistnosti vidi a podobné). Atmosféra celého dungeonu je dana vykladem Pana
jeskyné. Dungeon muzZe byt ztvarnén takrka jakkoliv - jde o kombinaci netradi¢nich Sifer
a mechanismu, na které se musi prijit, dialogti s osobami, které maji v dungeonu své mikropribéhy.
Samozrejmé dungeon je napéchovany pastmi a skrety, ktefi na nas Gtodi v rdznych mistnostech.
V dungeonu se uplatni mnoho mimobojovych schopnosti, které déti maji. Ale i bojovych, které
mohou byt napriklad pouzity velmi netradicnim zpusobem (vyprovokovani nepritele, ktery nam
tim ukaze cestu skrze minové pole, prikovani nohy k zemi, néjakému létajicimu objektu, na ktery
jinak nedosahneme atp.).

Do dungeonu chodi déti po druzinkach a maji omezeny Casovy limit.

Protoze tento dungeon kvdli motivaci nemize Zadna druzinka zvladnout (aby se do néj mohly vydat
nasledujici den dvé druzinky spolecné), je treba na konci udélat mechanismus, ktery neumozni
jedné druzince tento dungeon vyhrat, ale dvéma ano. My jsme pouzili asi 5 mistnosti za sebou,
kdy v kazdé mistnosti je naslapna dlazdice, na které musi stat alespon jedno ditko, aby byly dvere
dal otevreny. Na konec se tedy dostane pouze jeden clen druzinky. Na konci ovsem ¢iha mnoho
skret(, ktefi jednoho ¢lena druzinky zabiji a postupné po jednom zabiji i vSechny ostatni.

Hodnoceni: Podle pocitu Pana jeskyné.

Poznamky: Jedna se o opravdu velmi zajimavou hru, kterou maji déti moc rady. Ddlezité je
nepodcenit pripravu a mit vSe pripravené predem. | tak bude mnoho priprav - motani dungeonu.
(pozn.: autor Sifer zacal chystat cca ve 3:00, dungeon zacinal v 9:00.)

Je Zadouci, aby se déti dostaly co nejdale (aby si hru co nejvice uzily). To, jak rychle postupuje
druzinka dungeonem silné zavisi na Panovi jeskyné, jak moc détem pomaha. Dobry Pan jeskyné je
schopny provézt za urcity Casovy limit, jakkoliv Spatnou druzinku celym dungeonem, aniz by déti
mély pocit, ze jim to celé poradil.

Dungeon je zde vysvétlen velmi abstraktné - to proto, Ze je velmi tézké popsat konkrétni pribéhy
a mechaniky. Navic zde prakticky nejsou zadna omezeni pro to, co vytvorit - jedna se o takovou
Unikovku v lese. Lépe receno predchldce Unikovek nebo nasledovnika stolni hry D&D.

CTH VYROBA LiSTKOVYCH TALISMANU (RUKODELKA)

Motivace: Listkové talismany dodavaji silu svému majiteli - to se vzdy muze hodit :)

Priprava hry: Zaschlé akrylové barvy je slozité odstranit, takze je vhodné zakryt vse, na cem je
nechceme.

Doba hry: Jeden programovy blok cca 2 hodiny
Pomlcky:

e papiry pro déti s instrukcemi

e vymyté plechovky
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e jemné nlGzky
e paratka, spendliky s kulatou hlavickou, vypsané propisky, popr. nabrouseny klacik

e Stétce
e akrylové barvy
e (Ciry lak

Prabéh hry:

Dle videonavodu: https://www.youtube.com/watch?v=F1LiQufAwI4.

Hodnoceni: Neni.

Poznamky: Podle Sikovnost déti je dobré rozhodnout o poctu starSich pomocnika.

CTH LODNi TURNAJ

Motivace: Byl vyhlasen kralovsky lodni turnaj. Idealni zabava na horky letni den. Zaroven ziskame
cenné zkusenosti v boji na lodich.

Priprava hry: Je treba rozmistit po rybniku predméty, které mohou déti pouzivat.

Doba hry: Jeden programovy blok (pllka ¢asu mezi snidani obédem, nebo pllka ¢asu mezi obédem
a veceri) - asi hodina a pll. Jedna hra. Nicméné se hraje systémem kazdy s kazdym.

