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Etapova hra Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky

Hobit

aneb
Cesta tam a zase zpdtKy

Etapova hra na motivy knihy J. R. R. Tolkiena

Metodicky material

Pionyr
je objevitel novych cest, gni a hlasatel pokrokovych myslenek;
zna’i ideu hledani, touhy po poznani;
zkracew vystihuje zasadu byt modernijigopnicky.
NaSe sdruzeni chce svoji pracigptfostat vyznamu tohoto pojmu.
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POzZNANI
,Pionyr je pracovity, di se.”

jeden z Idedl Pionyra

Etapové hry pdt k jedné z ostdéenych foremcinnosti na letnich taborech iem roku.
Zejmeéna tabory ziskavaji diky nim pebny spad a mnohdifezitosti, jak zajima¥ skloubit i odliSné
¢innosti.

SoutZ Etapovych her se v Pionyru vyhlaSuje od roku 200% do ni niize gihlasit kazda
pionyrska skupina. ProtoZze nechceme do rukopmigsahovat vice nez je nezbytné, je zakladni

podminkou pihlasky zpracovani hry do obecsrozumitelné podoby.

Publikaci je mozZno uzit jen jako némRealizace hry musi vychazet z konkrétnich poekin
Je teba zohlednit podobu tab&ie, skladbu dastniki, oddilové a taborové tradice... Kéneu
podobu hry musi vytdit tym vedoucich a instruktra @izpasobit ji vlastnim podminkam. Mimo
jiné i proto, aby ji mohli povazovat za vysledekstiniho usili.

At vam tato publikace pomiZze poznavat nove &ci a hledat nové napady.

Sekce projekt Ceské rady Pionyra
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Ceska rada Pionyra vyhlasuje kaZdowosout? etapovych her. Uzérka soutZe je vzdy 30.
fijna. Autorské pispivky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné nam.2977/16 47 Praha 1.
Vyhlaseni vikza probiha jedt téhoz roku. Odrnma za nejlepsifspEvek dosahuje hodnoty 1000@& K
Pokud se rozhodnete zpracovat etapovou hru, dopeme drZet se vyhlaSené osnovy.

1) Uvob
a) jméno a fjmeni autora;
b) pionyrska skupina;
C) misto a typ tabora, kde se hra hréla.
2) POPIS HRY
a) nazev etapoveé hry;
b) jména autar (textove i ilustrani ¢asti, pop. i jejich vazba n&innost d@ti a mladeze);
c) vyli¢eni ustedniho motivu (fibéhu, djové linky);
d) wekova kategorie, pro kterou jedana;
e) vychovné cile;
f) prvky vyjadtujici motivaci (odvy, deniky,...)
g) dopordena doba realizace.

3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterychizésdr vychazel);
b) vyswtleni pojmi a vyjasgni dilezitych vztali mezi nimi;
c) naroky na materialni a technické z&st(pomicky, tisk material apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hegsini);
e) stanoveni postupovychicH rozleréni na jednotlivé etapy (ozdeni klicovych etap);
f) stanoveni zasadnich afgji, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovani;
i) zakladni metodika pro vedouci;
j) zajistni bezpenosti @i cinnostech.
4) REALIZACE
a) Uvodni motivace;
b) zahajeni hry;
c) popis jednotlivych etap
i) motivace etapy (odkazy na literaturu a dogené pomcky);
i) popis jednotlivych her, aktivit a Uk}
iii) metodicka doporteni pro organizatora etapy;
d) alternativni zpracovani prdipady nepiznivych podminek (néfzen poasi, jiné pirodni
podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (inforird, technické, materialni atd.);
f) zapojeni tradinich vrchoti — dominant (karneval, sportovrigbory,...);
g) zakoreni hry;
h) celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) Usgsnost hry (dojmy realizatdr déti, pripadreé rodica);
b) nastrahy, zauzleni a jejich vyzkouSéesaenti;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkaapniky, tAborové okasniky, webova
prezentace a podobn



Pionyr
Etapova hra Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky

Hobit

aneb
Cesta tam a zase zpdtKy

Etapova hra na motivy knihy J. R. R. Tolkiena

Autofi: Ladislav ,Rama“ Simek, Jana ,Fili“ Rttaova,
188. pionyrska skupina T. O. Bobi



Pionyr
Etapova hra Hobit aneb Cesta tam a zase zpatky

HOBIT
aneb
Cesta tam a zase zpdtKy

Hra se hrala na letnim tai@ov roce 2003, nedaleko vesky Cetule blizko Pacova. Tabor byl ungrst
v meandruticky Trnavky v udoli obklopeném lesy. Té&i#k bylo v pirodnim stylu, ubytovani
v podsadovych stanech,ieai v polni kuchyni. Rrodni podminky ovlivnily spokné s motivaci hry
détmi odhlasovany nazev tabora ,Udoli ha@bit

Hra byla gipravena pro letni tabor v délce dvou tydn od soboty do soboty. Zala hned prvni den
po mijezdu a skotila predposledni wer ziskanim pokladu a jeho prénou ve ¥cné ceny a
sladkosti. Patek,pdposledni den, byl planovan jako rezerva a vzinbekéomu, Ze peasi ani jiné
vlivy realizaci vazgji neovlivnily, zastal tento den na svém ntistZ do konce a byl vyptn jinym
programem.

Néco o pripravé

Predloha
Predlohou hry byla kniha J. R. R. Tolkiena ,Hobit bneesta tam a zase zpéatky“. Vaikh

¢astech jsmeerpali také z dalSich knih tohoto autora, nicehdrtiva WtSina namita a materidi je
provedena podle Hobita. Popularni filmové zpracovma Prstenjsme naopak zagmé nevyuZzili a
nesnazili jsme se jej nijak zapracovat. Kniha prorthu celotadborové hry dava dostatek s#imje
plna fantazie (vhodné zvi&pro mensi &i) a o motivaci je pedem postarano — hrdinové knihy se
snazi ziskat a také ziskaji trpaspoklad.
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Motivace

Hr&i se v ramci tabora praimili na tlupy trpaslik a hobifi, které se snazily ziskat &p
bohatstvi davného trpasiho kralovstvi. Tlupy byly celkentita prestoZze raly stejny cil, snazZily se
v ramci jednotlivych her ziskat vice higckteré jim zajistily ¥tSi podil na pokladu.

Déj hry

Cesta za pokladem &aéa v nde slovutného Hobita Bilbo Pytlika.

(Ten je v knize zpgatku nezndmym hobitem, ale pro fdity hry jsme z &ho udlali jiz od
zatatku vyznamného hrdinu fipele elfi a trpaslik, ktery se ovSem hryipmo nezdastni - oproti
knize, kde je hlavnim aktérem). Do nory jsou sezvgmnamni hrdinové #ad trpaslik a hobifi (déti)
a ti jsou vyzvani k cestza pokladem. Vyzvu jimigdnasi sam kral vSech trpadlikhorin Pavéza (i
on je v fedloze dastnikem vypravy, alefprealizaci hry se cesty nezstni) a cenné rady jim doda
kouzelnik Gandalf.

Tlupy se vydavaji na cestu, kde ra¢ekaji izné nastrahy v podeékzlych tvori (zlohri, skieti,
pavouci), pirodnich pekazek (Mlzné hory, Temny hvozd atd.). Cestou |®ljg provazicarock]
Gandalf, ale jednotlivé Ukoly musi hrdinové zvlddhgami. Na konci cestyeka Osarfla hora —
davné kralovstvi trpasliik které ovdem méa nyni nového obyvatele — draka @madho zabiti je
poslednim Ukolem, ktery stoji v céstyzvednuti pokladu.

Cile

Krom¢ stalych taborovych vychovnych gi{vychova k samostatnosti, souziti v kolektivtid
ziskavani dovednosti...), kteréeipn ovSem velky vyznam (i absolvovaly tabor vesés poprvé —
jednalo se o nowky z rok starého naboru),&a hra é¢tem ukézat edevsim spravné Zivotni hodnoty.
Spolupréace ra prednost ped individualnimieSenim, vzajemna pomoc - i tigpskupinami - a touha
po hernim zaZitku ied snahou o ziskani maxima larh kazdou cenu. Vzhledem k tématu byla hra
také pouzita k podgreni fantazie &i a jejich ungleckého cini.

Zakladni prostiredky

Ve he byly pouzity pedevsSim jednotlivée natty a etapy hry, ale k nagini cili poslouzily
také kostymy a upravené priesdi - nejen v rdmci etap. Vyznamnou rolélynpisre - zhudebwtné
basr z knihy - a celko¥ byla hra maximalkh zasazena do reality.¢b tento zandr prijaly (trebaze ne
okamzig) a na konci tabora

pii loueni s Gandalfem i, dllu&ldH HNZDQ w«w ALUWUL XYY - YW umN»

projevovaly smutek,
MPLAM <

piestoze v¥dély, Zze v masce
Gandalfa je Rama, ktery

samozejme nikam
neodchazi. Poadone
chapaly, Ze s odchoder
Gandalfa se vraci

z pohaddkového sta zpet
do reality.

