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Pozndni
,»Pionyr je pracovity, uci se.”
jeden z Ideala Pionyra

Etapové hry patif k jedné z osvédcenych forem cinnosti na letnich taborech
i béchem roku. Zejména tabory ziskavaji diky nim potfebny spad a mnoho prilezitosti,
jak zajimavé skloubit i odlisné ¢innosti.

Soutéz Etapovych her se v Pionyru vyhlasuje od roku 2003. Hry do ni muze
pfihlasit kazda pionyrska skupina. Protoze nechceme do rukopist zasahovat vice nez
je nezbytné, je zakladni podminkou pfihlasky zpracovani hry do obecné srozumitelné
podoby.

Publikaci je mozno wuzit jen jako nameét. Realizace hry musi vychdzet

v, v

z konkrétnich podminek. Je tfeba zohlednit podobu tabofisté, skladbu udcastnika,

bl
oddilové a taborové tradice... Konec¢nou podobu hry musi vytvofit tym vedoucich
a instruktort a prizpusobit ji vlastnim podminkam. Mimo jiné i proto, aby ji mohli

povazovat za vysledek vlastniho usili.

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

sekce projekti Ceské rady Pionyra
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Ceska rada Pionyra vyhlasuje kazdoroéné soutéz etapovych her. Uzavérka soutéze
je vzdy 30. fijna. Autorské piispévky zasilejte na adresu Pionyr, Senovazné nam.
977/24, 116 47 Praha 1. Vyhlaseni vitéza probiha jest¢ téhoz roku. Odména
za nejlepsi pfispévek dosahuje hodnoty 10000 K¢. Pokud se rozhodnete zpracovat
etapovou hru, doporucujeme drzet se vyhldaSené osnovy.

1) Uvop
a) jméno a prijmeni autora;
b) pionyrska skupina;
c) misto a typ tabora, kde se hra hrala.
2) POPIS HRY
a) nazev etapové hry;
b) jména autoru (textové i ilustracni ¢asti, popf. i jejich vazba na ¢innost déti
a mladeze);
c) vyli¢eni ustfedniho motivu (pfibéhu, déjové linky);
d) vékova kategorie, pro kterou je urcena;
e) vychovné cile;
f) prvky vyjadfujici motivaci (odévy, deniky,...)
g) doporucena doba realizace.
3) PRIPRAVA
a) prameny (literatura a ilustrace, ze kterych realizator vychazel);
b) vysvétleni pojmu a vyjasnéni dulezitych vztaht mezi nimi;
c) naroky na materialni a technické zajisténi (pomucky, tisk materiala apod.);
d) organizace (jaké herni jednotky se hry dcastni);
e) stanoven{ postupovych cila - rozc¢lenéni na jednotlivé etapy (oznaceni
klicovych etap);
f) stanoveni{ zasadnich obycejt, pravidel, norem,...
g) terminologie;
h) systém vyhodnocovanfi;
1) zakladni metodika pro vedouci;
j) zajisténi bezpecnosti pfi ¢innostech.
4) REALIZACE
a) uvodni motivace;
b) zahajeni hry;
c) popis jednotlivych etap
1) motivace etapy (odkazy na literaturu a doporucené pomucky);
i) popis jednotlivych her, aktivit a ukola;
i) metodicka doporuceni pro organizatora etapy;
d) alternativni zpracovani pro ptipady nepfiznivych podminek (nepfizen pocasi,
jiné pfirodni podminky apod.);
e) odkazy na uzité zdroje (informacni, technické, materialni atd.);
f) zapojeni tradi¢nich vrchold — dominant (karneval, sportovni pfebory,...);
g) zakonceni hry;
h) celkové vyhodnoceni.

5) HODNOCENI HRY A JEJi DOKUMENTACE
a) uspésnost hry (dojmy realizatora, déti, pfipadné rodica);
b) nastrahy, zauzleni a jejich vyzkousena feSeni;
c) dokumentace (fotografie, diplomy, denni rozkazy, kroniky, taborové obcasniky,
webova prezentace a podobné).
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Uvod

Kdyz jsem pfisla pfed Vanocemi na schuzku taborovych vedoucich s tim,
ze bychom si mohli pro tentokrat zkusit zahrat hru z prostfedi fantasy, nikdo jsme si
nedokazali predstavit, do ¢eho jsem se uvrtali. Napad byl jednomyslné pfijat. Na fadé
bylo najit vhodnou motivaéni literaturu. Fantasy knizek mné proslo rukama béhem
nékolika nésledujicich tydnd nespocetné mnoZstvi. Zadna z nich mne natolik
nezaujala, abych si mohla fict — ,,Tak to je presné to, co hleddim...*

Az jednou. Z knihovny jsem si domu pfinesla nékolik knizek 2z fady
DragonLance - Piib¢hy, Legendy, Povidky. V tu chvili jsem védéla, ze mam vyhrano!
Kniha motivujici celotaborovou etapovou hru byla na svéte!

Pod rukama se mi zacal rodit fantasy pfibéh podbarveny pfectenymi
povidkami. Kamkoliv jsem se hnula, kniha byla se mnou; jezdila s nami na oddilové
vikendovou a jejim prostfednictvim se déti zacaly dostavat do déje. A ¢im vice jsme
toho pfrecetli, tim vice jsme se tésili na nadchazejici tabor. Vedouci, maminky,
babicky a spousta znamych se horlivé zapojili do pfedtdborovych ptiprav. Bylo
potfeba usit obleky, vyrobit zbrané¢, doplnky ...

Piibéh Sedoklenotu je nazev jedné z nejaspésnéjsich etapovych her, které jsme
kdy hrali.

Vékové kategorie

5 druzin po 9 détech a 2 vedoucich — vékové prostupné (6 — 14 let), smiSené.

Rozdéleni ,,ras*

13

Na zacatku pfibéhu jsme se museli rozhodnout, které ,rasy“ budou v nasi
etapovce zastoupeny. Takové ,rasy“, jako napf. skfety a trolly jsme rezolutné zamitli
ithned na pocatku, nebot” bylo jasné, ze o takové ,rasy”“ by déti uréité nestaly.
Nakonec po dlouhém dohadovani vyhrilo 5 ,ras“ — ELFOVE (o ty byl mezi
vedoucimi nejvétsi boj, SOTCI (ty si méilokdo umél piedstavit), RYTIRI,
TRPASLICI a ZAKLINACI. Kdyz vedouci dostali za dkol si ,rasy® mezi sebou
rozdélit, strhnul se necekany boj o to, kym kdo bude. Vedouci to vylozené chytlo
a hledali v dostupné literatufe klady a zapory jednotlivych ,ras“. Nakonec — k mé
velké ulevé — a po néckolika menSich ¢i vétSich ustupcich byly ,,rasy“ rozebrany
a vedouc{ méli dostatek ¢asu na zhotoveni perfektnich oblekti a doplnku.

Taborovy oblek

Ucastnici tibora (kromé vedoucich) az do piijezdu na tibor nevédéli,
do které ,rasy” budou patfit. Nastal nejozehavéjsi problém. Vymyslet univergdlni
oblek, ktery si poté jednotlivé ,rasy” pfizpisobi k obrazu svému. A tak se Sily tuniky
a plasté. Stfihy na obleky dostali rodice v dostatecném pfedstihu a vlastni fantazii se
meze nekladly. Pravé naopak, byla viele doporuc¢ovana.

K mému obrovskému uzasu vypadaly vsechny obleky fakticky skvéle a co bylo

vvvvvv
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Barva tuniky a plaste
nebyla urcena. Pocitali
jsme s tim, Zze si je ,,rasy
budou na tibofe Dbarvit
podle chuti, ale kdyz uz

déticky pfijely
s nabarvenym oblekem,
tak to  vubec nevadilo.
Naopak ruznobarevné
obleky vypadaly naprosto
fantasticky.

»tas®“ bylo potfeba jednotlivé ,,rasy” (jejich odév
a zbran) mezi sebou rozlisit. A to vypadalo
nasledovné.

Elfové - hnédé tuniky, dlouhé minimalné
pod kolena, pifepasané Sirokou stuhou. Sedé
plasté, luky a na cele korunky vyrobené
z pozinkovaného dratu.

Sotci — hnédé tuniky, zubaté zastfihnuté
na spodnim okraji — délka nad kolena, tmave
hnédé vesticky (ty si usili az na tdabofe) se
zapinanim na velky knoflik.

Zaklinac¢i — Svétlé modré, pfepasané tuniky
témeéf az na zem, plast stejné barvy. Dfevéné
mece v textilnim pouzdru, u pasu velky vacek
na byliny.

Trpaslici — okrové tuniky, v délce pod zadek
s latkovym paskem. Oranzové plasté, papirovou
pfilbu, chranice rukou, sekery.

Rytifi — pfepasané, modré tuniky s velkym
znakem na prsou, sahajici pod zadek. Cervené plasté, leginy, dlouhé mece.

Fantazii se meze nekladou a je jen na vas, jak se zapojite a co vSechno vymyslite.
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Taborové stavby (netradi¢ni — vazajici se k CETEHU)

* VéZ vysoké magie - pod touto veézi se kazdy den schazely ,rasy®, aby si
vyslechly legendu a pravidla hry.

* Difevény povoz - nejprve slouzil jako kulisa, ke konci tabora jsme se snim
vydali na celodenni vylet do Opoc¢na na zamek. Povoz to pfezil, my také
a déticky se samozfejmé pfedhanély v tom, kdo ho potahne. Po celou dobu
z duvodu bezpecnosti jistil povoz jeden z vedoucich.

Terminologie

Tabor a jeho okoli — Kryn..... doporucuji pfecist knihu a doplnit okoli tabora
vhodnymi nazvy).

Vedouci tabora ...........ooueee nejvys$si mag, ktery obyval Véz vysoké Magie.

Vedouci druZin......cceeevvnnnn... vedouci jednotlivych ,,ras*

ZkuSenosti ......ciiiiiiiiiiiinn... ziskavaly je ,rasy“ podle pofadi v jednotlivych
etapach. Zkusenosti pfestavovaly ,sklenénky®, které ,rasy“ wuschovavaly

ve vlastnoru¢né vyrobenych pytliccich.

Sedoklenot........ccc.occevuvrreenn... v zavéru  hry, kdy ,rasy“ objevi Sedoklenot
a spole¢né se rozhodnou jej znicit, se klenot roztfisti na tisice kouskua. Kazdy
z nich si kousek odveze domu spolu se spoustou vzpominek. V nasem ptipade
jsme nakoupili n¢kolik desitek malych barevnych kaminkt roztodivnych tvara,
které zminovany kamen vérohodné napodobovaly.