Pomiicky:
. Lodé
. Vesty
. Padla
. Bojky (napr. nafukovaci balonky)
. Vyzbroj - cokoliv, ¢im lze vrhat vodu: hrnicky, esSusy, lavory, vodni pistolky atp.

Prabéh hry:
Dvé druzinky bojuji proti sobé na lodich. Turnaj ma jen tri jednoducha pravidla:

— Cela druzinka musi byt neustale v lodi (neni mozné, aby jeden clen vyskocil a lod’ druzinky
tim odlehcil).

— Voda v lodi zlstava v lodi (a to i pokud si ji tam druzinka nalije sama svou neopatrnosti).
Vodu pak lze do lodé soupere dopravit jakkoliv - rukama, padly, posbiranymi predméty
vyzbroje.

— Jediny povoleny kontakt je lod - lod. Lodé do sebe mohou narazet, najizdét si na borty
apod. Nesmi se vsak chytat cizi lod’ rukama, Stouchat do ni padlem ani napr. stretnout
padlo s nadobou protihrace. K vrhani vody je zapotrebi celkem znacna sila a toto
,bezkontaktni“ opatreni chrani jak zdravi, tak pouzité predméty.

Cilem je potopit cizi lod’ a sam z(stat nepotopen.

Kazda lod’ startuje v jednom “rohu” rybnika. Po rybnice jsou rozmistény boéjky privazané
k potopenym predmétum vyzbroje. Déti nevi pod kterou bojkou, co najdou (prekvapené pohledy
pri vytazeni obriho lavoru jsou k nezaplaceni). Po startu se déti rozjedou k béjkam a postupné
vytahuji vyzbroj. Poradi je Cisté na nich. Pokud je tedy um jedné druzinky o tolik lepsi nez um
druhé, necht’ klidné vysbiraji vsechno. Poté tyto predméty pouziji k tomu, aby plnili druhou lod’
vodou, dokud se nepotopi. Pripadné mohou predméty pouzivat k obrané (k odrazeni vody, ne
fyzickym kontaktem se souperem), Ci jakkoliv jinak budou chtit.

Hra konci potopenim jedné z lodi.
Hodnoceni: Podle toho, ktera lod’ se potopi pozdéji.

Poznamky: Hra je velmi akéni, nebojte se, Ze by déti nebavilo ji hrat trikrat (proti kazdé druziné).
Je fajn mit treti lod’, na které jsou vedouci - rozhod¢i a zachranari v jednom a kterou krouzi okolo
dvou bitevnich lodi.
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CTH KOOPERATIVNiI DUNGEON

Motivace: Stejné jako u CTH Prizkum podzemi (dungeon). Ale tentokrat se nam to jiz povede.
Tento dungeon je pokracovani podzemi Mlznych hor.

Priprava hry: Stejné jako u CTH Prizkum podzemi (dungeon). Tento dungeon namotame primo za
stary dungeon z predchoziho dne (CTH Prizkum podzemi (dungeon)). Jedna se o pokracovanim
podzemi Mlznych hor.

Doba hry: Jeden programovy blok (pulka ¢asu mezi snidani a obédem, nebo pllka casu mezi
obédem a veceri) - asi hodina a pul (pro dvé druzinky).

Pomiucky: Stejné jako u CTH Prizkum podzemi (dungeon)

Prabéh hry:

Stejné jako u CTH Prizkum podzemi (dungeon). Jedina zména je, ze do dungeonu jdou dvé
druzinky soucasné. Proto pouzijeme mechaniky a Sifry, které se daji délat ve dvou druzinkach.
Tento dungeon vypada tak, Ze jdou dvé paralelni chodby bez odbocek - tak aby mohl Pan jeskyné
stihat obé druzinky soucasné. V kazdé chodbé totiz jde pravé jedna druzinka. Ve zdech jsou
v urcitych mistech ,,okna“, kterymi mohou druzinky komunikovat (pripadné si predavat drobné
predméty).

Hodnoceni: Podle pocitu Pana jeskyné.

Poznamky: Stejné jako u CTH Prizkum podzemi (dungeon).