Herni jednotky

Hru hrédlo cca 18
déti rozcklenych do i
skupin  (tlup) po Sesti
détech. Tlupy byly | _—
vytvoieny jen pro tabor, . «h¥NAM
e e heradnalo | & NERKM:RIFREM -t HIMKM MM AP < hEDAMM Y,
sehrané tymy. i tvorb¢
skupin jsme vychazelitpdevsim z hlediska vyrovnanosti jednotlivych tlumerespektovali jsme
kamaradskeé dvojice a trojice. Vzhledem Kfooastniki tAbora dti byly vétSinu ¢asu vicemén
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pohromad, nevznikl Zadny problém. & déti se pohyboval mezi 7-10 lety, tedy ukena prvni az
¢tvrta tida.

Tlupy fungovaly nejen vramci celotaborové hrygytegednotlivych etap, ale také v rdmci
sluzeb. Sfidaly se v pomahani v kuchyniiipraw direva na topeni a v finich hlidkach (ty vzhledem
k véku ckti a jejich pd@tu netrvaly celou noc). Do bodovéani celotaborovg & zapéitavaly takeé
vysledky ostatnich her a progranébora (napiklad bodovani pidku ve stanech), v nichZz ovSem
mnohdy ziskédvaly &i body individualg, a ty se nasle@nzprimérovaly. Dvojice pro obsazeni
jednotlivych stai si céti vybraly samy a &re tak spolu spaklenove fiznych tlup.

Z hernich dvodi bylo kazdému z &i uréeno, paiti-li k rodu hobiti nebo trpaslik. PrisluSnost
ovSem nerdla zadny vliv na dalSi vyvoj hry a na hobity s siiley nebyly v Zzadném okamziku hry
rozdilné pozadavky.

Prizpiisobeni tabora
Celotaborovou hru netvita jen linka gibéhu s jednotlivymi etapami, ale také tdbor jsme
prizpuasobili tak, aby svou podobou zapadl do stylu hry.

Grafika a dokumentace

Veskeré materialy tabora bylytippisobeny jednotné grafice. Vyztavala se fedevsim
runovym ramekem. Text v raméku byl psan runami dle popisu v knihdch pana Tol&igiepis run
lze odvodit z pedmluvy k Hobitovi, pipadré z napisi na Thorino¢ magE uvedené v knize).
Nepredpokladalo se, Zesti budou tento text lustit a ¢hpouze esteticky vyznam. Nicm&rzdy daval
smysl. Jinak byly veSkeré texty psany latinkou,awpnou graficky tak, aby se jevila jako napis
V runach.

V ramci jedné etapy (viz dale) bylo pelba mit je&t jedno runové pismo, které bylo pro
potteby hry zcela vymySleno, ovSem s ohledem na jigbmdobnost s Tolkienovymi runami.

KMN& QUYWAY =W T [ SN o b YAd ) (v pripack, ze nikdo z dii s jistotou nezna

A knizni predlohu a vyznam jednotlivych run a

neni tedy zvyhodin, je mozné samoejme
pouzit pro tajnou mapu runy z Hobita). My
jsme se to neodvazili a vytib jsme radji
originalni. VeSkera pouzitdA pisma jsou
znazorgna v giloze. llustrace na materialech
byly pouzity @gimo originalni z knihy
(Tolkienovy vlastni perokresby) nebo byly
vytvoieny se snahou napodobit Tolkienstyl
ilustraci.

Dle této grafiky byla vytviena
veSkera dokumentace tabora¢ema dtem. .
Jednotd také byly vytvéeny legendy
k etapam a dalSi materialyimo ke e . Pro
hodnoceni byly vytvieny diplomy: formatu
A5 s perokresbami Tolkiena pro vyznatjai
hry a etapy a malé forméatu A7 pro rigjnjSi
prileZitosti. VSe je mozné najit Wifpze.

M DEN:

VLEL%DUU PNE:

(i
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PUZNKMKY (BUBRITI,URLI' PERA,..

Bodovani stani, razitka

S ohledem na to, Ze tabor byl pro
mensi dti, zvolili jsme pro bodovani stén
razitka. Na nashce byla umisha velka
tabulka s poliky, do nichz se umfesvala
razitka dle ptadku ve stanu: elf — 3 body,
hobit — 2 body, trpaslik — 1 bod arek— 0
bodi. Aby se zabranilo tomu, Zetil si obtas
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neuklidi, protoZze ckifi ziskat také trpaslika neboiska, bylo mozné si razitka natisknout také na
pohled ¢i do zapisniku. V z&ru tabora bylo bodovani starseteno, zpimérovano a pipocteno
k bodovani celotdborové hry
S uvedenymityimi razitky bylo vyrobeno také jedn@téi taborové razitko s drakem Smakem, které
bylo také k dispozici.
Pisnicky

Pri ¢teni gredlohy jsme ziskali dojem, Ze obyvatelée8bzens si pongrné radi acasto zpivaji.
Basre uvedené v Hobitovi jsou popsany vesmjako pisniky. Rozhodli jsme se tedy zpivani
zakomponovat do tdbora. Bé&shylo nutné zhudebnit a n&ti se. Na tabte pak pisniky slouZily
k motivaci nebo se prastvecer vzala kytara a zpivalo se. Mnohé pigsou zadany &mi dodnes
(velkou oblibu si ziskaly i@devSim vSechny Biti nagvy). Pro poteby tabora byl také vydan
zpevnik.

Deniky

Kazda tlupa ziskala na &tku tdbora sy denik vypravy. Byl prazdny, ale postupdo rgj
déti dopliovaly legendy jednotlivych etap a své zapisky. lnetye k etapam byly vytisknuty ve
formatu A4 na nashku a do denik byla vytvadena zmenSena verze velikosti A5. Stejny format
véetns predkresleného ramiku meély také volné listy, na &t zapisovaly &i. Volnych listh byla velka
zasoba, nicméndeti vétSinou nepouzily vice, nez jeden list dénK psani deniku musely byt
neustdle motivovany a bylo
treba také vyhrazova&as Fimo
na psani dentk V zawru
tabora byly deniky ohodnoceny
a f@ipoc¢teny k bodovani hry.

Trofeje

Druhy den tabora siétl
vyrobily totemy své tlupy a
osadily je na vyhrazeném mist
Kazdy den pak bylo dkolik
raiznych her a sosfi, za které
druzstva ziskavala krafmbodi
také trofeje. Etapovky (hry
motivované fibéhem) byly
hodnoceny runovymi
desttkami. Ostatni byly
hodnoceny vlajgkou. Kazdy
den byla jedna etapova hra a
nékolik dalSich WZnych her.
Trofeje se uéllovaly veier a @ti si je slavnosté umig’ovaly na swj totem. Cely ritudl byl velmi
motivatni, ale je nutné hodtht pravidelr kazdy den a nenechavat to do pozdnich hodin, feately
efekt vytrati.

Plastiky

Pred tdborem jsme v oddilovégasopise vydali ndvod na vyrobu trpégib cestovniho
plastiku. Maminky dti je podle & vyrobily a dti pfijely na tabor s bilymi plastiky. Bilou barvu jsme
zvolili proto, Ze dti si nasleds na taboe, poté, co se dozeély, ke které tlup pati, své plast
obarvily. V plastich potom nastupovalytick jednotlivym etapam.
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Struktura firy

Zakladni pravidla

Hlavnim cilem (nebo spi§ motivaci) prétidbylo ziskat poklad trpashik Tii tlupy spolu
béhem tébora soupity o to, kdo ziska jeho nejtSi cast. Realsa to vypadalo tak, Ze na vyhrazeném
mist€ byla mapa oblasti s vyzéenou cestou a postupovymi Usekytilkazdy den postoupily o dalSi
usek, k¢emuz potebovaly cca kolem 20 béd Hry b¢hem dne tedy byly hodnoceny tak, aby
pottebného p&tu dosahla vSechna druZstvdicpmz etapovky byly hodnoceny dvojnasobkemtbod
oproti jinym hram. Body, které tlupa ziskala naviad potebny pdet, se promnily v zlatdky
(¢okoladové penize) a byly nasypany do zasobniku ty(@asobniky tviély prasvitné valce
zakortené drai hlavou, valce jsme vyrobili z plastové roury aadrhlavy byly z papiru). Dle
celkového potu ziskanych botlbéchem dne se také stanoviloipdi druzstev. Prvnimu bylyidéleny
tii body, druhému dva adtimu jeden bod. Ty se pak zaznamenavalyitkiy$né tabulky a udavaly,
ktera tlupa je na cestale. Na konci tabora rozhodlo totoradi o tom, kdo vyrazi za pokladem jako
prvni. Zla'dky z dr&ich hlav byly naslednpridany k pokladu, kterydi ziskaly.

Rdmcovnf pldn

Jednotlivé etapy hry byly strukturovany jako postup kroky na cestk Osandlé hae. Deti
musely vzdy splnit dany dkol, aby se dostaly dBle. toho, jak se jim pod#o Ukol splnit, ziskavaly
body k dalSimu postupu. Kazdy den se hrala jedapaet k ni bylo ffifazeno mnoZstvi mensSich her,
které nemusely mitipmou souvislost sgiem. Rozlenéni do drii a rozpis jednotlivych etap ukazuje
nasledujici tabulka.