Vychovné cile

e stmeleni kolektivu
* spoluprace
e Lkreativita

10
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Uvodni motivacni pfibéh

PRIBEH SEDOKLENOTU Z GARGATHU

Rovnovahu vesmiru a Chaos byl potlacen. Kyvadlo ¢asu se pohybovalo mezi

Dobrem a Zlem, a Neutralita hlidala, aby Zadny z nich neziskal pfevahu.
A v této dobé duchové ras zacali tancit mezi hvézdami; bohové proto rozhodli,
ze stvofi pro ty rasy svét, ktery by obyvaly.

I; dyz se bohové z Chaosu probudili a pfevzali caste¢né vladu, ustanovili
>»

Svét byl ukovan, jenze ted bohové o duchy ras bojovali. Bohové Dobra chtéli
dat rasam moc nad hmotnym svétem a vést je k Dobru. Bohové Zla si chtéli rasy
zotrocit, aby jim vnutili provadéni svych zlych dumysla. Bohové Neutrality zadali,
aby byla rasam dana moc nad hmotnym svétem, ale se svobodnou volbou mezi
Dobrem a Zlem.

Rozhodli se konec¢né pro posledni variantu. Bohové Zla vérili, ze ziskat
pfevahu je nebude stat zadné velké usili.

Zrodili se tfi rasy:
* Elfové, milovani bohy Dobra.
* Obfi, ochotni otroci bohua Zla
* A Lidé, necutralni, ktefi ze vsech ras mc¢li zivot nejkratsi, a proto se
mohli snadno pfiklonit k jedné ¢i druhé strané.

Kdyz byly tyto rasy stvofeny, byl svéfen bohu Reorxovi tkol ukovat svét. Vybral si
né¢kolik lidi, aby mu pomahali, nebot byli ochotnymi pracovniky. Ale lidé Reorxe
brzo rozzlobili. Néktefi byli lakomi a pracovali, jen aby ziskali bohatstvi, nejsouce na
svuj vytvor nijak hrdi. Néktefi podvadeéli, jini kradli. Zufici Reorx svoje uéné proklel
a zménil je v Gnémy — mala stvofeni, odsouzena k vyzkumum a travici své zivoty
vymyslenim mechanickych pomucek, které zfidkakdy uzite¢né pracovaly.

Brzy na to jeden zly bih Reorxe
svedl, aby vzal ohromnou moc Chaosu
a ukoval ji v klenot. Obecné se véfi,
ze tim  bohem byl Hiddukel, buh
zkorumpovaného bohatstvi. Reorx
| vyrobil  Sedoklenot a  vsadil jej
4 do mésice, rudého Lunitiru, mésice, jenz
byl bohim Neutrality svaty.

Gnoémové béhem té doby postavili
Velky vynalez, zkonstruovany, aby mohli
opustit svét a vstoupit mezi hvézdy.

Této véci chyb¢la jedina  véc,
aby fungovala — byla to hnac{ sila.
V noci pozorovali oblohu, videli

Sedoklenot zafit ze srdce Lunitiru a hned poznali, e kdyby se mohli zmocnit sily
Chaosu skryté v Sedoklenotu, méli by pro svuj vynalez chybéjici pohon.

Jeden neobycejné nadany gném postavil vysunovaci zebf, jen skutecné
pracoval. Vynesl ho na Mésic a tam do sité, kterou pro tento ucel nesl, chytil
Sedoklenot diiv, nez si ho bohové vsimli. Snesl klenot dola na svét, jenze tam mu

11
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unikl a plul k zapadu; mijel zemé a za sebou nechaval chaos. Chaos vstoupil do svéta
ve formé kouzla. Jak klenot plul, zvifata a tvorové v jeho stopach se proménili podle
volby kamene. Bud zkrasnéli nebo zoskliveli.

DruZina gnémi Sedoklenot nasledovala i pies mofe v nadéji, ze jej chyti a ze si
ho ptivlastni. Jenze ¢lovék jménem Gargath nakonec kamen polapil a pomoci kouzla
jej drzel ve své pevnosti. Gnémové se dopravili k hradu a vidéli zaf Sedoklenotu
osvétlovat okolni krajinu. Zadali, aby jim Gargath kimen vydal. Odmitl. Gnémové
vyhrozovali valkou — Gargath vyzvu pfijal. Vystavél kolem hradu vysokou zed,
aby jej ochranila a kamen taktéz. Nebyl Zadny zpusob, jimz by Gnémové mohli ztéci
vysoké hradby, a rozhodli se tedy k ustupu s pfisahou, Ze se vrati.

O mésic pozdéji gnémska armada pfitahla ke Gargathu s velkym, parou
pohanénym dobyvacim strojem. Dosahl na hradebni opevnéni, ale porouchal se nez
mohl splnit svaj acel. Gnémové s tézkymi ztratami museli ustoupit. Za dva mésice se
vratili s jesté vétSim strojem, tento narazil do prvanfho, vybuchl a shofel. Gnémové
s jesté veétsimi ztratami odtahli.

Tii mésice nato byli zpatky s kolosalni dobyvaci parou pohanénou masinou.
Valila se pfes popel dvou pfedchazejicich a himéla je zdi, kdyz se hnaci mechanizmus
porouchal. Konstrukce se s mohutnym himotem pfevalila na bok a zed rozbila.
Ackoli to nebylo prave to, co meli
v umyslu, byli nadmiru potéseni. Ale jak
se hrnuli pralomem ve zdi, z klenotu
vyslehlo ocelové Sedé svétlo a vsechny
oslepilo. Kdyz se pan Gargath
vzpamatoval, vidél ke svému zdéSeni,
ze gnémové bojovali mezi seboul

Jedna frakce gnému zadala, aby byl
Sedoklenot svéfen jim, ze jej rozfeZou
a obrati v bohatstvi. Druha frakce chté¢la
Sedoklenot rozdélit na ¢asti a zjistit, jak
funguje.

Jak tyto dvé strany bojovaly, jejich

podstata se zménila...

Tak se zrodily rasy trpaslika, ktefi fezou skaly a neustale pfemysli o bohatstvi,
a $otkd, hnanych neuhasitelnou zvédavosti poznavat svét. Sedoklenot béhem zmatku
unikl a naposledy byl spatfen, jak sméfuje na zdapad, pronasledovan skupinou gnému
v ¢ele s panem Gargathem.

A to je ptib&éh Sedoklenotu.

12
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1. ODKAZ BOHA REORXE — KOVARE SVETA (KOUZELE BRYLE)

Motivace:

Abychom déti ,,dostaly do déje®, je tfeba jim pfevypravét pribéh o tom, jak
buh Reorx pfisel o Sedoklenot. (viz. avodni pfibéh).

Hra:

Ptibéh napiSeme na papir formatu A4 a rozdélime ho na tolik dila, kolik je
na tabofe druzin — ras. V naSem pfipadé na 5 dila.

Na startu hrac¢i obdrzi zapeceténou obalku a kus dratu, ktery jde tvarovat. Rasy
mohou obalku oteviit v okamziku, kdy vytvofi a dodaji k obodovani kouzelné bryle,
jejich pomoc{ pfectou zacarovany pergamen. V obalce je papir se zpravou napsanou
neviditelnym pismem (citrénovou St'avou) a je na ném popsané misto, na kterém se
nachazi dil skladac¢ky P#ibéhu Sedoklenotu. Zprava se da ptecist jediné, kdyz se list
nahfeje nad plamenem, coz ov§em rasam neprozrazujeme. Pokud je nechceme moc
dlouho trapit, mizeme jim na pocatku napomoci tim, ze pfi sdé¢leni ukolu drzime
v ruce svicku, zapalime si maly ohynek, ¢i né¢jak podobné.

Bodowvdni:
1 - 5 zkuSenosti za zhotoveni bryli (ur¢ime casovy limit a hodnotime kvalitu
provedeni).

1 - 5 zkusSenosti za pofadi pfineseni ¢asti skladacky.

Pomiicky:

* Rozstifthany pfibéh
* Obalky
* Drat, svicky, zapalky

2. VSADTE SE

Legenda:

T rpaslik povstal, nahnul se dopfedu do svétla.
Z hloubi plného lesklého ¢erného vousu vyslal
pfivétivy dsmév  k mladym muzam. Zvedl
dzbanek a vesele je oslovil: ,Dougan Kladivo k vasim
sluzbam, mladi panové. Pripijete si se starym
trpaslikem?* | Jisté, bude nas tésit“, odvétil EIf.
Trpaslik zavolal na hostinského, aby mu pfinesl jeho
osobni napoj a se dzbankem v ruce pfistoupil k jejich
stolu. Dougan si pfitahl vysokou stolici, aby
kompenzovala jeho malou postavu a pohodlné se
usadil u jejich stolu. ,,Co budete pit, panovér?“

13
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zeptal se. ,,Lihovinu mych lidi? Ach, panové maji zajisté vybrané chuté! Pak neni nic
lepsiho nez kvasené houbové pivo z Thorbardinu.” ,,S nami je ale tézké drzet krok,*
naparoval se Sotek a pokyvl Douganovi, aby naléval. ,Ale vy byste mél dat pozor
a pit pomaleji.*

»Hled'me, kdo promluvill® Trpaslik fval tak hlasité, Ze vSechny oc¢i v mistnosti
se na n¢ho upfely, véetné téch malych tvora v hnédych hébitech. ,,Hej! Na svété neni
tvora, ktery by pfepil trpaslika jeho vlastnim pivem!®“ Pohlédnuv na zaklinace, sotka
a fitite, elf mrkl, ale udrzel vaznou tvaf. ,Tak ted jste je pravé potkal, Dougane
Kladivo!* opfel se o zidli dozadu, az zavrzala pod jeho vahou. ,,Mnohé trpasliky jsme
upili, az spadli pod stul a pofad jsme byli dost stfizlivi, abychom je dopravili
do postele.”

»A jal®, opacil Dougan se zatatymi péstmi a obli¢ej pod vousy mu zhaveé
zrudnul, ,jsem statni muze upil, Ze se ocitli pod stolem a dotahl jsem je nejen
k posteli, prevlékl do noc¢ni kosile, ale navic jsem jejich pokoje 1 uklidil!*

»d nami se to nestane!*“ prohlasil sotek.
,»Chcete se vsadit?“ jecel trpaslik a jazyk mu uz trochu neslouzil.
»Vsadime se?* zafval rytif.

»Tak dobfe!l* kiikl Dougan.

Hra:

Druziny dostanou klenoty a vsazi je v riznych disciplinach na svaj uspéch.

Priklady sikoli:
1. Uhadnou, kolik dohromady vazi kuchaf, technik a hospodaf tabora kilogramu?