CTH CESTA ZA PRSTENEM

Motivace: Rozkrajeli jsme cibuli moci na cibulové krouzky moci. Ty je tfeba znicit, abychom
sprovodili ze svéta Saurona - a tim mohl zacit tisicilety mir.

Priprava hry: Je treba pripravit vsechna stanovisté. A pro kazdé dité papir.

Doba hry: Jeden programovy blok (pulka ¢asu mezi snidani a obédem, nebo pllka casu mezi
obédem a veceri) - asi hodina a pul.

Pomlcky:
. Stopky
. Papir pro kazdé ditko
. Razitka

Prabéh hry:

Déti startuji od nejrychlejsiho (aby se nedobihaly). Na startu jim je uréen smér. Timto smérem
dobéhnou ke stanovisti, kde musi splnit néjaky Ukol (uvazat uzly, polit se lavorem vody, poznat
rostliny, ...). Maji také moznost stanovisté kdykoliv opustit a bézet dal s tim, ze za to budou
penalizovani trestnym casem (trestny cas musi byt delsi, nez provedeni samotného Ukolu). Poté,
co vykonaji Ukol (pripadné po preskoceni ukolu), jim vedouci na stanovisti da razitko, pokud byl
jejich pokus Uspésny, nebo krizek, pokud stanovisté nesplnily. Nasledné jim ukaze smér, kterym
maji bézet dale. Timto zpUsobem absolvuji nékolik stanovist' (co nejvice podle poctu vedoucich).
Na poslednim stanovisti znici krouzek moci a stopuje se jim cas.

Hodnoceni: Podle Casu + penalizace. Vétsina her je o tymové spolupraci a soudruznosti ve
druzinkach. Tato hra se ale hodnoti individualné s vyhlasenim vitézi v danych kategoriich. Pro
jednou se tedy vyzdvihnou jedinci.

Poznamky: Hra je spiSe o tom, jak rychle zvladnou déti probéhnout trasou - stanovisté jsou
jednoducha cca na minutu.

CTH PRUZKUM BRLOHU (NOCNi HRA)

Motivace: Zjistili jsme, Ze v naSem okoli maji skreti svij brloh. Zaroven vime, ze na nas chtéji
rano zautocit. Jdeme tedy vyzvédét néjaké informace. Vime totiz, ze by se v okoli mély nachazet
i ,spratelené bytosti”, které by nam néjaké ty informace mohly poskytnout.
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Priprava hry: Je tfeba vymezit herni Uzemi sviticimi ty¢inkami, abychom nikoho neztratili (cca
200x200 m). Poté je treba nachystat skreti brloh - zapalit ohen, pripravit si lana a uzlovacky.
Oznadcit brloh lanem (napf. kruh mezi stromy o prdméru cca 10 m) a v brlohu rozmistit epické
predméty (pouze kvuli atmosfére). Po obvodu brlohu dat louce. Prichystani reflektoru na stromé.

Doba hry: 2 hodiny

Pomlcky:

. Louce

. Velka nadoba na ohen (gril) / oficialni ohnisté

. Hodné lan a uzlovacek

. Kostymy na skrety (celi v Cerném a s maskami) a “spratelené bytosti” (spise v bilém)

. Svitici tycinky

. Baterky

. Reflektor / extra silna baterka

. Jakékoliv strasidelné rekvizity: lebky, palice, kladiva, mece, cokoliv, co vypada
epicky...

. Za tiché noci mozno vyuzit reproduktor k podkresleni atmosféry.

Prabéh hry:

Déti jdou prozkoumat brloh skret(l. Zaroven vi, Ze v okoli se nachazeji “spratelené bytosti”, které
jim mohou poskytnou cenné informace. Déti by se mély plizit, aby je skreti nezpozorovali. Nékteri
skreti se pohybuji po hernim Uzemi a pokud spatri nékoho, kdo je prilis napadny, tak ho vezmou
do brlohu, doslova. Prijdou za nim, chyti ho a donesou ho do brlohu. Déti se mohou jakkoliv branit.
V brlohu jsou dalsi skreti, kteri si dité prevezmou, svazou ho a privazou ke stromu, pripadné
k dalsim détem. Pokud se détem povede se vyprostit, mohou z brlohu utéct, ¢i rozvazat ostatnim
déti. Samozrejmé v brlohu jsou hlidaci, kteri je v pripadé dopadeni opét svazou.