Den Cil Poznamka

So012.7. Nedekavany dychanek |Uvodni slavnost

Ne 13.7. Zlol¥i les

Po 14.7. Roklinka Ohai s odchodem na manévry
Ut 15.7. Sketi brana Navrat z manévr

St 16.7. Glumovo jezero

Ct17.7. Paseka vrri

Pa 18.7. Meddd Oheai

So0 19.7. Temny hvozd

Ne 20.7. Lesni elfové Noc¢ni

Po 21.7. Esgaroth

Ut 22.7. Osanéla hora Vylet

St 23.7. Zabiti draka Smaka Pokladovka

Ct24.7. Slavnosti Ohei

P& 25.7. Navrat Mysleno jako navrat do Hobitiae skuténosti rezerva)
So 26.7. Praha Navrat z tabora

Nasledujici text je s ohledem na hru strukturovpaydnech, icemz jednotlivé dny jsou brany jako
samostatné celky. \ifpadt, Ze byla sehravka etapy uskiriéna v jiny, nez v planovany den, je to
uvedeno v textu, ale popis etapy je u dne, kdiama programu byt.

1C
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Proni den — NeoceKdvanyf dijchdnek.

Déjova linka

Do nory slovutného pana Bilba Pyt“’k ‘%\'{'ﬁ\bd\l\Y‘N\ﬂuh'ﬂ:ﬂﬂ':H\u7'N“'Md\”\l'NM\’\""NU\lH'ﬁ
jsou sezvani nejstatgejSi  hrdinové ; hVF*EK@QIg PQMKE' ;
zrad trpaslili a hobiii. Pozval je sédm =% v /

WS KrAl v - LW A T TUVAT K PANU BILRY PYTLIKRV |3
NEIVYssi kral ‘vSech trpasiik Thorin . :\7:2 E«ng?vrmgmm 4) TMmt;lth\thKFm BItBl XRTNhVN .55
Paveza. M ktomu opravdu dobry \:|na NRygTEVL U PRYLEZITRAT] AB4IAVERT DSRORUINE |5
divod, chce je totiz vyzvat k césta > w*phﬂm}h N KRWE{&WF&‘;Ei{;m*lvﬁiﬁﬁcghﬁgs L—f

okladem. Neni to ledajaky poklac |7 [/WPRAVY ZA NQOW . |x
jpedné se o0 bohatstvi dévnéjho);rpgl'ﬁb i\{z hmg«\mm Mll:ik?vnh)ﬁmmlwwmh N ¥4FHMIM HIRM. 5
s o oo ke oviem vy <AV, AP0 QAT JUPIEL Y (o
o : <l = ) T
s oty |5 [NETYIIERIRIE /5 K BRANCE KRGS WWTITEL, |2
dysi kralovstvi vyplenil, trpasliky pobi |37} s wagisitn 4M h sAM koaM a1 nbs b Aty | =
¢i vyhnal a veskeré poklady naslédi |7z |4#UBENKEWPIREEY: 4 SEW4 VITMETE HATTIK A U BRANKY - |>
nahrnul na velikou hromadu, na kter |5-| 4% REMTAVTE HOTU -, ROAGLK KYAfM WML% <

poklad zpgt se dozwdel také mocny

carodej Gandalf a gislibil svoji pomoc. Thorin sezval hrdiny, aby u$e ostlil, a vyckaval pfichodu
Gandalfa. Ten se trochu zpozdil, a proto si mezitipaslici ukratili cas zgvem pisd, kterd jim
rozproudila krev v Zildch a vyvolala touhu po datmaZstvich. Gandalf nakonec dorazil a nadSeni
hrdinzz nejprve trochu zchladildenim nebezpé kteréciha po cesti na samotném konci. Potom vSak
zase Vlil novou naiji, kdyZ predal dobrodrutim tajnou mapu Hory, o niz ani Thorin @ddl (Gandalf

ji ziskal za pohnutych okolnosti od jeho otce)ié kitajnym dvéim k pokladu. Na z@v jeSt pridal
trochu ohnivych kouzel pro pobaveni a poslal hrdipgt, protoZze druhy den musi vyrazit atibna
nebezpénou cestu.

Prabéh

Pii cest na tabaiste dostaly @ti pozvanku na dychanek s pokyny, co majat Pozvanka byla psana
runami i latinkou. Nic vic nebyloaiem receno. Bhem zabydlovani @i byla jidelna upravena tak,
aby dychanek mohl préhnout. Jednalo sefgdevsSim o vyzdobu - jidelna vypadala jako hobitiano
Pozvani totiz bylo k hobitovi Bilbovi.

Zacatek dychanku bylor¢éba dobe na&asovat na podver a bylo padieba vSech starSichtastniki
tabora jako organizatdr Ve stanovenou hodinu se k brance (vstupu donydedostavil Bilbo Pytlik,
vital prichozi dti (byly v plastikach) a uvat je na jejich mista. Zasedaciipdek byl stanoven a
sledovali jsme tim i@devSim to, abychom roddi tradi¢ni skupinky a &t béhem dychanku
nehlwely a poslouchaly. Progt, které zapomély na za&atek dychanku byl stanoven signal flétnou a
par organizatdr jeSt prokehlo tabor.

Po usazeni&i promluvil Thorin a trochu &i nabudil na poklad. Z hlediska divadla byla@emo, ze
Thorin bude vaz& mluvit (jak se na jeho postaveni slusi afipad Bilbo mu bude ddeci skakat

s nepodstatnymidemi jako je okerstveni... Jako alerstveni byly fipraveny koléky a most (juice).
Po jehoreci mél mluvit Gandalf, ale protoZze se j&Stedostavil (coz bylo ve skuteosti v planu),
zazrela nejprve hudba — kapela zahrala pikkeaiekavany dychanek. V konci pisdorazil Gandalf a
doplnil détem informace oie. Jeho fichod byl ngasovan tak, abyt$el jiz za tmy a na cestu si svitil
svitici holi. Zarove predal tem vybranym &em mapu a kb. Tyto dti byly nasleds veliteli
jednotlivych tlup. Ostatni zatim rtazeni neznaly (bylo to ponechéano jako tajupinéama). Nakonec
Gandalf sva slova podfibmalym kouzlem — vyaroval olostroj (Gandalf dal igdem domluveny
signal, na ktery reagovali schovani vedoucifikbelpdlili rachejtle). Tim dychanek skiha dti se
odebraly spat.
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Postavy
Thorin — trpaslik, ndl plastik, vousy z koudele a
jako odznak svého postaveni
Bilbo Pytlik — hobit, stylové bylo, Ze je
predstavitel mil kudrnaté vlasy, na sébm¢l volné =
venkovské oblgeni a na nohou staré ponoZzk
obalené koudeli, symbolizujici chlupaté nohy
Gandalf — ¢arodtj, mél dlouhy Sedy plaSa vysoky
Spkaty klobouk. Tim se do jidelny na vysku Spat
veSel, coz vhodhnavodilo dojem hobiti nory. B
také vousy a vlasy z koudele a opasanicene
Vruce nesl svitici #. Hual byla vyroben
z vyvraceného smiku s ponechanymi Keny. S¥tlo
bylo napajenoiemi tuzkovymi bateriemi, od nich:
vedl dratek k malé Zaraxde umistné mezi keeny.
VSe bylo zadlabané ddaela a zamaskované. Ostat:
organizatéi byli obleceni jako trpaslici (tedy:
obdobr jako Thorin, oviem nebyli opasani seen).
Cast z nich tviila trpaslEi kapelu, kter4d ®la za |
ukol zahrat pise Neacekavany dychanek.

A

Pomiicky " o

Uvodni etapa byla na pdroky hodré bohaté. Bylo pdeba vyrobit pozvanku na dychanekzmé
predméty a vyzdobu do hobiti nory fipravit poho&ni, pripravit si nastroje k zahrani pisky.

Mapa, kterou Gandalf hrdim prinesl, byla tajnou mapou Hory. Napisy na ni bylamsv runach a
n¢které nebyly viditelné (pouZili jsme pismo, aktiamé teplem). Zobrazeni neviditelného pisma bylo
souasti jedné z dalSich etap a budeémnnest re¢. Béhem dychanku se o tajnych napisechi d
nedoz¥dély. Mapa zobrazuje konkrétni prostor cca dva kilognedd tabora. (Pro vytweni mapy
bylo nutné tabnste jeSt pred tAborem navstivit a vybrat misto, kde bude wmidtak a kde bude
poklad). KIE, ktery zisk& kazda skupina, bylddk od visaciho zamku. Zamky byly celkeiyii a i

s kli¢i byly obarveny dle barev skupin. Posledhirta barva pipadla Thorinovi, jako krali trpaslik
Béhem dychanku byly dlem gedany samdejmé pouze klée a zamky nevidly. Na zaérecny
ohnostroj bylo nakonec jeStnutné nakoupit vhodnou z&bavnou pyrotechniku. k&tbjsme hlavi
pyrotechniku, ktera vytiariazné sételné efekty.

Uskali: Uvodni etapa vyzadovalagaevsim pesné ndasovani na soumrak. Pokud se to nézadausi
Thorin s Bilbem trochu zaimprovizovat. Etapa klduerecké naroky na vSechny hlavni aktéry a
sehréni celého tymu organizatpnagiklad jednoznéné stanoveni signalu pro zapalenhastroje.