2. Odhadnout, kolika micky se ktera druzina trefi do terce na zemi? Postupné
nastupuji jednotlivé rasy a ostatni tipuji.

3. Kdo udé¢la z tél nejdelsiho hada. Rasy vsazeji na to, jak dopadne jeho druzina.
Nesm{ vsazet na posledni misto.

4. Napsat, jakou SPZ ma zasobovaci auto. Dostanou tolik klenott, kolik trefi
¢isel.
5. Kazdy clen rasy hodi jednou kostkou. Rasy vsazeji na to, jaky bude soucet

vsech ocek na hozenych kostkach (pokud jsou v toleranci +-1, berou celou
sazku, pokud jsou v toleranci +-2, berou polovinu, jinak nic).

6. Odhadnout, kolik kulicek hraskua je ve sklenicce.

Na spoustu dalsich ukolu jisté pfijdete sami.

Bodovdni:

10 zkuSenost{ pro prvni a o dvé mén¢ pro kazdou dalsi rasu.

Pomiicky:
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* Micky, hrasek, kostky, klenoty ... a dal$i podle ukolu.
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3. SVET SE HOUPAL A CHVEL

Legenda:

vét se houpal a chvél, kdyz se Sotek probudil. Obratil se se zasténanim na zada.
Hlava se mu ponc¢kud vyjasnila a vtom si uvédomil, ze se muze stézi pohnout,
ze ma ruce svazané za zady. Strach projel omamenym mozkem. Jeho ledova
vina odvala mlhu trpasli¢{ kofalky. Necitil chodidla a krusné mu doslo, Ze provazy
utazené kolem kotnikd mu omezily krevn{ obéh. Skfipaje zuby troch ménil polohu
a v mékkych holinkach vrtel prsty, az citil brnéni navracejic{ se krve. Vsiml si, ze lezi
na dfevéné prycné, nahmatal ji pod sebou rukama. A prycna se zvlastné pohybovala,
houpala se nahoru a dold zptusobem, jenz nijak nepomahal jeho bolavé hlavé

a rozhoupanému zaludku. Byly tu divné pach a zvuky — dfevo vrzalo, néco divné
svistélo a bublalo a kazdou chvili nad hlavou slysel ohlusujici fvani, bouchani
a placani, jenze znélo jako  stado - -4 ' ¥

splasenych koni, ¢i jako otcav popis
utocicich draka. Mlady sSotek pomalu
oteviel oc¢i. A hned je zase zavtel. Proud
slune¢nich paprska z kulatého okénka ho
bodl v mozku jako s§ip a vyslal do béla
rozzhavenou bolest do pozadi jeho oc¢nich
dalka. Pry¢na se houpala jednim smérem,
nato zase jinym a zaludek se mu opét
zvedl. Odpocival, az se natolik
vzpamatoval, ze oteviel oc¢i a nechal je
oteviené. Prycna, na které lezel, byla
zabudoviana do prohnuté dfevéné stény >
malé mistnosti a zfejmé méla slouzit za hrubé luzko. Neobvykle tvarovany pokoj
lemovalo nékolik dalsich lazek a Sotek na nich vidél své pratele, bezvédomé
a svazané na rukou i na nohou jako on sam. Zédn;’r jiny nabytek tu nebyl, pouze par
dfevénych beden klouzalo po podlaze sem a tam.

Sotkovi sta¢ilo divat se ven malym kulatym oknem, aby se potvrdily jeho
nejhors$i obavy. Napfed spatfil pouze modrou oblohu, bilé mraky a jasny slunecni
svit. Potom se prkno, na néz ho ulozili, jako by propadlo do strze. Dfevéné bedny se
skfipavé sunuly kolem né¢ho. Obloha i mraky zmizely, nahradila je zelena voda.

Znovu zaviel oci, pfekulil se, aby ulevil svalim stazenym kfe¢i a polozil
bolavou hlavu na chladné dfevo palandy.

Rad¢ji by mél fici ,kajuty”, to je spravny namotnicky vyraz, ze ano, fekl si
trpce... védél s jistotou, ze se ocitl na néjaké velké lodi... v tom mu svitlo svétélko
poznani, vzpomnél si, ze ve svém habitu ma ukryty naz. Rozhlédl se a spatfil habit
povalujici se v rohu. Snad budu mit tolik $tésti a ten ntz bude jesté uvnitf.

Hra:

o

Pripravime si tolik umélohmotnych nozua, kolik hraje hraca. Noze popiseme
¢isly od 1 vyse a rozmistime je do herniho uzemi. Noze s vys$simi ¢isly dame blize
ke startovni ¢afe, noze s niz$imi ¢isly umistime dale.
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Vsem hracim zavazeme ruce za zady a nohy jim znehybnime Satkem (méli
bychom jim nechat moznost dé¢lat malé kracky). Na startu vSichni hrdéi lezi
na zadech, nohy jsou na startovni c¢afe. Na startovni signal se svépomoci zvednou
a co nejrychleji se pfemisti do herniho tzemi (cca 100 metrd vzdaleného). Zde
seberou naz s co nejmensim c¢islem a vrati se s nim zpét na start.

Bodovani:
1 — 5 zkusenosti za navrat poslednfho ¢lena rasy.

1 — 5 zkuSenost{ za soucet ¢isel na nozich (¢im nizsi, tim lepsi).

Pomiicky:

* datky a provazy pro svazani v§ech hraca

e ocdislované umélohmotné noze

4.V ZAJETI

Motivace:

adaci dvefe ve strop¢ se oteviely a dovnitf nakoukla hlava malé, zavalité

postavy v zafivé cerném sametu, s dlouhymi ¢ernymi vlasy. ,,Jste mymi hosty!*

kifikl vesele Dougan Kladivo, prohlizeje si své obéti. ,,A $tastnéjsi nez
vsechno lidstvo, nebot’ jsem vybral pravé vas, abyste mne doprovazeli na mé skvélé
vyprave! Vyprave, ktera vas proslavi po celém svéte! Vyprave, proti které se cesty
vasich pfateldm budou zdat jako Sot¢i hon za mrsinou! Duvodem, proc¢ jste na této
trochu jedine¢né lodi, je legendarni ztraceny Sedoklenot z Gargathu. J4 jsem ho
nagel!l Jsme na vypravé, jiz kond&i viechny vypravy! Ziskime zpét Sedoklenot
a zbavime svét Chaosu.” Dougan se poklopem nahybal tak hluboko, Ze mu oblicej
zrudl namahou a div nespadl hlavou dolu.

<

»Vite, mladenci, je¢ to véc cti,“ dodal mirné. Hodil dolad provazovy zebiik
a ponc¢kud rozkolisané $plhal dold do podpalubi. Vysvobodil v§echny z pout a pozval
je nahoru na palubu. Zaklina¢ se postavil opatrné na nohy a hned zase spadl dopfedu,
kdyz mu podlaha podklouzla pod nohama. Pak se Zzalostné¢ usmal, znovu se postavil
a opét se vydal k provazovému zebifku. Sotva se jim oci pfizpusobily, zaslechl
za sebou fev. Désny zvuk, kombinace vyti, jeceni, vrzani a syceni. Paluba se
pod nohama chvéla a bubnovala. Zac¢inali se vydésené obracet, aby celili hroznému
utoc¢icimu zvifeti, kdyz slySeli Dougantv vykfik.

Vrhli se na palubu pravé, kdyz se jim néco temného a stra§ného s himénim
a divokym placanim pfehnalo nad hlavou.

Hra:

Kazda rasa si vyrobi podle navodu nositka na pfenaseni clent. K vyrobé
pouzije dfeva, ke spojen{ hfebikt, provazu, drata ... Nositka jsou ¢tvercova, maji 80
cm po obvodu. Po stranach maji 4 rukojeti k zachyceni. Ram je pokryt prkny, ¢i
kulatinou.
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Na vyrobu maji rasy rozumny casovy limit — nositka musi byt bezpecna a tudiz
kvalitni.

Poté, co je virobek dokonéen, nastupuji jednotlivé rasy na start. Ctyfi nejvétsi
a nejsilnéjsi clenové rasy jsou nosici a jejich ukolem je pfekonat urcity usek a prenést
své ¢leny z bodu A do bodu B (cca 20 - 30 metrt). Hrac, ktery je na fadé, vystoupi na

nositka, nosi¢i je opatrné zvednou a pfenesou do cile. Hra¢ nesmi cestou spadnout.
Pokud by se tak stalo, mus{ se s nim nosici vratit na start a opakovat ukol.

Bodovdni:

1 — 5 zkuSenosti za zhotoven{ nositek.
1 — 5 zkuSenosti za rychlost pfeneseni ¢lenu
své rasy.

Pomiicky:

* sckery, pily, provazy, hiebiky
* prkna, kulatinu

5. GNOMSKE PLAVIDLO

Motivace:

némska plachetnice byla vskutku pravym technickym unikdtem. Roky

planovani a stovky let femeslné prace ucinily z gnémského plavidla postrach

mofi. (Tohle byla skute¢né pravdy. Vétsina lodi prchla pfi spatfeni jeji
vlajky - nesla zlaty $roub v hnédocerném poli). Avsak duvodem dprku byly jeji
nepfedvidatelné¢ vybuchujici parni kotle. Gnémové prohlasovali, ze jednou napadli
a potopili piratskou lod minotaurd. Jenze pravda byla jina. Minotaufi se
tak bezmocné chechtali, ze nechali svoji lod neopatrné¢ vplout do blizkosti gnémau,
ktefi v panice ze sudt uvolnili stlaceny vzduch, uzivany k fizen{ lidi. Ndasledny naraz
lod minotaurt smetl z hladiny a gnémy odhodil z kurzu o dvacet mil.

At se druhé rasy posmivaly, jak chtély, gnémové védéli, ze jejich lod pfedcila
svuj cas v prakti¢nosti, ekonomice i vzhledu. Fakt, ze byla pomalejsi nez cokoliv
na hladiné — v dobrém pocasi se silnym vétrem méla prumeérnou rychlost kolem pul
uzlu — jim nevadilo.

Konstruktéfi dobfe védéli, ze vSechny lodi mély plachty. Dle jejich nazoru to
byla nutna rekvizita, aby lod" byla lodi. Proto 1 gnémska lod méla plachtu. Lec
po peclivém studiu plachetnic postavenych jinymi, méné¢ nadanymi rasami, se usnesli,
ze zaplnit palubu zméti stozart, lan a plachet by bylo mrhani prostorem a silami pfi
tahani plachet nahoru a dold, aby zachytily vitr. Gnémska lod méla tudiz jednu
gigantickou plachtu, ktera nejen zachycovala vitr, ale v zakladu jej i tahla s sebou.