Pokud se déti proplizi ke spratelené bytosti, mohou se od ni dozvédét néjaké informace. Postavy
podavaji informace uplné k nicemu vyjma jedné (coz déti samozrejmeé nevi). Ona postava (idealne
nejhure dosazitelna) poskytne informaci primo fatalni. Rekne, jakym zpUsobem se mlze znicit
skreti brloh! Pribéhové jde o to, Ze tato skupina skretu je zvlasté citliva na svétlo. Velka skupina
dobrych dusi se tedy mize pokusit privolat hvézdu Earendil, jejiz svétlo skrety znici. Postup je
tedy nasledujici:

Jakmile se to néjaké dité dozvi, je jeho Ukolem tuto zpravu rozsifit mezi ostatni a primét je
k tomu, aby se nechali zajmout. Samotné se poté také necha dobrovolné zajmout. V brlohu
s dostatkem svazanych déti, si rozsiri informaci mezi sebou a poté spolecné vykriknou zarikavadlo.
V tu chvili se na stromé rozsvéci reflektor a brloh se méni na sut. Skreti Utrpné padaji k zemi, déti
se osvobodi, prchaji a hra konci.

Hodnoceni: Zazitkova hra. Lze ovSem hodnotit v ramci systému zkusenosti (jako kazda hra).

Poznamky: Hra opravdu nema mnoho pravidel, déti se mohou branit skretim, jakkoliv chtéji. To
této hre dodava obrovskou dynamiku a zaznamenala veliky Uspéch. Zaroven je hra velmi zajimava
hned z nékolika dlvodd.

Prvni zajimavosti je samotné vyusténi hry, kdy déti jdou “pouze” ziskat néjaké informace, ale
vraceji se s né¢im mnohem lepsim - podarilo se jim znicit cely brloh. Tedy dosahnout mnohem
vétsiho cile, nez jaky jim byl stanoven. Krasné rozboura predstavu toho, ze jsou hry nalajnované
a vzdy je jasné, co se stane dale. Nejstarsi déti mohou byt obcas znudény tim, Ze se takrka vzdy
splni to, jak je hra namotivovana.

Druha zajimavost je ta, ze optimalni strategie pro vitézstvi je vlastné vzdat se a nechat se
zajmout. Také krasné boura konvence, ze v hrach je néco bud’ ryze dobré (néco ziskam), nebo
ryze spatné (néco ztratim).

Déti je nutné nesvazovat zbytecné kvalitné, aby mély béhem hry sanci uprchnout a hledat
spratelené bytosti. Nékteré déti ovsem nabraly na sebevédomi a skrfetim se vysmivaly, Ze to
neumi. Takové déti byly svazany individualné, kvalitné a lehce stranou, ¢imz se jim hra zménila
z ,hledej bytosti“ na ,,zkus se rozvazat“, coz je taktéz naramné bavilo.
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CTH ZAVERECNA BITVA

Motivace: Malkorova armada na nas Utoci, musime se ji ubranit a poté se postavit samotnému
Melkorovi a pomoci Turinovi, aby Melkora znicil a tim nastolil definitivni mir.

Priprava hry: Prevléct se do kostymul nepratel.

Doba hry: 2 hodiny

Pomiicky:
. Kostymy na skrety, troly, nekromagy a vrky
. Kostym na Melkora
. Dymovnice
. Buben - jeden skret na néj mize hrat
. Satky

Prabéh hry:

Jedna se o nékolikafazovou bitvu. Po kazdé fazi se détem obnovi schopnosti, ale ne Zivoty. Po
kazdé fazi se nepratelé stahnou, nechaji détem chvili ¢as (aby si doplnily Zivoty a podobné) a poté
opét zautoci. Béhem prvnich péti fazi by bylo nejlepsi, aby déti moc neumiraly (aby si mohly hru
uzit celou). V sesté fazi by méla zemrit vétsina.

1.
2.
3.

Faze: klasicka bitva s neprateli, nic tézkého.