Druhyj den — Zlobii les

Déjova linka

Po vydatném spankiéekalo na dobrodruhy rdno, wmz se maji vypravit na cestu. VSichriastnici

vypravy si proto rychle sbalili vSechny peltné ¥ci a vyrazili. T&’ uz \edéli, ke které tlug pati a

snazili se spolupracovat. Zgatku na cestu vyrazil s dobrodruhy Gandalf a vSgcthupy se drzely
pohromad, ale jako na potvoru zrovna na kraji nebepé oblasti zvané Obrovistse Gandalf
vytratil. Zrovna tady, kde lze narazit na neberygezlobry. K tomu vSemu se dalo do deshrdinové
pomalu zdali litovat, Ze se na tuto vypravu nechali naldkab kraje se snesl soumrak a prafedi

dobrodruzi museli myslet na to, jakepkat noc. S#tylko v lese jim dodalo trochu ngd, ale ta se
hned zase vytratila, kdyz zjistili, Ze éhaati zlobrnim. Ti je také jiz spaili a rozbehli se k nim se
zjevnym umyslem vylepSit si dneSniekieo nejaké trpasliky a hobity. JeStZze jsou zlob nemotorni
chlapici. S trochou Sikovnosti a odvahy se gddahrdinim proklouznout a naéwi chvoji dokonce
ukrast zlobi ohei.
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Honicka se zlobry se troSku protahla a trpasliky s hohitané unavila, nicméa se na @ prece jen
usmalo &tsti. KdyZz uz ¢ktefi hobiti a trpaslici umdlévali a vypadalo to, Ze b preci jen
dostanou, jiSel do Stedozerd nahle Usvit. Zloh jak znamo pimy slunéni svit Spaté snasi a tak se
stalo, Ze nebezpei netvai s pfichodem slunce zkam#in Hrdinové si oddychli, na ohni si dili
vydatnou snidali. Potom si jeden z nich vSiml sttgbri vedoucich k jedné jeskyni. Zde hrdinové
nalezli zlolsi skrys, kde netvopobyvali khem dne, a v niizné harampadi, pravgodobr majetek
predchozich o#ii. Mezi spoustou nep@bnych pedneti naSli dobrodruzi takérst vzacné mee.
Kazda tlupa si jeden vzala jakaggtalisman. Ostatéina draka se jim jigtbude jesf hodit.

Prabéh

Dopoledne prokhlo rozazeni dti do skupin. Fed budékem se na jejich stany umistila runovackaa
v prislusné bard. Ta byla na stanu az do konce tadbora. Dale ligloat aby si &i zjistily, k jakému
rodu nalezi, kdo je trpaslik a kdo hobit. Provgsiine to jednoduchou hrou v ramci beldi (sbirani
listetkit). Vzhledem k nasledujiciié je ovSem fislusnost k rodu nevyznamna.

V ramci druhého dne se také vyédbtotemy, dti vyrazily na maly vylet do okoli z&moz si inesli
zajimavy kus teva (&tSinou kus kmene s keny), ktery naslednzapustily na uteném mist do
zent a ozdobily.

Vzhledem k tomu, zedt jiz védély, k jaké tlug nalezi, nabarvily si své plastiky barvou své skhypi
Samotna etapa prébla v podveer. Déti byly vyzvany, aby si sbalily co nejrychleji svéci na cestu
— hodnotila se krognrychlosti gredevsim Uplnost sbalenyckoi. Nasleds déti musely i s batohem

e e

probehnout k ohni prostorem hlidanym zlobry. Vhodné b¥dyZ spolu ve skupinach spolupracovaly,
protoZe splani Ukolu se péitalo @i probehnuti poslednih@lena tlupy. U oh# si pak musely &i
pripalit tfisku (Spejli) a na nifpnést oh# na své ohnigt kde gepdlily provazek. Po ippaleni
provazku hledaly v lese skrySe zlobW kazdé byl jeden dilek sklagky. Po jejim slozZeni jim strdZce
hlavni skrySe vydal nie

Postavy

Hlavni roli v etag hraji zlob¥i. ProtoZze se jedn& o zlé obry, musi byt opravduivelstraslivi.
Nespokoijili jsme se pouze s tim, Ze hru hraly niété ale uclali jsme zlobry jako velikanské hlavy,
které si nasadili vedouci. Koukali setaporem v mist zlobri pusy. Vzhled zlohr m¢l necekany
aspech a éti jsme museli nutit, aby mezi nimi prety.

StrézZce zlol¥i skrySe byl obleien jako jakysi stet. Jeho vzhled uz nebyl tak straSlivy, nebylelém
déti dale dsit.
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Pomiicky
K druhé etap bylo tteba zbudovat ohniStpro ckti s provazkem naippaleni a druhé ve vzdalenosti
cca 20 metr se zapélenym okm. U tohoto druhého ohn&byla také zasoba Spejli néepaseni
ohrg.

Do zlokrich skrySi byloiteba umistit dilky sklad&y. Nebylo jich moc, jen asigpa jednalo se
jednodusSe o rozghany obrazek. Na zakladéto skladaky ziskaly skupiny tewveny me vytvoreny
z prkénka. To jsme #eli do Sptky, nozem vytvaili ,ostii“ mece, a nabarvili prkénko i$brnou
barvou. Nasledhjsme jej v mist rukojeti zUzili a giSroubovali d¢ mensi lat jako jilec. Rukojé i
jilec jsme ozdobili kZi a opatili turbanky.
Na program fed etapou byla pt#ba barva na textil (pouZzili jsme normalni praskgvoa obarveni
plastiki a tizny material na dozdobeni totémJako barvy se osucily (a nejen v tomto Ppack)
tonovaky, které se pouzivaji na malovandrstListe&ky, které dti sbiraly @i budicku pro rozdleni

do jednotlivych rod, byly vyfiznuty z barevnych papispecialni drovatkou ve tvaru listku.

Uskali: Trochu néekané pro nas bylo, Zgtise velice baly prathnout mezi zlobry. Dokonce i v tom
piipack, Ze se je jeden z nich snazil do prostoru vehradtatni dva jim u#lali cestu, kterou mohly
probthnout. RPenaSeni ohh na Spejli takécinilo détem potize, ale nakonec se to idavSem
skupinam. Po zapéleni chivylo prepéleni provazku pro skupinu vzdy uz dilem okamzZikeba

k dispozici byl dostatek chvoji.

Nalezené m&e se dtem moc libily, nicmé#é jsme okamzi vydali prikaz, Ze je zakadzano Kie
Sermovat a vzajendrse ohrozovat.

Na vyrobeni totemuipd etapou byl daniesnycéas. C¥ti do jeho dodrZeni byly tt@ny postihem ib
jeho pekrateni a diky tomu byly totemy vztgny Was. Stanoveni terminu a jeho dodrzeni
povaZzujeme za nutnost, protoZe jinak sti dstanovi velké cile, pracic¢as nedokoi a pak je
problematické hledat nahradras na doélani toteni i jejich verejné ohodnoceni...

Tteti den — Roklinka

Déjova linka

Po dobrodruzstvi se zlobry, kteréélm
nasesti dobry konec, si hrdinové odfzdi.
Znovu se objevil Gandalf a vy$¥ dzvod
svého zmizeni. Hledal totiz cestu
Roklinky, sidla slovutného Elronda. Ce
je utajend ped zraky nevitanyc
navsevniki, a pestoZze zde jiz mnohok
Gandalf prochazel, musel zapojit vSec
swij um, aby cestu skulee naSel. T se
vracel khrdimm s dobrou zpravo
Elrondiiv diim neni daleko a dnesder jiz
budou jeho hosty. Tejen neztratit runov
znacky udavajici spravny s
Dobrodruhim se to pod Gandalfovy
vedenim poddlo a brzo spatli krasy
Roklinky. Elrond jim vySel vt a vele je
uvital, tebaze je elf a ti nemaji trpasliky
prilis v lasce. Elrond navic nélezi k prastarému rokiiery v minulosti @ néjaké spory s trpasliky.
Nasesti (rastnici vypravy nalezeli k trpagimu rodu, ktery s elfy vychazel pome dobe a také
Elrond byl moudry muz, ktery siddlomoval, Ze kigkonani zla v pode@tdraka Smaka je nutné spojit
sily a spolupracovat. Poskytl tedy hrdin nejen bezgey nocleh a stravu, ale protoZe se vyznal ve
vSech jazycich 8tdozerd, pomohl dobrodrufim vylustit runy na tajné méapd Gandalfa. Dokonce
Zjistil, Ze na mapjsou jes¢ dalsi runy, zatim skryté, které odhédirovny ohé&. Navseva roklinky tedy
hrdinizm dodala mnoho sil a odhodlani do dalSiho putovani.
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Prabéh

Etapa byla naplanovana na dopoledne. Do Roklinkdl dé&ti Gandalf, gicemz posledni Usek cesty
(cca 1km) byl ozngen dewenymi kolicky s runou T (Sipka ->). &i tyto koli¢cky po cest shiraly a na
konci se vyhodnotilo, ktera skupinaia kolicka vic. V Roklince se é&i setkaly s Elrondem, ktery jim
nejprve prozradil, Zéast napisu je zatim skryta. Vydal skupinantkyia plamenem toto neviditelné
pismo skupiny zobrazily. Naslege poslal do nedalekého lesika, ,knihovny v Rotdif)y kde se éli
dozwdély skute&ny vyznam jednotlivych run a napisy na mapéach sudtily. Jednotlivd runova
pismena byla napsana ngewnych kolicich, gicemz z jedné strany byla runa a z druhé strany jeji
vyznam (pismeno latinky).