A prave tato plachta dodala lodi jeji pfevratny vzhled. Enormni rozmér
a dymajictho se platna s rahnem tloust’ky deseti silnych dubu, které jelo na tfech
tukem se lesknoucich kolejnicich — dvémi po bocich trupu a jednou uprostied. Silna
lana, bézici po délce lodi, tazenda parnimi generatory obrovského parniho kotle
v podpalubi, obsluhovala ten zazrak moderni ndmofni technologie a vlekla plachtu
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obrovskou rychlosti po namazanych kolejnicich. Plachta pfi svém pohybu zepfedu
nazad vyrabéla svaj vlastni vitr, jak buriacela podél trupu a pohanéla lod v jejim
kurzu. Kdyz plachta dokoncila svtj impozantni let pfes palubu a dosahla konce lodi,
hezky se smotala a cestovala vodou pod plavidlem, az dosahla pfid vepfedu. Zde
vyskocila z vody, roztahla se a hfméla tésné nad palubou.

Tak si aspon  pocinala
na konstruktérskych prknech g
a v cetnych gnémskych koupacich
vanach. Jenze ve skutecnosti
mechanizmus  ovladajici  staceni
plachty brzo pusobenim slané vody Zeklitaa | By
zrezaveél a plachta padla do vody 28 g e
bud docela, nebo ¢aste¢né oteviena. h 8 _'_ﬁ
Takhle klouzala pod kylem : O
a pusobila jako brzda, jez 22 24
pfilezitostné tahla plavidlo vic 25 | ¥ 1
nazad, nez kolik urazilo dopfedu. 88 (¥}
Tento maly nedostatek byl ;
v§ak pfevazen nepfedvidanym

bonusem. Kdyz se oteviena plachta
ponofila do vod, pusobila jako sit
a vytahla hejna ryb. Jak se zvedla nad pfid, prsSely z ni na palubu ryby, které slouzﬂy
za obédy 1 vecefe a nc¢kdy se stalo, ze padajici tunak zranil nest’astnika, ktery vcas
neuhnul.

Plachetnice nemé¢la Zzadné kormidlo, protoze je nebylo kam umistit, nebot
plavidlo mélo v zakladu dvé pifidé a zadnou zad. To nevadilo; gnémové navrhli lod
tak, aby mohla byt fazena pfedem zminénymi pfetlakovymi sudy, umisténymi
po stranach, jez byly plnéné vzduchem obrovskymi parnimi méchy. Vypusténim
vzduchu z jednoho ¢i druhého dovolovalo lodi, aby ménila smér.

Jméno tohoto velice podivuhodného plavidla bylo Skvéla Gnémska Lod
Vyprava a Vyzkumt Postavena z Dfevénych Desek Drzenych Pohromadé Zazracnym
Gnémskym Lepem (o némz je lépe se nesifit) Namisto Pracného Lidského Vynalezu
Htebiku, Kterou Jsme Navrhli Efektivnéji a Je Pohanéna Parou Vyrabénou z Vody
Ptivadéné do Rychlého Varu atak dale a tak dile = ZAZRAK.

Hra:

Beéhem nékolika dni postavit co nejvérnéji popisovanou plachetnici (popis
plachetnice rasy dostanou). Cim vice bude podobni popisu (pietlakové sudy,
posunovaci plachta se zlatym $roubem v hnédocerveném poli, parni kotel...) tim vic
bodt maji moznost rasy ziskat. Rasy dostanou finanén{ limit, z kterého mohou
nakoupit nc¢které pomucky na vyrobu plachetnice (lepidla, Sroubky, vlasce ...).
Po vyhodnocen{ vsech plavidel pfedvedou rasy, jak se jejich vytvor vede na vodé. Je
mozné to zahrnout do zavérecného vyhodnoceni — to zalezi ¢isté na vis.

To vsak rasy dostanou ukol pro dal$i dny. Abychom m¢li co vyhodnotit i dnes,
budou mit rasy za dkol zjistit, jak tuto lod gnémové pojmenovali.

Nazev lodi rozepiSeme na ocislované listecky a ty rozhdzime v hracim dzemi.
Rasy maji za ukol co nejrychleji najit vSechny listky a zapsat si kompletni nazev
gnémského plavidla. Pro zpestfeni hry muZeme do herniho tzemi nasadit néjakého
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zlovolného gnéma, ktery bude rasam néjakym zpuasobem Skodit a znesnadnovat jim
zadany ukol.

Bodovdni:

e 10, 8, 6, 4, 2 zkuSenosti za vyrobu plachetnice (boduje komise slozend
z personalu tabora).
e 10, 8, 6, 4, 2 zkuSenosti za nazev lodi.

Pomiicky:

* lepidlo, vlasce, sroubky a dal$i material na vyrobu plachetnic
* listecky

6. GARGATHUV OSTROV

Motivace:

fiSttho rana nase pfatele vzbudil ohromny naraz, krev mrazici zvuk drceného
dfeva a dost opozdény vykfik: ,,Zemé, ahoj!*

Vypotaceli se z pfistfesku na palubu, coz byl nesnadny ukol, protoze lod se
siln¢ naklané¢la doprava.

,Co je? Co se stalo? Kde to jsme?* vyptaval se trpaslik a protiral si oci.

szDorazili jsme!*“ oznamil Dougan, hladé si spokojené vous. ,Pohlédnéte!*
ucinil veliké, Siroce rozmachlé gesto k tomu, co v tomto okamziku — bylo pfidi.
»Gargathav ostrov.”

Pratelé se divali. Co mohli vidét nejdiive, byla
zborcena masa roztrzené plachty, jakési visici provazy,
zlomena palubnic a gnémy, ktefi mavali rukama, zufive
se hadali a postrkovali. Pohyb lodi vodou ustal,
bezpochyby diky uskali, jez rozdrtilo figurinu na pfidi,
cast boku a zlomilo plachetn{ rahno.

Za zady jim vychazelo slunce a vrhalo jasné
svétlo na piscity bfeh, jenz se zatacel k severu mizel
v zavoji mlhy. Za plazi rostly podivné, cizi stromy
s hladkymi kmeny, jejichz vrcholky nesly bohatou
zaplavu listd, podobnym palmam a nad skalnim srazem
a stromy se tycila giganticka hora. Kolem ni se vznasel
rozsahly oblak koufe, vrhajici svaj prikrov pfes
pobfezi, vodu i lod.

»Gargathuv  ostrov,” opakoval  triumfalné¢
Dougan.

(13

»Gargath?* Elf na né¢ho civél. ,,Chcete fict ...

20



Pionyr 5
Etapova hra P  #ib &h Sedoklenotu

»Aj chlapce. Jestli si vzpominate, sam pan Gargath nasledoval Sedoklenot,
kdyz unikal. Postavil lod a plavil se za nim, kdyz zmizel za zapadnim obzorem,
a to bylo naposled, co o ném kdo na Ansalonu slysel. Jeho rodina usoudila, Zze spadl
pfes kraj svéta. Jenze pfed par lety jsem popijel se skupinkou minotaurt. Jedna véc
vedla k druhé, pak jsme hrali — jak si vzpominam, a ja jsem vyhral tuto mapu.”
Dougan sahl do kapsy cerveného kabatu, vytahl kus pergamenu a podal jej Zaklinaci.

Gnoémové prepravili Elfa, Trpaslika, Rytife, Sotka, Zaklinade a Dougana
¢lunem z lodi na bfeh. Vzit s sebou c¢lun byl Douganav napad a gnémové byli
okouzleni néc¢im tak praktickym a jednoduchym. Oni sami navrhli zachranou lod,
ktera méla stejné rozméry a vahu jako plachetnice, ale museli ji nechat doma, nebot’
komise ji chtéla nejdiive prostudovat.

Clun pohanény vlnami a ptilivem se blizil ke biehu a posidka pohliZela
na uvitaci druzinu. Vychazejici{ slunce se odrazelo od ostépu a §titd cekajicich muza.
Ti byli vysoci, svalnati a v pfijemném klimatu ostrova nepotfebovali moc obleceni.
Jejich kaze byla leskla, zdravé hnedad, téla zdobily koralky a pera jasnych barev; tvarili
se nesmirné vazné a odhodlané. Drzeli dfevéné Stity, pestfe, kfiklavé pomalované.
I ostépy byly rucné vyfazené ze dfeva — s kamennymi hladkymi hroty.

Tissi vale¢nici se ani nehnuli, s bezvyraznymi tvafemi sledovali pfichod
cizincu.

»olaval® vykfikl Dougan, vykracuje piskem pfed muze, ktefi stali v popfedi
svych soukmenovca a vypadal na nacelnika. ,,My bozi!“ prohlasil trpaslik a ukazal

na svou hrud. ,Pfichdzim ze zemé Vychazejiciho slunce, abych pozdravil obyvatele
Gargathu.*

»Jste trpaslik,“ dé¢l vale¢nik nevlidné obecnou feci. ,,Pfiplul jste z Ansalonu
a jdete asi po Sedoklenotu. Nemuzete ho ale dostat, ,fekl valecnik stale stejnym
tonem hlasu. Pozvedl ostép. ,,Jsme tu, abychom vas zastavilil®

Hra:

Boj na klad¢. Bojovat budeme s ty¢emi na konci ovazanymi molitanem.
Domorodec (je lépe, kdyz jich mame vice, aby se vystfidali) nastoupi na kladu
a postupné proti nému nastoupi jednotlivi zastupci ras. V ruc¢eném casovém limitu
(cca 2 minuty) mus{i jeden druhého shodit z klady. Povolené jsou pouze strky
molitanovou tyc¢i. Pokud hra¢ spadne sam, je to jako by byl shozen. Pokud ¢len rasy
shodi dold domorodce a sam zustane .
na kladé, ma jeho rasa 2 body. Pokud '
spadne c¢len i domorodec, ma rasa 1
bod. Na konci hry si rasy spocitaji
body a hra se vyhodnoti.

Bodovdni:
10, 8, 6, 4, 2 zkuSenosti

Pomiicky:

* molitanové tyce
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7. PUTOVANI DZUNGLI

Motivace:

Nejvétsim problémem bylo désné vedro. Trpaslik a Rytif si bry sundali brnéni

a zabalili je. Konecné pfesvédcili 1 Zaklinace, aby si svlékl bily hav. Pfesto
jeho palicaté protesty, ze nebude courat dzungli jen ve spodnim pradle. Zaklinac¢
vahavé souhlasil a byl rad, ze poslechl, i kdyz se Elf bavil vtipy na jeho tenké nohy.
Jak slunce stoupalo, dZzungle byla ¢im dal parnéjsi. Kratké sprsky desté je na chvilku
ochladily, ale také podstatné zvysily vlhkost vzduch.