Faze: Vsichni nepratele prijdou s satky okolo nohou - v této fazi jsou zranitelni pouze do nohou.
Faze: Prichazi armada nepratel s jednim nekromagem, ktery ma kouzelny zeleny mec.
Nekromag je nezranitelny. Vzdy kdyz jiny nepritel umre, nekromag ho svym mecem ozivi (je
treba udélat dlouhy a vyrazny ritual oziveni). Déti maji jedinou sanci - zlomit nekromagovi jeho
zbran pomoci schopnosti trpaslika na paté Grovni. Poté mohou zabit ostatni nepratele.

. Faze: Prichazi jeden obri trol se dvéma velkymi palicemi a zbytek normalnich nepratel. Na

zacatek trol promachne a rekne “bum za 10”. Déti tedy pochopi, Ze je opravdu silny. Ostatni
nepratelé jsou také velmi silni - maji totiz 30 zivot(. Déti proti nim nemaji moc Sanci. Musi
dostat trola na svou stranu pomoci schopnosti hobita na paté Urovni. Kdyz bojuje trol na strané
déti, vyvrazdi témér vsechny své spojence, a ti mu také uberou hodné Zivotl. Pro déti pak jiz
neni tézké zbytek dodélat.

Faze: Vsichni nepratelé jsou relativné slabi (10 Zivotl, nebojuji moc agresivné), ale vzdy kdyz
nékdo z nich umre, dojde k nému néjaky jiny nepritel a ozivi ho. Nepratelé se tedy neustale
ozivuji. Déti maji dvé moznosti. Za prvé mohou strazit mrtvoly, aby nebyly oZiveny. Druha
moznost je ubrat vsem nepratelim tak, aby méli dva Zivoty. Poté je mize vSechny naraz zabit
elf na paté Urovni svou schopnosti.

. Faze: posledni faze - nepratelé se stahnou a my jdeme az k Melkorové pevnosti. Tam na skale

stoji Melkor sam. Za nim jsou zapalené dymovnice. Melkor se ndam svym mocnym bozskym
hlasem vysméje a svedou s Turinem kratky rozhovor. Turin se proti nému rozbéhne, ale Melkor
ho jednou ranou zabije. Déti vi, Ze Melkora muZe zabit pouze Turin, proto ho budou muset
pozdéji ozivit. Déti zavedou s Melkorem monolog, ten se jim opét vysméje, pocka az k nému
déti prijdou blizko a pokyne svym Kladivem osudu. V tu ranu vybéhne zpoza skaly Melkorova
obrovska armada a spusti se vrava. Vétsina déti umira, prezije jen par. Nastésti je mezi nimi
i nimenorejec na paté Urovni, ktery ma schopnost oziveni. Prijde tedy k Tdrinovi a ozivi ho.
Déti jdou proti Melkorovi z jedné strany a snazi se upoutat jeho pozornost i kdyz ho nemuzou
zranit. Snazi se obratné vyhybat jeho Utokim “bum za sto”. Z druhé strany bojuje Turin. Ve
chvili, kdyz se Melkor vénuje détem, uderi Melkorovi osudnou ranu a Melkor se za klati k zemi,
rika sva posledni slova a umira. B€hem jeho Umrti zacne rvat i cela jeho armada, ktera v tu
chvili lezi mrtva na zemi. Pravé zemrelo posledni zlo. Definitivni mir je nastolen.

Hodnoceni: Netreba.

Poznamky: Je opravdu dulezité si davat pozor na nékolik véci béhem boje. Krom posledni faze
bychom neméli zabijet moc déti (néjaké mlzeme, protoze po kazdé fazi mize kazdy numenorejec
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na 5. Urovni jedno ozivit). Zaroven je také dllezité dbat na to, aby ve specifickych fazich byly
dulezité schopnosti déti pouzity tak, jak maji. Tedy napriklad ve treti fazi se vyhybame trpaslikovi
na paté urovni, aby nam nemohl nahodou zlomit zbran, pokud nejsme nekromagové a podobné.
Neméjte strach, ze by déti nebavilo dvé hodiny bojovat. Vzhledem k tomu, ze kazdy boj je trochu
jiny, je to porad pro déti zabava.