Vecer byl taborovy oh& Fripravili jsme ho jako slavnost @lfv Roklince. V jeho zasru oznamil
Elrond skupindm, Ze je préyeding&nd gilezitost grejit bezpéné MIzné hory a vyzval skupiny aby
okamzit vyrazily na cestu. Timto Zigobem tedy jizieti den z&aly manévry. S kazdou skupinoétd
Sel jeden instruktor a po odchodu od ®ldvedli dti k prespani naigdem zvolené misto (vyhledaly
si ho ve dne sd&domim toho, Ze jej budou néaslédhledat v noci). Manévry jako takové jsou
tradicnim programem nasSich talioiDéti si v ugeny ¢as musi co nejrychleji zabalitsi na vicedenni
vypravu s pespanim ve volnéippode. Dostanou s sebou jidlo, pokyny a vyrazi. Mimootafsou
zpravidla d¥ noci, nicmésn protoZe se jednalo vlasto nové&ky, tak gespavali venku jen jednu noc
a dokonce neputovali s batohy (nechali je na dsespani a do tabora jeemesli vedouci, kié
zastavali v tabée).
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Postavy

Krom¢ Gandalfa, ktery si vtéto etap zase
zahral, byl paieba takéElrond. Jedna se o elfa,
takZze jeho vzhled by &h byt vzneSeny. Elfové
jsou &tsSinou pohledni, maji dlouhé vlasy. Roli
Elronda jsme obsadili divkou s dlouhymi viasy.
Détem to @iliS nevadilo. Na sab mél Elrond
dlouhy plag a nacele fetizek s kamenem jako
odznak své hodnosti a moci. V knih@vn
Roklinky dohlizel na lughi run jest jeden elf —
strazce run. Byl jim jeden z vedoucich, ktery
nosi dlouhé viasy. Oblen byl podob# jako
Elrond, nendl vSakietizek s kamenem.
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4E ZLBRY BOPABLO DOBKE A
VWARAVY MOKONLCE NALEZLY
SKRVZ UBE ZISKALY KOUZELNE
el MECE. TV JIM NA DALY ERTE
QMPHOU BYT VELICE PRO4PEZNE,

§ TABOKLLI JE9TE v okonTl,
. KOYZ UALYAELL [1Z) KROKY,
PRIPRAVILI ZBRANE , ALE NAFTEGT
_ 4E Z KKOVT VYNDRILA POSTAVA
EARODEIE. CANDALFA., Nekl. MgJBkoU
ZPRAVU RAKLINKA 4 MOURYM
ELRONNM JE U IZD OV 72
E JVDAU' NA BTV A

- ‘ﬁ’é‘%g BUDY POZORNE SLEMVAT
INNKY NA KAMENELH,

Pomucky

Na etapu bylo feba vyrobit pedevsSim wtSi
mnoZstvi kratkych (cca 20-30cm dlouhych)
direvénych koliki z wtvi s kirou. Cést z nich
byla séiznuta na boku noZem a popsana runou T
(Sipka ->). DalSi byly séznuty ze dvou stran a
opateny jednotlivymi runami a jejich prggky

v latince.

Dale bylo teba, aby si &i vzaly s sebou mapu,

Hb-“ld&*ﬁl%dJY*Wﬁﬁﬂ W YUY AN 178X

kterou ziskaly od Gandalfa. il jsme také d¥
mapy rezervni, které jsme nakonec také pouzZili.
Na zobrazeni neviditelného pisma byl&edn
vydana swika. Sirky n&l u sebe Elrond a

® BUMY 117 DS NODOVAT
5 /SRR RY GUNEM ELRONMVE BOME

MMM |- RTEXE - MizBRIENMRNEN: 4

pripaloval dttem svéku sdm, kdyZ jim zhasla.

Vzhledem k tomu, Ze v ramdietiho dne také zaly ,manévry“, bylo nutné mit naérvSe gipravené.
Tedy pedevSim dopisy pro skupiny s pokyny a s Ukoly &ji©Ddpoledne si jednotlivi instruktio
kteri meli na manévry dti doprovazet, vyhledali misto, kde budouésnai spat.

@ TRPEM: AMORRH - GM- AN BRR - - M BRM - B e
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s

Uskali: Nejtsz3i pro dti bylo zaltati a zviditeldni tajného pisma stkou, aniz by mapu spalily.
Poddilo se to pouze jediné skuginktera byla dostate¢ trpeliva. Ostatni dé mapu zapalily a stefn
se jim vedlo i s druhou, kterou dostaly jako nahfatlicmér napisy se na&sti podailo sestavit.
Nasledné ,manévry” byly pro&ti psychicky dost nakme. Kdyz ale zjistily, Ze budou spat jen kousek
od tdbora a Ze dokonce riggiou s velkymi batohy, ale jen gipucnim batizkem, manévry se jim
docela libily.

Ctortyj den — SKfeti brina

Déjova linka

Hrdinové nepobyli v Roklince moc dlouho, kdyZz zainwiSel Elrond a vyzval je k dalSi cest

K prechodu MlZnych hor je prayprihodna doba. Na cestu vybavil Elrond hrdiny cenngadami, jak

se dostat pes hory bezpmeé a neskotit ve sketim zajeti. MIZné hory jsou totiz sidlem tohoto
odporneho plé@ AvSak ekdy i nejlepsi rady selzou. %8k vyhloubili nové nory a otéeli nove
vchody na stezkach, které gedonedavna byly bezgigé. A tak byly skupiny jednoho dne za straslivé
boue pepadeny stety v jedné jeskyni, kterd byla ve skuotesti vstupem do podzemnihaetkho
bludis¥, a tebaZe v nasledném boji Utok'etk odrazily, byli nasi hrdinové zahnani do hloubiljesi

a museli najit cestu 2pna denni sétlo.

Pribéh

Den prozily @¢ti na manévrech, kde plnilyazné kEZné Ukoly (zisk&ni a donesentemych pedntti

do tabora, zjigni informaci ve vesnicich v okoli...). Yer se dti vratily do tabora a pkni ukoli na
manévrech bylo zhodnoceno jako etapa.

Uskali: Tento den byl dosti jednoduchy a pro vedouci spideainkovy. Nebylo poteba zadné
postavy ani poricky. | détem se manévry libily, i kdyZz musely chodit, c@&Sinu z nich pilis negsi.

Pty den — Glumovo jezero

Déjova linka

Hrdinové bloudili podzemni
labyrintem hledaje cestu ven.
davno netusili, kde se nach
jeskyré, kterou do podzem
vstoupili. Navic i stale
v patich skety a musel
nekolikrat odrazet jejich atok
Cesta, kterou se ubirali, se st
svaZovala, az je rAvedla
k podzemnimu jezeru. Uejnsi
uvedomili, Ze jiz delSi dobu z
sebou neslysi pronasledovate
Netusili, Ze jsou u jezer
knemuz se Zzadny ze riski
neodvazi. V jeze totiz Zije
odporre.  nebezpéné stva@eni
Glum. Dobrodruzi se/p Uprku ped skety nizre rozutikali a poztraceli po chodikach kolem jezera.
Nejprve se tedy museli vzajedmmalézt, aby se poradili co dale. Kdyz se jim talgFdo a usedli

k porad® co dal, objevil se nahle neslysslum. Naststi pro hrdiny byl zrovna nasyceny, a tak se
rozhodl, Ze si s touto Kati trochu pohraje. Vyzval dobrodruhy na hadankseyboj, kdyz vyhraje
Glum, tak poutniky sni a kdyz vyhraji oni, tak jikéZze cestu ven. Souboj se vyvijel jako na himgpa
jednou nél problém s hadankou Glum a jindy zase hrdinovéslé&ini hadanka nakonec Gluma tak
rozcilila, neba’ spravnou odpaid’ newdel a byl to nesmiréi podly tvor, Ze na dobrodruhy zadica i

se dali na tk. NasSesti tentokrat zvolili spravnou chodbu a brzy setaloslo jeskyd, ktera je vyvedla
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ven z labyrintu. Byli sice daleko od stezky, ponmdf putovat pes hory, ale nagsti jeskyd Ustila na
opacné stra MlZnych hor nez Roklinka. Patla se jim tedy hory fekonat.

Prabéh

Tato etapa byla zazitkova. Nejprve museliti drytvorit tfi hadanky, které si napsaly na papirek.
Béhem koupani pak jednotlivé tlupy nastupovaly saatosk viastni lie v nedalekém lese. Nejprve si
vSichni zavazali & a vedouci je rozmistili na konce jednotlivych yaai. Déti pak vyrazily po
provézcich, které se sbihaly k sodMohly se dorozumivat pekovanim a snazily se co nejrychleji
shromazdit. Kdyz byly vSechny pohrondadledovaly dale provaz za zvukem na dalSi kongo (t
pokyny jim byly samoiejm¢ dany je&t pred zavazanima). Na konci provazu slySelyétl jakési
znepokojujici zvatlani, ale jejich &&keni @islo v okamziku, kdy si sundaly Satky a spaGluma

v celé jeho krase. Ten je vyzval na hadankovy sputejprve polozil hadanku Glum. Pak byly na
fack déti. Treti hadanku &i. Glum neuhodl a vyrazil nadhle protitdm, které se v panice rozprchly.