C esta byla snadna. Sli po stezce, ktera v dzungli musela byt uz dlouhé roky.

Pouze Dougan vytrvale odmital sundat — byt’ i je na chvili — svuj $irdk a tvrdil,
ze trpaslikim vedro nevadi a posmival se lidské slabosti. Tohle pronasel, zatimco mu
po obliceji stékaly potiacky potu a kapaly z promocenych vousu.

V dobé¢, kdy dorazili do nejbliz$i vesnice vzdalené asi jeden den pochodu
dzungli, byli tak schlipli a utahani, Ze mé¢li sotva silu se obléknout a pfipevnit brnéni,
aby na obyvatele ucinili nalezity dojem. Zvést jejich pfichodu se jim né¢jakou
zahadnou cestou musela donést (Sotek sly$el neznamé dunéni bubna a domyslel si, co
tikajf), nebot muzi a déti je ocekavali. Muzi je uvitali chladné (a¢ nékolik o¢i se pfi
spatfen{ elfiho brnéni chtivé zalesklo), dali jim najist a napit a poskytli jim chatr¢
na pfespani.

Hra:

Pomoci kotlikt a provazku pfipravime asi metr Sirokou a 10-15 metra dlouhou
klikatici se drahu. Koliky ocislujeme od 1 vyse (1 bude nejblize startu). Ukolem
jednotlivych hracua je projit cestu poslepu, aniz by se dotkli koliku ¢i provazku.

Abychom to hracim usnadnili, drahu postavime nékolik dni pfedem a hrace
pobidneme, aby si pruchod trasou trénovali, nebot’ pfijde vhodna doba, kdy se jim to
muze hodit.

Na trasu vysiflame jednoho hrace po druhém a zapisujeme si c¢isla kolika,
ke kterym bezchybné dosli. Na konci secteme cisla hraca v jednotlivych rasach,
vydélime poctem hricl (pouze v ptipadé, pokud nenf & T Y e
stejny  pocet hraca v rasach) a nejvys$si cislo
samozfejmé vyhrava. Je vhodné urcit casovy limit,
béhem kterého se mohou jednotlivi hra¢i pohybovat
v dzungli.

e o

Bodowvdni:
10, 8, 6, 4, 2 zkuSenost

Pomiicky:

* koliky, provaz
* Satky
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8. OTAZKA CTI - CHCETE VSE VSADIT?

Motivace:

olem pulnoci Elfa vzbudil trpaslik Dougan. Tfasl mu ramenem a volal jeho
jméno. ,,Coze? vyhrkl EIf ospale a sahl po luku. ,,Aj, chlapce, nechte zbran

lezet,” fekl Dougan chvatné. ,,Musime jenom néco védét. Vy, vasi pratelé
a ja jsme kamaradi, ne?“

Elf si pozdéji vzpominal, pokud si mohl na néco vzpomenout, ze trpaslik
otazku nékolikrat opakoval a zdalo se mu, ze na odpovédi obzvlast zalezi.

»J)0, kamaradi,” zamumlal a pfetocil se na druhy bok.

,Co je vase, je moje, moje je vaser” vytrvale naléhal a natahl se, aby mladému
muzi vidé¢l do tvafe.
»No je.“ Elf se ohnal p né¢jakém hmyzu, co mu sal krev a odstréil trpaslikovy vousy.

(13

,»Diky, chlapce! Diky, nebudete toho litovat,” Septl Dougan vdééné.

Elf potom tvrdil, ze trpaslikova posledni slova ,,nebudete toho litovat® ho
strasila ve snu, ale byl pfili§ unaveny na to , aby se probral a zvazil jejich vyznam.

Jak se ukazalo, mé¢l mofe casu na zvazovani hned rano, jak se probudil
s hrotem oSstépu na krku. Kruh vale¢nika stal kolem. Mrknutim oka wvidél své
spolec¢niky ve stejné situaci.

,» Rytifi, Sotku, Zaklinadi, Trpasliku! Vzbudte se!® zvolal. Neodvazoval se
pohnout. Oteviené dlané drzel v pfimém dohledu. Vsechny spole¢niky poplach jeho
hlasu rychle probral a ospale hled¢li udivenyma oc¢ima na své véznitele.

,Co se dé¢je?! Zaklinac¢ ovladl hlas, aby zné¢l klidné.

,Nevim, ale hodlam to zjistit!“ Elf vztekle odstrcil hrot stranou. ,,Co je to
za nesmysl?“ zacal vstavat a ostii se opét dotklo jeho hrdla a tentokrat se pfipojila
dvé dalsi — jedno mu mifilo na hrud a druhé ho pichalo do zad.

Vtom vstoupil do chatrce zahanbeny Dougan a vsunul hlavu mezi kruh
vale¢niku. ,,Je .. to .. och .. otazka cti .. abych tak fekl. Je pravda, ,pokracoval se
stdceryvnym povzdechem, ,,ze jsem se v noci dostal do malické hry.*

Tak?* hucel Sotek. ,A co s tim mame spolecného my?*

,2Hned vam to vysvétlim.“ Dougan si olizl rty, o¢i mu pfeskakovaly z jednoho
k druhému. ,,Prvni dvé hodiny mi kostky dobfe vychazely. Vyhral jsem néacelnikovu
péfovou celenku a dvé kravy. M¢l jsem toho nechat, ale ten stary chlapec byl velmi
zarmouceny, a tak jsem nemohl délat nic jiného, nez nechat ho vyhrat ty véci zpét.
M¢l jsem takové Stésti, ze jsem vsadil vSechno na jeden vrh - a pfidal i svaj klobouka
sekeru.”

Sotek se podival na jeho hlavu. ,,A prohral.«

Douganovi poklesla ramena. ,,Na ostatnim mi tolik nezalezelo, ale nemohl jsem
zustat bez klobouku, ze ano? Vsadil jsem proti klobouku vSechny své penize a...*
»Ztratil jste je také,” dodal Sotek.

»Hadi oci, fekl trpaslik trpce.
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»Takze jste ztratil svaj klobouk i penize...*

»Ne docela,” odporoval Dougan. ,Vite, ja prost¢ nemohu byt bez toho
klobouku ... a nemé¢l jsem nic, co by ten stafik chtél. Muaj kabat mu nepadl. A vy jste
pfece fekl, ze jsme kamaradi, co se d¢li — tak jsem vsadil vase brnéni,” fekl Dougan.

,Cozer®“ zafval zurivé EIf.

»INo, kdyz je valecnik na vas véera vidél, moc se mu zalibilo,” chvatal Dougan.
Vsadil jsem proti mému klobouku vase brnéni a vyhrdl jsem.“ Vypadal naramné
spokojené.

,»Diky Paladinovil*“ oddechl si Elf

(13

,Potom
rozhodl dostat zpét své penize. Vsadil jsem brnéni, svaj klobouk a ...
— ,,tu kouzelnou hul proti mym penézim, kravam a koze.*

Dougan znejistél — ,protoze Stésti mi zfejmé pfalo, jsem se
“ — natahl prst

,»Co se stalo?!“ zeptal se pobledly Zaklinac.

»Prohral jsem.“ Dougan vzdychl. ,Jen jednou v zivoté jsem vidél, aby nékdo
hodil had{ o¢i dvakrat po sobé. No, tak to je.”

»A nase brnéni?“ jecel Rytif a zily mu na krku nab¢hly.

»Pockejtel Dougan spésné zvedl ruku. Valecnici i pfes své zbrané a pocetn{
pfevahu zacali byt nervézni. ,,Chlapci, védél jsem, jak vas ztrata vaseho majetku
zarmouti, a tak jsem ucinil jedinou véc, co zbyvala. Vsadil jsem vase mece.*

Rytif, Zaklina¢, ani Trpaslik nemohli promluvit, jednoduse naprosto ohromeni
na ného strnule zirali.

»Vsadil jsem mece a svou sekeru proti holi a mému klobouku a vyhral jsem, ale
pak se stésti zase obratilo a ja hral dal ...

Hra:

Kazda z ras (druzin) si vybere jednu deskovou hru a vyzve ostatni rasy
na souboj. Logicky si rasy vyberou takovou hru, kterou alespon nékdo =z nich
: : bravurné ovlada a je si jisty
vitézstvim. Nedoporucujeme
Sachy, ty trvaji{ straaasn¢ dlouho
a jsou jen pro dva hrace.

Po wvybéru rasy utvofi
skupinky (tolik, kolik je
vybranych her) a kazda
ze skupinek  si  vybere hru,
ve které se zucastni turnaje.

V nasem  pfipadé se rasy
rozdé¢lily  na  dvojice;  prvni
dvojice §$la hrat Ligretto, druha
Metro, tfeti Cink!, ctvrta

Alhambru a pata Bang!

Vhodny turnajovy systém
si utvofite sami, podle poctu

=
=

SN
O«
Clo
IS

O<

asu, ktery této hfe chcete vénovat.
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Co je v$ak dilezité, jsou sizky. Rasy pfedem dostanou 30 ks ocenénych Cdsti
vyzbroje a vystroje, které si mezi sebou stejnomérné rozdaji (méli by ptfipadnout
3 ks pro kazdého). Slabsim hracim daji méné hodnotné casti, tém lepsim naopak ty
cennéjsi.

Vybodnoceni turnaji:

Dejme tomu, ze k jedné hfe zasedne 5 hraca a kazdy vsadi 3 casti vyzbroje
a vystroje. Ve hfe je tedy 15 ruzné cennych casti vyzbroje a vystroje. Hrac,
ktery vyhraje turnaj, bere 5 libovolnych ¢asti, druhy hrac¢ 4, tfeti hra¢ 3, ¢tvrty hrac¢ 2,
a na posledniho hrace zbude 1 ¢ast vyzbroje ¢i vystroje.

Varianty:

Rasy na zac¢atku obdrzi ZOLIKA. Maji pravo ho vsadit v jedné hie spolu se
svou sazkou. Pokud se v této hfe umfisti na 1. misté (plati opravdu jen prvni misto),
vitéz bere vSe a ostatn{ maji smulu. Je to hodné o ndhodé¢, ale risk je zisk.

Pokud hrac¢, ktery vsadil Zolika, nevyhraje, jeho ¢ast vyhry si rozeberou podle
daného klice protihraci.

Bodovdni:

Na konci turnaji si rasy sectou body na castech vyzbroje, ¢i vystroje,
které vyhraly. Rasa s nejvy$sim poctem bodua vyhrava 10, 8, 6, 4, 2 zkuSenosti dle
pofadi.