Hra je skvéla v tom, Ze si i mladsi déti musi vyzkouset veleni a musi kol zvladnout bez nejstarsich
¢lenud. Funguji vSichni spolecné - nejsou tedy déleni na druzinky.

ODKAZY NA UZITECNE ZDROJE (INFORMACNI,
TECHNICKE, MATERIALNI ATD.)
Veskeré odkazy, ze kterych jsme Cerpali jsou zminény v textu.

Hlavnim zdrojem namétu, inspirace a pribéhu je knizka Tolkientyv Atlas:
https://www.knihydobrovsky.cz/kniha/atlas-tolkienovych-svetu-
354963729?gclid=CjwKCAiAgaWdBhAVEiwAGAQItiE2ZhUJNwitxPUAVh9Fcr3GxJ1uls6Ye HgEZWEgja
dfzfBraOO3HRoCQpOQAvVD BwE

A kromé Tolkienova atlasu samozrejmé knizni a filmové zpracovani Hobita a Pana prstend.

ZAKONCENI HRY

Hra skoncila celkovym vitézstvim déti. Prabéh konce déjové linie je popsan v CTH Zavérec¢na bitva.
Rozdani diplomU na pamatku probéhlo u ohné poté, co Valar pasovali déti na GorValar a tim
uzavreli déjovou linku celého tabora.

CELKOVE VYHODNOCENI

Tabor, jako takovy, byl uzavien predanim diplomd a néjaké hodnoceni kdo ,,vyhral“ a ,,prohral“
vibec nebylo potreba. Détem se jako celku podarilo vse napravit a kazdy ma dobry pocit z toho,
Ze byl napomocen a byl toho vieho soucasti. Vyhrali tedy vSichni a vSichni odjizdéli domu plni
dojmu a touhy nejradéji na tabore zlstat.
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Ambarillion

HODNOCENI HRY A JEJI DOKUMENTACE

HODNOCEN| REALIZACE, DOKUMENTACE (FOTOGRAFIE, DIPLOMY, DENNI
ROZKAZY, KRONIKY, TABOROVE OBCASNIKY, WEBOVA PREZENTACE
A PODOBNE)

Celych 14 dnu, které jsme stravili v doprovodu s touto celotaborovou hrou se stalo naprosto
nezapomenutelnych nejen u déti, ale i u kazdého z vedoucich. Jakmile nam odroste generace
déti, tésime se, ze odsud opét nacerpame inspiraci a hru pojedeme s nadsenim znovu.

Veskeré doplnkové materialy jsou priloZzeny v externich souborech a jejich seznam vypsan
v prihlasce do soutéze.

PREDVIDATELNE NASTRAHY, NASTALE POTIZE A JEJICH VYZKOUSENA
RESENI

Z pocatku je tfeba zjistit, jak a které déti znaji svét Pana prstent a pokud ne, je fajn jim
vénovat zvysenou pozornost a do déjového prostredi je zasvétit, aby se necitily vyclenény
z kolektivu. Jednou z potizi, se kterou jsme se setkali, bylo, ze jsme prvni den nestihali
vsechen program, ktery jsme méli nachystany, a tak se nam lehce rozvlekl i do dne dalsiho.
V pripadé realizace klasického tabora (a ne putovniho, jako to bylo v nasem pripadé) tento
problém pravdépodobné nenastane, nebot neni prijezdovy den tak organizacné narocny.
Ostatni nastrahy a mozna rizika jsou rozepsany u jednotlivych etap ¢i predeslych blokd, kde
jsou jednotlivé aktivity rozepisovany.

Po tabore se nam seslo i par skvélych hodnoceni od rodicu, kteri nam dékovali a s prekvapenim
sdélovali, ze i dva tydny po tabore déti prichazi se stale novymi zazitky a poznatky, které na
tabore nacerpali. Zaroven si myslime, ze jednim z nejlepsich kritérii, jak poznat, ze byl tabor
dobry je to, Ze se nam stejné déti opét na tabory vraci a odchazi az na par jednotlivych vyjimek
vyhradné v momenté, kdy vékové dorostou do instruktori. A presné to se nam na taborech
dari. A budeme moc radi, kdyz nase CTH poslouzi jako inspirace vsem ostatnim vedoucim a ze
je bude priprava a realizace tabora s Tolkienovskou tématikou tak bavit, jako nas. :)
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Vysledky soutéze v roce 2022:
1. misto: Ambarillion (PS Pavucina) - autor: Veronika Cejpkova, PS Pavucina
2. misto: Hura na palubu! (PS Butovicka) - autor: Lucie RGzZi¢kova