Postavy

K etag je poteba jedina, zato vSak velddzita postavaslum. Predstavoval ho vedouci v plavkach,
ktery mel na obleji bilou masku. Dle kniznitpdlohy Glum SiSlal a kdyZ zrovna nedaval hadatiku
nad jinou nefemyslel, Zvatlal si pro sebé&ané \ci o sva@&ince a o tom jak mu budou hrdinové
Smakovat...

Pomiicky

K prabéhu hry je teba vytvdit bludis€ z provazk. DuleZiti je gedevsim vhodna volba lesa. Musi
byt vzrostly bez podrostu &tvi (alespaé bez ¥tSiho mnozstvi) a musi byt dostaie husty, aby bylo
mozné vytvait zajimave bludigt Déti jsou na hru vybaveny Satkem.

Uskali: Béhem hry se neobjevilo nic problematického. Nicehéti realizaci je teba dbéat na
bezp€nost a byt fipraven na izné gihody. Deti totiz pred Glumem prchaji v panice a je tedy
zvysene riziko Urazu. Glum je proto spiSe jendgydaby ped nim utekly, ale nepronasleduije je.

Sesty] den — Paseka vrrKii

Déjova linka

Jen chvilku byli hrdinové venku z podzemni
bludis¥, kdyZz se objevilo dalSi nebezpeSketi

opet nalezli jejich stopu, coz dokazovakrne

opeeny Sip, ktery mezi dobrodruhy dopadl. :
denniho sitla sice skKeti neopusti svoje sluje
(protoze se slur@iho svitu stejéijako zlolsi boji),

ale jen co padne na krajinu soumrak, vyrazi

stopg dobrodruhi. A k pronasledovanirzvou jise

i hrozné vrrky, kt& v techto lesich Ziji a se shty

se prateli. Do tmy zbyva jen mélo hodin a hrdino
maji tedy jen kratky naskok. Jak daleko

dostanou? PRestoze dobrodruzi nasadili opravd
pekelné tempo, /el soumrak velmi rychle a on
nebyli pili§ daleko od hor. Podle wvyti vnik
poznali, Ze jsou jiZz obkini a kruh se zana

stahovat. Rychle vylezli na stromy v &gdze je

tam sKeti s vrrky nenajdou. Jejich doufani se v§
ukazalo jako plané. Nafti se objevili orli. Ti
nemaji skety ani vrrky vlasce a velmi radi jin
prekazi kazdou Spatnost, kterou chystaji. Pari ¢
ted’ zpozoroval nebezgie v remZz se dobrodruzi
ocitli, a povolal své poddané na pomoc. Spade L
pak slétli ke stromm a odnesli vygené hrdiny
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pry¢ ze sketi pasti. Cesta vzduchem nebyldbec jednoducha. Hrdinové tak vysoko nad zemé jest
nikdy dfive nebyli. Trpli straSnou zavrati aecovite se drzeli svych zachraicaby nespadli do té
straSlivé hloubky. VSe ale nakonec #oldopadlo a orli odnesli dobrodruhy zase kus cestjrem

k Osandlé ho%e za velkoweku Anduinu.

Prabéh
| vtéto etap nastupovaly tlupy jednotlés Nejprve prchaly fed pronasledovateli (vrrky a igty)
k blizkému stromu z&hoZ vedla lanova lavka. Prvigést lavky byla klasicka s hornim a dolnim

lanem, pak ale nasledovala lavka z jediného laea potok. Bti byly na lano za#Seny v sedaku a

musely gerukovat coz bylo s ohledem na pedeni lana docela namé na silu. Hodnotil séas, za
ktery cEti celou etapu splnily.

Postavy

Skieti a vrrci, ktei vtéto etap vystupuji byli vytvdeni podobg. Na sol meli hruby odv

z pytloviny nebo z celt. LiSili se maskou na ¢bji Vrrci méli z papirového kornoutu vyrobergymak

a sketi zase i masku z papirové Skrabosky (jednoduchiésp@i zakoupené v papirnictvi), ktera
ovSem byla koudeli trochu dozdobena a démpdnpapirovymi zuby.

Pomicky

PredevSim je nutné mit vybaveni pro lanovou lavkuys to i s doporéenimi pro bezp&ost prace

s détmi). Zapotebi jsou staticka lana v dostaté délce (lanova lavka byla dlouha cca 5m a laes p
potok nElo podobnou délku) a dostéted mnozstvi sedélka karabin.

Uskali: Pri hie je teba dbat fedevsim na bezpeost. U lanové lavky i pod lanem v potoce musi byt
vedouci jako zachrana &tdna lano nastupuji po jednom. Ty, co zatiekaji, az na &dojde, zatim
hlida jiny vedouci, aby na lano nelezly, ani s m@pohybovaly. Tato etapa seikwlesti gresunula na
jiny den, kdy se proto hraly etapy&\svym rozsahem vSak nebyly velké a v paheel zviadly.

Sedmyj den — Meddéd
QY § UAHA WM W e AN Wt ] DEjova linka
<

Hrdinové byli zachragni ze spéd sket: a vrrki
> DPLAM <

a ocitli se vkraji, kde Zzil podivuhodny muz
Medd:d. Byl to bruoun a samot§ ktery nerdl
rad navsévy, nicméd ve skrytu duSe to byl
dobrak. Navic @i velké znalosti o kraj, a to
hrdinové rozhod# potrebovali. Proto je Gandalf
vedl do jeho domu. Medd nad pgichodem
dobrodruhi prilis nejasal a byl by je vyhnal jako
pobudy, ale na#sti mu hrdinové na radu
Gandalfa ginesli rejaké dary a porozpradh o
svych pihodach. A protoZze napinavé&ilphy
m¢l Meddéd réad, a to, co tlupy doposud zaZily,
rozhodr® napinavé bylo, nechal je nakonec ve
svém dom prespat a druhy den je vybavil
potrebnymi ¥cmi i radami k pekonani Temného
hvozdu.

Prabéh

Etapa byla tentokrat o Sikovnosti¢iD nejprve
vyradbily pro Meddda dary, picemZ byla
stanovena podminka, Ze musi bytizqunich

s |21 material.  Nasledd  predstupovaly  fed
Al N| Meddida, Fedavaly mu své vytvory a
popisovaly je. Hodnotil sefpdevSim urélecky
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dojem a to jak fedmeta tak zpisobu, jakym byly prezentovany.

Postavy

Meddéd, ktery v této ke vystupuje, je nap clovékem a napl medwdem. Mgl tedy na sob
kozZeSinoveé obkeni a z koudele vyrobené husté vousy.cketh byl trochu nevrly, ale dary ho zjevn
poteSily a z&al na dti pohliZzet vlidr;ji.

Pomiicky
K této etap nejsou pdateba zadné.

Uskali: Vzhledem k tomu, Ze rukébhé etapy byvaji u@i oblibené, neobjevil se zadny problém.

Osmif den — Temny hvozd

Déjova linka
Cesta od Med#ta nejprve hrdisim ubihala pijemre, ale po @jaké dol# doSli dobrodruzi na kraj
Temného hvozdu. Temny hvozd je straslivy prastalgg kam nepronikne po cely rok sldniesvit.
Navic jej obyvaji zvlastni a nebeZpe tvorové. Jen stezka je vtemném hvozdu alesehu
bezpéna, a proto dostali hrdinové od Meétth radu, aby ji za Zddnou cenu neopeliiSTaké byli
vybaveni dostatkem zasob, protoZze dalSi Meolh rada byla, Ze v Temném hvozdu nesmi nicrjist a
pit kron¥ toho, co si sami/finesou. Po cedtpry také narazi na zvlastriicku. Jeji vody jsou obzvlast
nebezpeéné a nesmi se jich ani dotknotticka je totiz z&arovana a toho, kdo se jeji vody dotkne,
uspi. Dobrodruzi po ékolika dnech k tétaicce opravdu dosli. Podle Medda n¥la byt u beehu
lodka, ale l¥eh byl bohuzel prazdny. Vtom kdosi zjistil, Z&kbokotvi u druhéhosehu. Hrdinové tedy
nejprve museli trefit do iky lano se skobou, d&u pAitahnout a geplavit se na druhy/eh. A° to
nebylo vibec jednoduché, nakonec se jim to pildaa ¥astre se dostali na druhou stranu.

Prabéh

Etapa se hrala ¢hem koupani
V prvni fazi hazely ze #iehu dti
plastové miky (ty které byly uz
diive pouzity na Bambiriagd do
nafukovaciho ¢lunu, ktery drzeli
vedouci cca 10m odiéhu. Pgital
se pa@et zasah, pricemz kazde dit
mélo tfi micky. V druhé fazi s
musely d@ti preplavit nafukovacim
¢lunem res zatoku rybnika (cca 3
metri), pricemZz se nesd#ly
dotknout vody va& ¢lunu (to, co
nacakaly na sebe padly,
nepditalo). Hodnotil se
samozejm¢ c¢as, jaky na to
potrebovaly.