Pomiicky:
* deskové hry a rozhodci k nim

e listecky s vystroji a vyzbroji

Vyzbroj a vystroj:

1 bod...cooeiiiiiiis cestovni plast, lembas (elfsky chléb), klobouk
2 body..coiniiiininnn. brnéni, stit, boty

3 body...c.oceniniinnnn. kosile z nitrilu, kniha kouzel, chranice rukou
4 body...cooovniiiininnn. sekera, magicka hul, luk

5body..ccciiiiiiini. mec, voda, kouzelné bryle
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9. BO] S CHAOSEM

Motivace:

lizili se k vnéjsim zdem hradu Gargathu. Den se sklanél k veceru. Zdi ménily
své slozeni stejné jako hrad. Né¢kdy se zdaly byt postavené z cihel, ale kdyz se
podivali znovu, ze zdi se stal zivy plot, nato mfize.

Dosli k jejich zakladim a bojovnici je opustili navzdory dal$imu Trpaslikoveé
naborovému projevu. Projev byl pfinejmens$im nepfesvédcivy, bez elanu. Skutec¢nost,
ze byl vlastné nahy, podrazila jeho nadseni. Navic byl celkem pfesvédceny, ze je
marny, zbytecny.

'C(

»Pojd'te s namil“ ukazte tomu d'abelskému Gargathovi, Ze jste muzil Ze se mu
dokazete vzepfit a bojovat. Ukazte mu, ze na ochranu svych domovu jste ochotni
riskovat vase zivoty!®

Tak, jak si myslel. Re¢ neméla zadny uc¢inek. V okamziku, kdy na né dopadl
stin proménlivych zdi, ustoupili. Hledéli na né s hrazou, kroutili hlavami, cosi
mumlali a utekli do ochrany dzungle.

»Musime co nejdiive najit néjaké zbrané,” nadhodil Sotek. Rozhlizel se, viude
kolem nich bujela hustd tropicka fléra. Nezndmé, ruznorodé stromy obtacely
$lahouny popinavych rostlin a krasné zbarvené kvéty rostly pfesné na stopu od zdi,
ktera ted byla houstinou ruzi. A tam se zastavili. ,,Ani dzungle se k tomu mistu
nechce pfiblizit,” fekl tise. Neslysel ani zvifeci zvuky.

Hra:

V lese jsou rozmistény liste¢ky s popletenymi nazvy zvifat a rostlin. Ukolem
ras je dané listecky objevit a pfesmycku vyfesit. Dame jim rozumny casovy limit,
aby m¢li dost ¢asu na premysleni.

Priklady presmycek:

Tygrhart (levhart), D¢si§ cisafsky (hroznys kralovsky), Brejmyslivec (brejlovec),
Dédkucka mardal (baboc¢ka admiral), Kudyzik krkonossky (kamzik horsky), Zrahlt
(zralok), Pétikraska (sedmikraska),
Stikad  samice (kaprad samec),
Brskonopi (brslen), Ranocel
kopinaty (jitrocel kopinaty),
Vidamyzd (hlemyzd) a na spoustu
dalsich urcité pfijdete sami.

Bodovdni:

10, 8, 6, 4, 2 zkuSenosti dle
umisteéni.

Pomiicky:

* pifesmycky
* tuzky a papiry
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10. DOBYTI HRADU GARGATH

Motivace:

asi pratelé bezradné¢ stali pfed nepropustnymi hradbami Gargathu a usilovné

pfemysleli jak se dostat na druhou stranu. N¢kolikrat obesli hradby,

ale dvefe nikde neobjevili. Zdi byly vysoké tak, ze ani nékolik na sobé
stojicich dospélych muzt by nedosahlo az na vrchol a navic tu panovalo nebezpedi,
ze na druhé stran¢ jsou ozbrojené straze, které kazdého vetfelce z hradeb sestfeli.

Jedinym moznym feSenim bylo hradby prolomit. A tu se naSim pfatelim zrodil
v hlavach napad na stroj, jehoZz pomoci bylo mozno hradby pfekonat.

Hra:

Dle obrazku vyrobit jednoduchy stroj,
jehoz pomoci prolomi hradby hradu Gargath
a dostanou se tak na nadvofi.

Na samostatnou stavbu stroje rasam
postaci 60 — 90 minut.

Ke stavb¢é  budou  potfebovat  Sest
sousek dlouhych 2,5 metra a 10 metra provazu, jimz svazou vrcholy. Navic jesté
k vrcholum je tfeba pfivazat tfimetrova lana. Jakmile jsou vsichni hotovi, postavi se
na startovni caru. Pfed nimi je trat’ dlouha 200 metra (100 m tam a 100 m zpét).
Hraci se chytnou nékterych z lan vedoucich k vrcholu. Ostatni hraéi se proméni
na koordinatory a povzbuzovace. Pfi pfesunu k cili musi hrac¢i jehlany pokladat
na plochy, ovsem samotnych jehlant se dotykat nemohou. Celé zatizeni ovladaji
pouze pomoci lan. Potahovanim za spravné lano, respektive vrchol, se stroj posouva
zadoucim smérem. Lana se nesmi po celou dobu ani na okamzik pustit, coz znacné
komplikuje postup. (Dovolime jim to pouze v pfipadé, Ze by se na poloviné cesty
chteli vystridat).

Béhem pfesunu se muze stat, ze se rozvaze nedokonala vrcholova vazba nebo
praskne souSka. Se strojem v tomto stavu nelze pokracovat. Vie lze ale béhem hry
opravit, ovsem rasu to natolik zdrzi, Ze se ji to muze stat osudnym.

Bodovdni:

Rasa s nejlep$im casem 10 zkuSenosti, druzi 8, tfeti 6, ctvrti 4, pati 2
zkusenosti.

Pomiicky:

* sckery, pily
* provazy ke svazani vrcholud, tazna lana
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11. UVNITR HRADU

Motivace:

onecné zdolali hradby a ocitli se pfed hradem. Pfe nimi se prostiral hladky,
siroky pazit, jenz mirné stoupal az k hradu.

»Ted je tu trava, ale muze se kazdou chvili proménit v jezero lavy,”
upozornil Trpaslik.

»Mas pravdu, pfiteli,” broukl Zaklina¢. ,,M¢li bychom ho pfebéhnout.”

»Utikali, jak nejlépe umeli. Zaklina¢ si pfidrzel bily sat, tfi kroky za nim fun¢l
a oddychoval tlusty trpaslik. Nikdy se nedozvédéli, jestli dobéhli k cili dfiv, nez se
pazit zménil v néco hroznéjsiho, nebo zustal pazitem. Na kazdy pad dob¢hli ke zdi,
kdyz je obklopily no¢n{ stiny a stale jesté stali v mékké trave.

Hry:

Ptipravime si 30 kulatych znacek (umélohmotné vicka, gymnastické znacky...)
a napiSeme na né ¢isla od 1 do 30. Dale budeme potfebovat asi 30 metra
provazu - lana na oznaceni hfist¢.

Na rovné plose bez pfekazek vyznaé¢ime obdélnik 10 x 5 m, ve kterém
nepravidelné rozlozime a pfipevnime znacky s ¢isly do 1 do 30. Znacky klademe
alesponn 80 cm od vyznacenych hranic. Nejméné 10 m od obdélniku vymezime
startovni ¢aru. Ukolem rasy je dotknout se jakoukoliv ¢asti téla viech &isel v potadi
od jedné do tficeti. Na klavesnici (ve vymezenim prostoru) smi byt jen jedna osoba.
Ukolem je dosdhnout co nejlepsiho ¢asu béhem 3 pokusd. Zadani a planovani akce
probiha v takové vzdalenosti, aby nikdo nevidél na rozlozen{ ¢isel.

Cas se méii od pfekroceni startovni linie prvnim bézcem do navratu
posledniho c¢lena. Mezi pokusy se nesmi chodit ke ,klavesnici®“. Za kazdé poruseni
pravidel (dotek v nespravné posloupnosti, vice nez jedna osoba na klavesnici) je rasa
trestana 10 sekundami.

Bodovani:
10 zkuSenosti pro nejuspésnéjsi
rasu a vzdy o 2 méné pro ostatn{

podle pofadi.

Pomiicky:
e umélohmotna vicka, lihové
fixy na popis
* lano, stopky

29



Pionyr 5
Etapova hra P #ib &h Sedoklenotu

12. LORD GARGATH

Motivace:
N asi pfratelé stoupali po schodech do nekonecnych vysek a kdyz se konec¢né

vy$plhali az do nejvyssi véze, cekalo je nemilé piekvapeni. Pfede dveimi,

které vedly do komnaty, sed¢l fantasticky mechanizmus, ve stinu sotva
viditelny. Byl vyrobeny ze Zeleza, mél vSechny mozné druhy Zeleznych pak, taznych
lan a kladek, sahajicich od zemé az ke stropu.

Po podrobné prohlidce Dougan vsevédouce prohlasil: ,Ach, gnémsky

nacasovany zamek!*
Nacasovany zamek?*
3 y

»Aj, hochu. Cekate, az rucicka vrhne stin slunce v ur¢enou dobu a zamek se
otevre.”

»Aha, ale to gnémové asi opomneli, ze v téhle vézi nejsou zadné oknal®
promluvil Zaklinac.

Po marném pfemysleni se rozhodli seslat na dvefe kouzlo. Vsichni ustoupili
dozadu a Zaklina¢ na dvefe namifil svou kouzelnou htlku.

Vtom se z druhé strany dvefi ozval hlas.

<

»Veéfim, ze bude uplné stacit, kdyz zmacknete kliku.*
Zaklina¢ nechal hual trcet ve vzduchu. ,,Kdo to fekl?* kfikl a ustoupil.

»)a, zvolal opét pokorny hlas. ,Stisknéte jenom kliku.” Pratelé odstranili
nc¢kolik soucastek a odvazali par provazu gnémského nacasovaného zamku, ktery nic
nezamykal, opatrné vztahli ruku a zmackli kliku. Ozvalo se cvaknuti a dvefe se
s vrzanim oteviely.

Ocitli se v komnaté¢ ve tvaru kuzele. Na obvodu byl kruhovity a vysoko
u stropu se sbihal do S$pice. Kolem stfedu byly rozestavéné v pravidelnych
vzdalenostech olejové lampy, jejichz blikavé plameny ji ozafovaly jako ve dne.
Na podlaze byl nakreslen magicky symbol — pentagram, ktery drzel ve své moci bajny
Sedoklenot.