Vydané etapové hry predchozich soutéznich roc¢nika:

Hobit aneb cesta tam a zase zpatky (Ladislav Simek, Jana Ptackova)

Kremilek a Vochomurka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisova)

PFibéh Sedoklenotu (lvana Priisova)

DruZina kralovny Elisky (BoZena Klimecka a kolektiv Il. turnusu LT Olbramkostel)
Tajemstvi Atlantidy (Ladislav ,,Rama“ Simek)

Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

Afrikou... po stopach Livingstona (Veronika a Kristyna Markovy a kolektiv vedoucich)
Tajemstvi Saturového mésta (Jiri Zaplatilek a kolektiv)

Cesta kolem svéta za 80 dni (kolektiv vedoucich 1. béhu LPT Mrtnik 2007)
Namornici Jejiho Velicenstva (Daniel Jankovsky a kolektiv vedoucich 109. PS Vysehrad)
Elixir pro zemi Zlozemi (Zaplatilek Jifi a kolektiv)

Rok na vsi (Stépanka Sevcikova, David Svoboda)

Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivova)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Hranic¢arav ucen (Petra Brabcova a kolektiv)

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky) .

Putovani Japonskem (Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv)

Putovani za duhou (Dagmar Cechova a kolektiv)

Husité (Marie Protivova)

Tabor sn( (Marie Protivova)

Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Navrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)

Vikingové (Eliska Hronkova a kolektiv)

Hraj, dZungle ceka (Veronika Cejpkova a kolektiv)

Zemeé fantasie (Zuzana Pochmanova a kolektiv)

PFiSerky s. r. 0. (Pavlina Zelazkova a kolektiv)

V zajeti stroje Gasu (Vendula Pangracova a kolektiv PS Ctyflistek)

Cesta do Pravéku (Jaroslava BejSovcova)

BoZi tabor (Petra Sevcikova a kolektiv Pionyru Jedovnice)

Jak vycvidit draka (Lida Soskova, ¢len Pionyr z. s.)

Tajemstvi rodiny Goldstein von Mrtnik (Zuzana Pochmanova a kolektiv vedoucich)
Stargate - Hvézdna brana (Miroslav Klimecky, zastupce PS Koprivnice, z. s.)
1921 (Veronika Cejpkova, PS Pavucina, Brno)

Zachranme Vesmir! (Zuzana Karlicka a kolektiv)

Jumanji (Pavlina Zelazkova)

Elektronicka podoba publikace je zverejnéna na: www.pionyr.cz/vydane-hry
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Cely pribéh se odehrava ve fantasy svété na motivy pana profesora
Tolkiena. Tedy v davné minulosti na nasi planeté Stredozemi. Je to
svét plny slicnych elfd, silnych trpaslikii, nenapadnych hobitd,
znalych numenorejci a dalSich dobrych ras. Od posledni bitvy
uplynulo jiz tisic let, cely svét zije v dokonalé harmonii a nevypada
to, ze by mélo néco tyto poradky narusit. Déti se uz na srazu setkavaji
s krali a starostkou ¢tyr zminovanych ras. VSichni spole¢né vyrazime
na velkolepou oslavu onoho tisiciletého miru. Pri cesté z oslav do
nasich domovin se ale stane cosi necekaného ...

Tabor, jako takovy, byl uzavifen preddanim diplomu
a néjaké hodnoceni kdo ,,vyhral“ a ,,prohral“ viibec nebylo
potreba. Détem se jako celku podarilo vse napravit
a kazdy ma dobry pocit z toho, Ze byl ndpomocen a byl
toho vseho soucasti. Vyhrali tedy vsichni a vsichni
odjizdéli domd plni dojmu a touhy nejradéji na tdbore
zlstat.

Veronika Cejpkova, autorka

AMBARILLION
metodika celotaborové hry
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