Postavy
V této etap se zadna postava nevyskytuje. Nicehélo ricky jsme umistili vedouciho v plavkach,
ktery doprovazetluny a zaji§oval bezpénost. Pro hru to byl vodnik, ktery ve ofije.

Pomicky
Jak je uvedeno v textu, bylo peba mit pipravené nafukovacdiuny s padly a zasobu k.

Uskali: Déti nemaji moc dobrou musku, a proto nesmidhyin prilis daleko od Behu, aby se do¢ho
alespa nekteri trefili. Nasledné feplaveni vyZzaduje ot spolupraci. Musi si poméahat dlunu i ze
¢lunu, aby se ani trochu nedotkly vody.
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Devdtyf den — Lesni elfové

D¥jova linka [\m + AX * FR - R - W LY ]

Po pekonani z&arovanéricky cekali hrdinové, Ze
Temny hvozd brzo skéinLes ale stale ne#ghkonce
a zasoby se nebezpé terrily. Po rekolika dalSich
dnech, kdy uz dobrodruzi nélimic k jidlu ani k piti,

rrrrr

> BIPLAM <

4
=

jsou jiz opravdu kousek od konce hvozdu, a |
straSliw unaveni a hladovi, tak se odvazili opus
stezku, aby vyhledali¢eno k s@dku. A to se jim
méalem nevyplatilo. Ve hvozdu totiz Ziji obrov
pavouci a ti na hrdiny zauddi. Dobrodruzi se
museli proplést jejich sfmi a uniknout jim
samotnym, aby se dostali keethw, které v dalce
videli. To swtlo byla hostina elf a jejich

nejvybrarjSich lahidek a vidina jidla hrdiny
popoharla kupedu. Nastrahami pavdich siti

nakonec takérastre pronikli, ale z hostiny se mo
neradovali. Elfové jejich jfichod pochopili jako utok
a zajali je.

Priabéh

Jednalo se o ®ai etapu. Bti se plizily vymezenym i
GUzemim z jedné cesty na druhou. V prostoru t [= d
rozmistni vedouci jako pavouci a kdyzekteré z |[€AMee PR e MM WM KERRN- AN
deéti chytili, musel si onen nédstnik jit pro novy

Zivot zpst na cestu. Za pavouky na dalSi ¢dstly tti svicky a pod nimi zasoba papirtkTy se snazily
déti v co nejwtSim mnozstvi pronést zpatky na startovni cestitéZilo druzstvo, které o papirki

nejvice.

WYUAM ALY WUhe LAXIH < H e WX WY AN
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Postavy

Ve hie sice vystupujpavouci, ale protoze se jednalo odmd etapu, nebyli vedouci nijak speciéin
obleteni.

Pomiicky
Na hru je teba mit pipravené swiky a listeéky, které d@ti budou nosit. Také je nutné mit zasobu

Zivota. Prostor, kde se hra hraje, musi byt vybran vesdakledem na bezgmost. Prostor by neth
byt prilis rozlehly.

Uskali: Protoze se jedna o &mi hru, je nutné dodrzet dana bespestni pravidla. Neptsi nebezps
spaiva vtom, Ze se hra zmi ve zlgsilou hontku, a riziko arazu se velmi zvySi. Proto musi byt
vedouci, kt& budou v roli pavouk, doke instruovani, abydi piilis nehonili.

Desdtyf den — Esgaroth

Déjova linka

Dobrodruzi se tedy ocitli v zajeti lesnichielfi nebyli tak vzneSenéhdvyodu jako Elrond a jeho lid a
trpasliky nerdli vitbec v lasce. O cili jejich cesty nedhnic slySet. Proto se museli hrdinovéébp
spolehnout sami na sebe. Z elfihzani se jim nakonec pafil@ uprchnout propadem, kudy elfové
posilaji sudy na potraviny a vino do jezernihésta Esgarothu. Sudy pak plavou face, nez je lidé
z jezerniho @sta vylovi, napini a poSlou tentokrét jiz po cebtapatky. Hrdinové tedy putovali
s ttmito soudky k Esgarothu, kam se také nakonec ddBtdil vSak po cestzmaeni, Spinavi adbec
pusobili velice negrohodre. NeZ tedy vstoupili do dsta, cekal je nevidany problém. Abyes\dcili
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starostu masta, Ze jsou opravdovymi hrdiny a ne pobudy, mgsetrochu hodit do gala, alesptak,
jak jim to skromné podminky dovolily. AZ pakdgstoupili led samotného starostu.

Prabéh

Tlupy nejprveceka Uk z elfiho ¥zeni. Ten byl sigrovan jako trasa vedouci potokem a jinyfiteh
prostupnym terénem. Skupiny nastupovaly na cedinoptivé, pricemZ se jim stopovatas. Po
skorteni tétocasti se muselyipvléci a opdit si spol€ensky odv. JelikozZ nic takovehodt na tabde
samozejme s sebou nedy, musely si klobouky, kravaty a jiné dagly vyrobit. Druh&tast uz nebyla
nacas, ale hodnotila se spiSe napaditost.

Postavy
V této etap vystupujestarostajezerniho mista. Ten mil na sold spol&ensky odv (také vyrobeny a
nikoli ptivezeny) a protozZe rozho&metrpi nouzi, @ vycpané bicho.

Pomiicky
K sehravce byloreba vytyit trasu GEku a gipravit si stopky. K vytgeni jsme pouZzili faborky.

Uskali: Pri vymysleni spoléenského otlvu nebyly dti piilis napadité. Bylo nutné jim trochu poradit.

Jedendcty den — Osaméld hora

Déjova linka

Hrdinové predstoupili gred starostu @sta a pozadali jej o pomoc./&stoze se opravdu snaZiliigv
vzhled upravit, nejevil starosta Zadnou ochotu fiomoci. Navic byli ve ¢t lesni elfové, kié
samoZejm¢ poznali zajatce a vyzadovali jejich vydani. NaSit pro dobrodruhy se prosti lidé
rozpomenuli na davné legendy a proroctvi a uvikatiiny kralovsky, jako kdyby jiz nad drakem
zvizili. Od ast k asim lekla ta zvwst a lidé zdali zpivat staré pish Starosta cht nech# musel
dobrodruhim pomoci a elfové odesli s néfaenou. Hrdinové na posledni Usek své cesty dosiaé
zasoby a pivodce, kté je doprovodi tak daleko, jak jen se odvazi. Ddéh se tedy tlupy vydaly na
posledni Usek své cesty. Prochazely jiz spalerajin&u znifenou draim ohrem a rychle se blizily ke
konci putovani. Po dkolika

dnech také komee dosly \mwgw M,NY-N‘JH LAWK« Vhe AR WM. mu N4

k hoe. Privodci je davno b|FLDM <

opustili, ale hrdinové @i
mapu a podle ni rychle
nalezli tajny vchod. T2 je
cekalo opravdu nebezgee
dobrodruzstvi. Museli  se
odvazit dovnit do hory a tam
u spiciho draka najit tajné
heslo k pokladu, aniz by
Smaka vyrusili. Odvazny pla
se jim nakonec vydd a drak
si niceho nevsSiml. Alesposi
to hrdinové mysleli.

Prabéh WSS . —_—
Tento den byl naplanovar 4qum );MAM - DAMIKM - HhM’HV MAM- BRMYU- HERYTh )W,
celodenni vylet a etapa byI
hrana v ramci jeho navratu do tabor&tiBe vracely autobusem na zastavku cca 2km oddaktera
ale byla ve skutmosti kousek od zvoleného mista pokladu a drakak&nfda zastavce je ji¥ekal
Gandalf. Ved! dti k drati sluji a nasled& musely po jednom projit kolem draka a zapamatgvat
symboly, které ™ na svém dle. Za drai sluji se skupinky zase shromazdily, sestavilyldes
k pokladu a vydaly se do tabora.

d ~d'uzaw-qu-wum-m.d‘.w
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Postavy

Ac¢ se sehravka zdala jednoduchd, byeba vytvdit dostatené vérohodnéhadraka. Déti Sly kolem
ného pongrné blizko a hra byla za stla. Draka jsme vytvidli leZiciho, hlavu nsl z kartonu a tlama
byla ote¥ena. Elo jsme vyztuzili pruty a pokryli celtami. Z celyla také kidla vyztuzena velkymi
pruty a tlapy jsme vytudly opét z kartonu. Uvnit draka byl schovany jeden z vedouciciasbchrlil
z dr&i tlamy ohe.

Pomiicky

Krom¢ draka nebylo paeba vlasté Zadnych poriicek. Skalni zakouti, kde byl drak postaven, jsme
nijak neupravovali. Nicmé&nvyroba draka byla poémné nara@nd. Byli jsme rédi, Ze jsme to dodeza

a navratu &i z vyletu \ibec stihli.

Uskali: Hlavnim Gskalim je dostatelasu a lidi na vyrobu draka. Navic se jedna o valit, ktera
se tZzko taji red dttmi. Nakonec jsme jeho vyrobu zvladli za jeden dsda,bylo to o fous a barvy na
drakovi nebyly pgadné zaschl&ehoZ si nassti diti nevSimly. Vedouci, ktery je skryty v drakovi,
musi dat pozor, aby z ¥8ku nebyl vidt, a zarové musi sprej co nejvice vysit, aby efekt byl
poradny. Také musi dat pozor, aby plamenem nezaf#il dr&i hlavy, gredevsSim zuby. Bti mély
nesekare velky strach kolem Smaka projit akteré se toho odvéazily jen za drobné asistence @fnd
a prolkghly kolem draka tak rychle, Ze ho sotva mohlyguie vidét.