Sedé zbarveny kimen se vznasel ve vzduchu pod $pici stropu. Jeho velikost ¢&i
tvar nebylo mozno urdit, nebot se jim pfed ocima ménil; napfed byl kulaty, velikosti
muzské pésti; pak se stal kostkou, drobnou, jako koralek ndhrdelniku; nato se
zaoblil... Kdyz do komnaty vstoupili, byl tmavy, ani neodrazel spodni zafi lamp.
Nyn{ viak vysilal své vlastni Sedé paprsky mékkého svétla.

Na druhé strané stala zidle s vysokym opéradlem, pfed niz visel ohromny
goblén. Opéradlo zdobily vyfezavané runy a magické znaky, které mély zfejmé chranit
maga, jenz do ni usedl, od jakychkoliv bytosti, které si zavolal, aby plnily jeho
rozkazy.

Zaklina¢ se pozorné¢ zahledél na zidli a vykfikl hrazou: ,,Paladine, slituj sel*

,Piilis pozdé! Piili§ pozdé!®“ skiipal hlas. ,Ano, ja jsem pan Gargath. Ubohy
pan Gargath! Vitejte v mém dome.*

Usazen na mékkych polstafich zidle, wucinil ladné — ac¢ zoufalé gesto
tlapkou - jeZek!

30



Pionyr 5
Etapova hra P  #ib &h Sedoklenotu

»Pane Gargathe, koktal vahavé Zaklinac a pokrocil k jezkove zidli.
V tom poplagné vyjekl, klopytl nazad a vrazil do Trpaslika. Zidle dplné zmizela
pod télem obrovitého ¢erného draka! Netvor z nich nespustil rudé, lité oci, rozeviel
kfidla ode zdi ke zdi ocas uhodil na podlahu, az zaduné¢la. Avsak kdyz promluvil, jeho
hlas znél stejné smutné jako jezkuav.

»Jste vydéseni, fekl drak litostivé. ,,Dik za takovou poklonu, ale nemusite se
bat. V dobé¢, kdy bych vas mohl napadnout, budu asi mys$i nebo svabem.*

»Ach, nynil Vidite, jak to je,” pokracoval pan Gargath ve tvaru krasné mladé
divky, ktera vlozila hlavu do rukou a usedavé plakala. ,,Bez ustani se ménim, neustale
v pohybu. Nikdy nevim,* vréel lity minotaurus, zufivé frkaje, ,,¢cim budu.®

> »

,, To vam udé&lal Sedoklenot?*

»9ss, ano, sss,” sycel had a v agonii obtacel do klicek sam sebe. ,,Sss, kdyssi
jssem byl ¢arodéjem jako vy, mladiku. Tenhle ostrov mi nalezel i s jeho obyvateli.*
Pokracoval vySniofeny mlady muz, drzici elegantné stopku poharu.

b

” vite, co
myslim - pradéd tu véc pfed nckolika staletimi pronasledoval s nadéji, Ze se ji
zmocni. Na ¢as se mu to podafilo. Jenze kdyZ zestarl, jeho moc zeslibla a Sedoklenot
unikl.“ Kralik, panackujici na zadnich nohach, s pevanym pohledem zatal rezolutné¢
tlapku.

Ach, ano,“ kvakala nes$tastn¢ Zaba. ,muj pra-pra-pra- no

b 3

»Dlouhé¢ roky studia,” pravil tupy trpaslik a zvedl svrasté¢lou ruku. ,,Dva roky.
Cekam. Dva roky Velky kdamen pfijde. Ja chytit ...

»A ja jsem jej uvéznill® skucel stary, vyschly muZ a skiipavé se rozchechtal.
»Nemohl uniknout! Kone¢né jsem mél vsechna kouzla svéta na dosah! A tak to bylo,
tak to bylo,“ pistél rudooky potkan a hryzal se od ocasu. ,Mohl jsem mit vsechno,
co jsem chtél. Chtél jsem deset panen — no, citil jsem se opustény,” fekl pavouk,
staceje pod sebe nohy v obrané.

A Sedoklenot zeny ovladl,” vlozil se Zaklina¢, jemuz se zase vracela zavrat
z rychlych promén kouzelnika. ,,A pouzil je proti vam!*

»Ano,“ fehtal kaf a neklidné pfechazel pfed zidli sem a tam. ,,Vzdélal je a dal

jim tento palac. Maj hrad! Dava jim vsechno! Nikdy nemusi pracovat,” sténal
holohlavy muZ stfedniho véku.

»Nakonec mé tu zeny zavfely,” postézoval si mroZ, mavaje ploutvi.

,Sedoklenot se tu peclivé ukryva pfed jedinou osobou, ktera ho hledala tisice
a tisfce let. Pfed tim, kdo jej stvofil a prohral. Cela stalet{ se pfed nim ukryval,
zustaval na jednom misté, pokud se vetfelec nedostal moc blizko,; potom znovu
zmizel. Ale ted jsem ho uvéznil ja a Sedoklenot nemohl uniknout. Rozestavél si tedy
kovlern sebe straze.” ,,A kdo je ta osoba, ktera ho hleda?“ zeptali se shodné Rytif
a Sotek.

On,*“ ukazal mroz ploutvi na Dougana, potutelné se sméjici pod vousy. ,,To je

3 bl

totiz sam Velky Reorx — Kovaf svetal®

Hra:

Azimutovy zavod s moznosti vybéru. Pokud hraci pozorné poslouchali pfibéh,
budou mit v této hfe vyhodu. Jejich ukolem je projit trasu podle toho, v jaké bytosti
se postupn¢ meénil pan Gargath.
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Napf. prvni rasa pfijde na start a tam vis{ prvni cedule, na které bude toto:
+napt.150°, 45 krokt a tfeba pavouk +90°, 100 kroka. Ukolem rasy je se
rozhodnout, v co byl proménény pan Gargath na pocatku a podle toho naméfit
azimut a vydat se na cestu. Spolu s rasou jde néjaky =zastupce «ciz{ rasy,
aby kontroloval cestnost jednani dané rasy. Rasa si tedy vybere jednu moznost, zapise
si ji do startovnfho prikazu vyda se danym smérem. Pokud se trefi, tak objevi dalsi
azimut s moznosti vybéru. Pokud se vsak splete, cedule je odkaze zpatky
k poslednimu azimutu, od kterého vysli. A tak se rasa [ : Y
musi vratit a zkusit to jinam. -

Cela rasa se musi drzet pospolu, nesmi
procesavat terén, nebo vysilat pruzkumnika.

Rasa smi jit pouze pfimo k danému azimutu,
nesmi nahodné hledat cedule!

Bodovdni:
5,4, 3, 2,1 zkusSenosti za ¢as projiti trati.
5,4, 3, 2, 1 zkuSenost{ za pfesnost.
Pomiicky:

* cedule, buzoly

15. REORX DRACH KALAZAR - mohutné vale¢né kladivo

Motivace:

haos se divoce tocil jesté okamzik, zvolnil se a pak utichal, az v mistnosti, jez
‘ pfed kratkym casem viela hlukem a pohybem, zvladl klid. Dougan stal

v pentagramu uprostfed komnaty, vousy najezené hnévem. Zvedl pazi
a zvolal: ,,Reorx Drach Kalazar!® — a v ruce se mu objevilo mohutné vale¢né kladivo.
Obrovské kladivo salalo litym rudym Zarem, odrazejici se v Douganovych bystrych
tmavych ocich.

»Ano!“ volal trpaslik se zrakem na Sedoklenotu. ,,Znim tvou moc. Nikdo ji
nezna lépe! Vzdyt jsem té stvofill Muazes ten chaos tady drzet na védy a vis, ze t¢
nemohu zastavit! Ale ty sdm jsi navzdycky v pastil Nikdy nebudes volny!*

Z4af Sedoklenotu blikala, jako by vazil Douganova slova. Nato zacal pulzovat
jasnéji nez kdy dfiv a Zaklinaci se srdce sevielo zoufalstvim.

sPockej!“ rozkazal Dougan, zvedl ruku, druhou uchopil rukojet hoficiho
rudného vale¢ného kladiva. ,,Navrhuji, abychom vSechno pfenechali nahod¢. Nabizim
ti ... sazku!®

Sedoklenotu pohasl, pulzoval volnéji, piemyslivéji.
»Oazkur Septaly zeny a mifily ostépy.

»Oazku,“ sykl potésene drak a usadil se na podlaze.
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»My souhlasime,“ prohlasila cernovlaska, pokrcila vpfed a s kazdym krokem
rati§té ostépu udefilo do podlahy. ,Nuze, o co se chcete vsadit?“

Dougan si hladil vousy. ,,O tyto mladé muze,” fekl konecné¢ wukazal
na pfatele - ,,pro vas. Svobodu pro Sedoklenot.*

»Cozel?*“ vsichni se nahle probudili do pfitomnosti a rozhlizeli se, jako kdyby
komnatu nikdy pfedtim nespatfili.

»To nam nemuze$ udé¢lat, trpaslikul® zafval rytif, vrhl se vpfed, le¢ jasné
planouci klenot dal dvéma vysokym Zenam dost sily, aby ho chytily a zapasicimu muzi
svazaly ruce za zady. Dalsi se postaraly o ostatni. Se Zaklinac¢em se nikdo
neobtézoval.

»Jestli prohraji,” pokracoval nevzrusené Dougan, ,,ti mladi muzi zde zustanou
s vami, budou vasimi otroky. Zlomim kouzlo, které veétni Sedoklenot, bude opet
volny a muze se zase prohanét po svété. Jestli sazku vyhraji, Sedoklenot je muj
a muzi budou propusténi.”

»Oouhlasime s podminkami,” pronesla ne Sedoklenot cernovlasa krasavice.
»A ted’, o co se v siazce jednar®

,Ze tento mladik,“ ukazal na Zaklinace, ,,vyhodi bez pomoci kouzel kladivo
do vzduchu a to tam zustane viset — nikdy nespadne za zem.*

Vsichni mlcky hledéli na trpaslika. Co zamys$lel?

<

»Sazku pfijimame,” fekla sebevédomé ¢ernovlaska.
Dougan stréil nasadu valecného kladiva mladikovi do rukou. To pocitilo
neznamy dotek, jeho ruda zaf vybledla, az dostalo osklivou, ocelové Sedou barvu.

Zaklinac¢ se olizl, polkl a sevfel nasadu kladiva obéma rukama; vubec nevédeél,
jak se s nim ma zachdzet. Snazil se je zvednout. Ze rtd mu unikl sten.

,»U Paladinal® Zaklina¢ lapal po dechu. ,Ja
s tou véci mohu sotva pohnout, Dougane! Jak ji mam
vyhodit?“ sklonil se a zblizka pohlédl trpaslikovi
do o¢i. ,,Vy jste buh ... nepfedpokldadam ...

»Jistéze nel®
cti. Chéapete...”