Dvandctif den — Zabiti draka Smaka

Déjova linka

Hrdinové se domnivali, Ze drakai gvé naviveé v jeho dougti nevyrusili. Ale Smak ¢hnéjaké divné
sny. Zdalo se mu, Ze do jeho déteppronikli zlodji, kteri mu chéji ukrast jeho poklady. Probudil se
tim straSnym snem a zjistil podle pachu, Ze to Insby. Rozlitil se a ve vzteku vylete svého
doupste. Dobrodruzi propadli z&Seni. Sice jiz dhi pripravené o3py na zabiti draka, ale takovyto
nenadaly utok n&kali. Rychle své afiy po drakovi hodili a upalovali peyjak nejrychleji dokazali.
Nekteré rany se na&sti ukazaly jako smrtelné. Drak svedl ve vzduclijmesledni zapas se smrti a
nasledr se Zitil. Hrdinové z toho nakonec vyvazli jen s opatanyousy. Poklad draka Smaka byl'te
jejich.

Pribéh

Tato etapa byla hrana v podee za Sera. &i si nejprve Bhem odpoledne vyré&ly oS&py na zabiti
draka. V gedem stanoveny okamzikipehl do tabora jeden z vedoucich se&Sshym pokikem, Ze
drak uZ leti. Bti vedené Gandalfem vyrazily. Kousek od draka jendzédf zastavil. Té& probihaly
skupiny jednotli¢ kolem draka, icemz n€ly za Ukol hodit na draka vSechny své¢p$ta pak co
nejrychleji utikat do tabora. Drak séep ditmi mihnul vzduchem, ifemz jej vidla vzdy jen ta
skupina, ktera pravhazela o$py. VzruSeni z éekavaneho setnuti s drakem byloipneseno nadti
tak dol¥e, Ze po vyhozeni agti utikaly, jako by je honil opravdovy drak. Proieni zasai si dgti
pied Gtokem na draka nagily své osEpy do barvy. Gandalf jim to Zgodnil tak, Ze se jedna o
specialni jed proti drakn.

Postavy

Také v této etapbyl poteba drak. Tentokrat byl jen dvouro&my, nakresleny na karton aiznuty.
Také byl trochu mensi, nezZigulchozi prostorovy. & si vSak, podle ohlds téchto rozpoi
pravcEpodobré nevsimly.

Pomicky

Pro dr&i let vzduchem byl vybran Usek cesty v lese, kdelpou stranach byl husty porost nizkych
smeka. Ve vysi asi 3 m bylo natazeno lano a drak &yl pres d¥ karabiny zagSen. Jinym mensim
lankem byl petahovan z jedné strany na druhéimz byl napodoben jeho let. Jako &rged byly
pouzity jiz zmiovaneé tonoveky.
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Uskali: Trochu jsme se u obou difah etap obavali, jak jestl piijmou, ale byli jsme mile fgkvapeni.
Déti na hru gistoupily a podlehly nalag takze jsme i my #i pocit, Ze drak je skutay.
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Trindcty den — Slavnosti

Déjova linka
Drak je tedy mrtev a bohatstvi kralovstvi p
Horou je ot v rukou trpaslik. Bohuzel to ale
neznamend konec vSem utrapdm. Gandalf t
zjistil pomoci svych ptéch posi, Ze se k h@
blizi velikA armada skti. Jis¥ nejdou hrdi@m
poblahopat k zabiti draka a ziskani pokladuetzp
Na pfipravu ped bitvou rdli dobrodruzi velice
malo casu a tak zbudovali narychlo je
jednoduché opevni. Sketi se pihnali dokonce
na straSlivych vrrcich. Bitva, ktera nasled
vzplanula, se do din zapsala jako Bitva dii
armad (na jedné strantsi rody trpasliki a na
druhé sketi a vrrci) a skodila slavnym vigzstvim
trpasliki. Toto dobrodruzstvi jiz bylo opravd§
poslednim nebezfien a Stedozerd si zase naj
néjaky ¢as oddychla. '
Pribéh

Etapa khem dne je vlastnvelikou bitvou. Na
jedné stra#é jsou vSechny &i, které nastoupily vef
svych plastich a kazda tlupa si zbudovala viagiie
opevréni, a na druhé vSichni dostupni vedouci =
instruktai. Bojovalo se lehkymi plastovym
micky (z Bambiriady). Po bi% kterou :
samozejme¢ vyhraly ckti, bylo nutné ukotit a zapgitat vSechny bodované séneé. Veer totiz byla
v planu cesta za pokladem a bylo nutné pokigargavit. Kazda skupina #&a svoji truhlici, v niz byly
cokoladové penize z jejich diiahlavy, gisluSny obnos taborovych pen(dle p@tu ¢lena skupiny a
jejiho umiséni) a pro kazdéeho paméte piivések a listek.

Vecerni cesta k pokladu probihala dohromady. Tlupyroldizel Gandalf a Thorin. Dovedlétilaz na
dohled jeskyn s pokladem. Ta byla zatim uzawa a visely na nityti zamky. Vedouci skupinek
postupr piedstoupili a odemkli g3j zamek. Poslednitpdstoupil Thorin se svym kkem. Ditem to
bylo vyswtleno tak, Ze kazdy trpa&iirod ma jeden k&, aby Zadny z nich nemohl svévelpoklad
ostatnim odcizit. Pak uz podle fiadi v tabulce postupuiiptupovaly jednotlivé skupiny. Nejprve
musely na ovladacim panelu nastavit heslo. Poklml $ravné, vstup k pokladu se sam eédevDeti
pak zevnit vynesly truhléku ozn&enou jejich barvou. Poklad doneslytiddo tdbora v truhlici a
rozclovaly si jej u taborového kruhu. V jidélpak byly gipraveny sladkosti i &cné ceny a&i si je
vybiraly a za ziskané penize kupovaly.

Postavy
Béhem bitvy se oft upotebily masky sketi a vrrki. P cest za pokladem se zase vratili Gandalf
s Thorinem. VSechny kostymy jiz bylyide popsané.

Pomiicky

Na bitvu bylo pateba dostatsné mnozstvi $eliva, tedy mika. Slozig€jSi vSak byla stavba jesk§n
s pokladem. Protoze jsme néirk dispozici skuténou jeskyni, umistili jsme poklad v rokli, kterou
jsme pomoci klad zassSili a gekryli celtami. Vstup byl vytvien zvisici celty. Uzaeni
piedstavovaly provazky spojené uvedenymi visacimilkganvedle vchodu byla kofirka zakryta
celtami ze vSech stran a v ni byl jeden z vedoudieh pomoci provazku vytahoval a spélgstupni
celtu, ¢imz otviral a zaviral jeskyni. Ovladaci panel naupgi heslo bylaig¢wné deska se vsazenymi
vypin&i (pouzili jsme vypin&e na digest). V¢étSina byla v poloze zapnuto, alékteré byly otéeny

a tedy vlasté vypnuty. Pra¥ jejich zapnuti bylo to spravné heslo k deni. Od panelu vedl dratek
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skryty v zemi do koriirky vedle vchodu, kde rozsviceni Zarovky davalo/&mu vedoucimu pokyn
k oteweni cesty k pokladu. Samotny pokad bylrewnych bedynkach vyrobenych digravenych
v Praze.

Uskali: | v této etap, podobs jako u draka, bylo po#nné malo¢asu na stavbu jeskyrs pokladem. |
proto byly rékteré \&ci spiSe symbolické nezli opravdu trochu famk(treba zamky na vstupni br&n
by asi nezadrzely nikoho). Nicm&potebného efektu bylo dosazeno.

Ctrndctyf a patndct den — Ndorat

Déjova linka

D¢j jiz neni teba [iliS popisovat. Nicméhani knizni pedloha nekoti zabitim draka a vétzstvim
v bitw, ale az v okamziku, kdy jsou hrdinové v béizpeych jeskyni (trpaslici) a nor (hobiti).

Prabéh

Ctrnacty den jsme brali jako rezervu a u tofiistalo az do konce tabora. &ps se to ukazalo jako

IRV

jese nekdy, nechali bychom vyzvednuti pokladu a rozdaea@mi na tento den.
« Patnacty den byl navrat do Prahy a na Zadné hry uaebyl ani ¢as.

Zhodnoceni
Celotaborovéa hra rozhodméla u cti Uspech. Hodré z ndlady tabora Ize ¥ist z fotoalba, které jsme
vytvorili jako jakousi taborovou fotokroniku. Dojmyétd je mozné také ziskat ze zapiskdeniku

Hra vznikla v ramctinnosti 188. PS T.O. Bdlfzi Praha. Hlavnimi realizatory byli: Ladislav ,Rafn
Simek a Jana ,Fili* Pi&kova. Na pipraw a realizaci se dale podileli: Michal ,Sadekk" Sefc,
Vojtéch ,Rejsek” Ptéek a Petr ,Losos" Herout.
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