Trpaslik byl Sokovan. ,Je to véc

<

»INo, urcite,” zavrcel Zaklinac¢ trpce.

,Podivejte, hochu,” fekl Dougan a opravil
Zaklinacovo drzeni. ,,Neni to tak obtizné. Uchopte
kladivo takhle .. tak ... Ted je pevné drzte a zacnéte
se rychle otacet na mist¢ kolem své osy. Vase
setrvacnost vam pomuze kladivo zvednout, a kdyz se
roztocte, jenom jim vrhnete, takhle. Pfiroda udé¢la
ostatni. Gnémové mi to vysvétlili - fika se tomu
odstfediva sila nebo tak né¢jak.”

Zaklinac¢ zhluboka nabral dech a nadzvedl kladivo. Sten bolesti mu unikl z ust,
¢elo se perlilo potem namahy slysel, jak se par Zen pobavené chichota. Byl si jisty,
ze v ném néco prasklo, zat’al zuby a s kladivem v rukou se zacal otacet. Docela ho
polekalo, kdyz si uvédomil, ze Dougan m¢l pravdu. Setrvacna sila jeho otacek kladivo
nadlehc¢ovala. Byl schopen je zvednout vys$ a vys, ale nasada mu ve zpocenych dlanich
zacinala prokluzovat ...
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Hra:

V hrackarné jsme nakoupili 3 velkda nafukovaci kladiva a hra byla na svété.
Hraje vzdy jedna rasa proti vSem ostatnim. Prvni zdstupce rasy nastoupi doprostied
kruhu utvofeného vSemi hraci ostatnich ras a roztoc¢i se s kladivem stejné, jak bylo
popisovano v legendé. Po nékolika otockach (dejme tomu 3 otocky staéi) vypusti
kladivo a jeho dkolem je trefit nékoho ze soupeiu. Koho trefi, ten odchéaz{ ze hry
a ma 1 trestny bod. Kazdy hra¢ ma 3 pokusy. Hraci stojici v kruhu nesmi bé¢hem hry
ménit svou pozici a nesmi se hnout ani v pfipadé, Ze na né leti kladivo. Kam se
postavi na zacatku hry, tam musi stat do té doby nez hra skonci, nebo je nékdo
vybije.

Bodovdni:
10, 8, 6, 4, 2 zkusenosti

Pomiicky:

e nafukovaci kladiva

14. ZTRATA SEDOKLENOTU

Motivace:
aklinac¢ se tocil s kladivem a citil, jak mu prokluzuje mezi prsty.

»Uz ... je ... nemohu ... udrzet!™ volal Zaklina¢ a s nadechem nechal kladivo

letét. V hroznych bolestech a vycerpani padl na kolena, ani se nezajimal, co se
déje. Avsak vsichni v komnaté, pfilepeni k podlaze, zvratili hlavy, aby vidéli, kam
dopadlo. Svistélo kolem dokola, letélo nad hlavami Zen, bzucelo nad Sotkem a Elfem,
prohvizdlo nad schoulenym drakem. Létalo kolem a kolem a jak letélo, zacinalo
stoupat. Dougan je s rukama slozenyma pfes vystouplé bfich klidné pozoroval.

Zatic zhavou cerveni krouzilo ¢im dal vy$ a jak stoupalo, svétlo Sedoklenotu
zacalo strachem vynechavat. Kladivo mifilo pfimo k némul!

<

»Ano, ma krasko,“ mumlal Dougan, pozoruje spokojené svuaj nastroj. ,, Ty jsi jej
vyrobila. Ted jej pfines domu.*

Sedoklenot se zoufale rozhodl své svétlo ztemnit. Snad si uvédomil, Ze jeho
vlastni moc kladivo pfitahuje. Pfili§ pozdé! Kladivo letélo ke klenotu, ktery pomahalo
stvofit. Nasledoval tfistivy zvuk a oslepujici $leh rudého a sSedého svétla
tak intenzivniho, Ze i Dougan si musel zaclonit o¢i a pro to oslnivé zafeni nikdo ni
nevidel.

Zdalo se, jako by spolu zapasily dvé energie, rudé svétlo a Sedé a pak Sesté
zacalo tmavnout. Zaklina¢ hledé¢l vzhuru. Z oslnénych oc¢i mu stékaly proudy slz
a mél dojem, ze vidél zablesk Sedého jiskfivého klenotu padat vzduchem a pristat
v Doganov¢ dlani. Nebyl si vsak jisty, protoze v tom okamziku padalo od stropu
i rudé zhavé kladivo a vifivé padalo pfimo na né!
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Dougan se spolu s pfateli vratil na lod bez dal$ich nesnazi. Gnémové opravili
poskozenou lod a tak mohli ihned vyplout na cestu domu.

Na jinak idylickou plavbu vrhla stin jedina pffhoda (nepocitaje vécné uhybani
plachty, narazy padajicich ryb a uvaha, zda se utop{ nebo neutopi, nez dosahnou
pevniny, diky pronikani vody nabouranou pfidi ... ¢i zadi ...).

Dougan jednu noc odpocival na palubé, pohlizeje na hvézdy, kdyz ho nasi
pfatelé prepadli. ,,Chceme ten kamen vidét! Riskovali jsem pro n¢j zivot!®
pfekfikovali jeden druhého.

,Den za dnem jste to odkladal,” pfidal se k nim Zaklina¢. ,,Chceme se na néj
podivat dfiv, nez ho odnesete do své kovarny nebo kam.*

,»Pust'te mne! Nebo uz nikdy nic neuvidite!” zapiisahl se Dougan.
A ukazete nam klenot?“

»Olibujil® zamumlal Dougan.

»INo, ale vite chlapci, mat o malinky hacek.*

»Co tim chcete fict?* Elfovi se vyraz trpaslikovy tvafe nelibil a znervéznél. ,Je
tak mocny, ze na néj nemuzeme pohlédnout?*

»Néee ...“ Dougan otalel a v rudém svétle Lunitaru se zacervenal. ,,To praveé
ne, ale ...

113

’C(

»Nu, tak ven s nim!*“ ozval se rytif.

»Uch ... chlapci ... pravda je,” koktal nest’astné
Dougan a motal si vous kolem prstu, ,,ze ... jsem jej ...
né¢kam zalozil ...

»Zalozil?* zasl trpaslik.

,Sedoklenot?“ Zaklina¢ se vyplasené podival
po lodi s hrizou, ze odnékud uvidi zafit Sedé paprsky.

»Zalozil mozna neni ten spravny vyraz,” mumlal
Dougan. ,Vite, tu noc pfedtim, nez jsme odplouvali
z ostrova, jsem se jaksi dostalo té hry v kostky a ...
hlas mu uboze vypovédél sluzbu.

'EC

,Vy jste ho prohral?!“ zatupél Sotek?

»Aj, chlapce,” Dougan se zhluboka nadechl.
»Byla to jista véc...*

(13

,Takze Sedoklenot je opét volny a #4di na svété,“ zaseptal Zaklinac.

<

,Obavam se, ze ano,”“ odpovédel Dougan a zahled¢l se kamsi do dali...

Hra:

Putovani pomoci indicii — vhodné vytvofit dle zkusenosti oddilu a znalosti
terénu a okoli tabora.
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Bodovdni:
10, 8, 6, 4, 2 zkudenosti

Pomiicky:

* cedule s popsanymi indiciemi nebo planek okoli

Konec CETEHu

Podle p#ibé¢hu Sedoklenot uprchne a odpluje nékam do svét. My jsme posledni
etapu hry vymysleli tak, Zze jsme pfipravili trasu dlouhou cca 6 km a rasy dostaly ne
moc podrobné planky cesty (Pozor! Trasa nebyla znacena a vedla doposud
neprobadanymi misty v okoli tabora). V pofadi poctu doposud ziskanych indicii rasy
putovaly za Sedoklenotem. My jsme trasu zamérné vedli tak, aby kon¢ila opét v tabof,
coz ovsem rasy pfedem nevédély.

Poté, co vSechny rasy opustily tabor, jsme schovali truhlu s kaminky v okoli
tabora do jeji blizkosti jsme umistili obrazek klenotu - malou napovédu kde hledat.

Rasy na konci cesty mély za ukol Sedoklenot najit a rozhodnout se o jeho
dal$im osudu. Jako prvni do tabora dorazili zaklinaci, ktefi po celou dobu tdbora
bezkonkuren¢né vedli, truhlu objevili a vyckali navratu ostatnich ras. Spolu
pak rozhodli Sedoklenot sprovodit ze svéta a ukon¢it tak puasobeni vladnouciho
Chaosu.

A to byl konec Ptib&hu Sedoklenotu.

Na pamdtku letosnibo tdbora si kromé nezmérnébo mnoZstvi vzpominek
a zdzitki odnesl kazdy i#castni maly barevny kaminek - kousek Sedoklenotu.
A zdleii jen na kazdém z nich, jak s nim naloZi.

KONEC
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TABOROVA PISNICKA

Slozena na melodii pisni¢ky ,,V komnatach®

1. Zijeme v tabofe, v klidu a v pohode,
Kdyby neprselo, kdyby nelilo.
Casto si hrajeme, radi se sméjeme,
Ne¢kdy tancujeme, stale zpivame.

R.: Za klenotem z Gargathu, v horku i v lijaku,
State¢né vzdy pujdeme, vSak my ho nalezneme.
Véz Vysoké Magie, pfibéhem ozije,
A pod nf potkaji se a jdou zase dal.

2. Sotci jsou stfapati, srovnani do lati,
Body nahanéji, spolu dovadéji.
Cara i s Martinou, rukou jim pokynou,
Vsichni poslouchaji, ani nedutaji.

R.:

3. Rytifi Sermuji, Krat'u zase nervuji,
Kdyz se pohadaji, pozor nedavaji.
Syslika s Certikem, Dadu spolu s Nikem,
Vrabcéak okfikuje, zatimco nastup je.

R.:

4. Estéti caruji, pfed kouzly varuji,
Ve hrach vzdy zvitézi, $tésti je provazi.
Mismas ten boduje, Jerry uz stagnuje,
Jesté Nikol tu je, jé, tak to je.

R.:

5. P#isli k nam z Cernych Hor, nosi krouzkovou zbroj,
Jsou to trpaslici, falery platici.
Smisek a Stékal jsou, s sebou nesou vyzbroj,
Jsou to trpaslici, sekeru tasici.

R.:

6. Elfové lehce jdou, Cunici pry nejsou,
Usi maj §picaty, zakony tu plati.
S korunkou na cele, tvafi se vesele,
Jenda s Kaci, na v§echno tu staci.

R.:
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Prilohy k textu:
* Vzory diplomu
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