Prsteny Moci - CTH
17. PS Tazni ptdci Brno - LT Stdlkov 1996

Celotaborova hra zalozena na motivech z knihy
J.R.R.Tolkiena Pan Prstenii a voln¢ dopracovana
kolektivem naSich vedoucich.

Motivace byla upravena na vétsi pocet DruZin
Prstenu (u nas to byly dvé€) — pocet Prstentt Moci je
dan tedy poctem druzin (¢i oddild) tak, aby kazda
druzina nesla jeden. Je také potieba vytvofit — vyrobit
pekné prsteny k neseni.

CTH zacina ptrectenim ¢i pfednesenim motivace —
fantazii na rekvizity a okolnosti se meze nekladou,
nutnosti je veCerni Sero a tajemna atmosféra. Ideélni je,
pokud alespon starsi déti maji knihu piectenou. Zde je
uvodni motivacni ptibéh :

Prichod jeskyni, hledani Prstenu

Svét, tak jak ho zndte, uZ nikdy nebude stejny !

Vyvstala v ném smrtelnd hrozba pro viechny rozumné a dobré bytosti, Ze (iklady Temného pdna, zlofedeného Saurona, zahali
Tmou nadeho Zériciho a zni&i vée dobré, co lidstvo na své cesté z hlubin véki az k dnedni dobé vytvorilo.

Ted’ nastala doba rozhodnuti. Jesté neni vie ztraceno, je$té hemd Temny pan silu rozprostrit zdvoje Tmy po celé
Stiedozemi, jedté tu a tam Ziji bytosti, schopné vzdorovat jeho moci a sile, je$té nejsou sedteny viechny Einy EIfg, lidi i
trpaslikd, jesté maji silu nékteri Mdgové, Druidové i Véleénici. T mnohymi opovrhovani Zlod&ji mohou prispét v Poslednim
Spojenectvi proti Temnému pdnovi.

Kde se bere ta viile k odporu, nadéje v dobry konec, v dspéch Dobra proti silém Temnoty ?

V hlubindch Ohnivé hory - Orodruiny za Zast svého utajeni, Temny pén ukradl tajemstvi elfskych kovdrt a uméled, tajemstvi
vyroby kouzelnych prstend. V nejvétsim zdru podzemnich plament vykoval Sauron dva nejmocnéjsi prsteny Stiedozemé,
mocnéjsi nez vde, co bylo dosud vytvoreno - dva Prsteny Moci. Mél-li je pri sobé, byl témér neporazitelny, vlddl silami jeZ byly
mimo chdpdni lidi a jen Elfové tusili hloubku zla, ze které vychdzely.

Nastésti drive, nez se Temny pén nauil viddnout celou moci Prstend, spojend vojska poslednich elfskych krdli spolu
s armddami Krdll lidi ze Starych dob i Krdll trpaslikl z podzemi vyvrdtila ze zdkladl Temnou véZ a donutila Saurona vzddt se
Prstend Moci a uprchnout do nejhlubsich propasti zemé Mordor, kde nebylo moZno jej potom dlouhd Iéta najit.

Prsteny Moci viak byly zlou hrou Osudu ztraceny, vét$ina EIfd ode$la ze Stfedozemé a nastalo panovdni lidi. Avak Prsteny
moci stdle dFimaji nékde ve Stredozemi a zrovna tak Temny pan znovu buduje svoji Mordorskou Fisi. Znovu se po svété
vyskytuji oblasti Tmy a je jisté, Ze pokud Sauron nalezne své Prsteny, jeho vlddé nad celou zemi nebude uz nikdo stdt v cesté.
Neni uz velkych krdll a skvélych vojsk, neni uz kouzelnych EIfli a ani trpasli¢ich armdd. Jen tu a tam Ziji zbytky nepoddajnych
pamétnikd, ktefi se nechtéji smifit se zddnlivé nevyhnutelnym osudem. Kdo nalezne Prsteny moci a oba, nebo alespori jeden
z nich svrhne zpét do plament Orodruiny, zlomi nebo alespofi velmi omezi moc Temného pdna a umoZni silém dobra svést
alespori trochu rovnocenny zdpas. Nesmi viak podlehnout Idkéni moci téchto Prstend, nebot’ tak by se pouze zménila osoba

Temného pdna, ale Osud by ziistal stejny.

Vydejte se na Cestu ! Vytvorte dvé druziny, tvorené poslednimi hrdiny nasi doby, velkymi Valeéniky i Mdgy, Druidy i Zlodéji.
Najdéte Prsteny Moci dfive neZ Sauron a vrat'te je tam, kam patti - do plamenii Ohnivé hory v zemi Mordor. Tato Cesta
nebude lehkd a budete muset prekonat nes¢etné ndstrahy, pasti a iklady Temného pdna. NezdleZi na tom, kterd z DruZin
poslednich stateénych dorazi k Hofe dfive, je potfeba dojit tam viibec a splnit dkol - zniéit Prsteny Moci. NepodaFi-li se to
DruZindm vas, Sauronova moc opét vzroste natolik, Ze uz nebude mozné Prsteny znicit. Alespori jedné DruZiné kéz by se to
podarilo véas. Nebot’ budete-li spésni, vrdti se Svétlo $t'astnych dni do Stiedozemé, i kdyz svét uz nikdy nebude stejny, jak
jste ho znali drive.

Takto znél uvodni ptibéh, po jeho vyslechnuti byly zformovany druziny a v nich si jednotlivci rozdélili jednotliva
povolani, podle svych schopnosti a moznosti. Taborové zkousky byly totiz v nékterych bodech rozliseny podle
povolani (viz soupis zkousek).



Znazornéni celé Cesty bylo na obrovské mapé Stiedozemé (8 archl A3 slepenych k sobé isolepou, aby se dala mapa
poskladat a transportovat), ktera byla voln¢ inspirovana mapou z knihy ,,Pan prstent“. Na této map¢ byly vyznaceny
mnohé cesty Stfedozemi, navzajem se kiizici, setkavajici, prochazejici riiznymi uskalimi a z knihy zndmymi misty.
Cesty byly vyznacéeny z postupovych dilkd, na vyznaénych bodech pak byla ¢isla oznacujici tikol, takovému mistu
pfinalezejici (viz soupis tkolt a piekazek).
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Soupis tkoli a prekazek v mapé Stiredozemé

. Pavudina - lanova pavucina mezi stromy, musi prolézt bez dotyku lana, jinak jej pavouk sezere (pravidlo 1/3).

Usnadnéni - ZLODEJ
Baziny - pochod na deskach drzenych provazy, spadnou-li, nemohou ten den pokracovat, protoze vytahuji sebe i
véci z baziny.

Usnadnéni - DRUID

Lanovy meost - piechod pies lanovou lavku s batohy, nic nesmi spadnout, jinak uz tento den nemohou dale
pokracovat - zachranuji a susi véci.
Usnadnéni - MAG

Heslo - z nékolika indicii musi pochopit heslo otvirajici branu Morie. Indicie ziskaji pii prichodu lesem k brang
(na stromech listecky s namalovanymi pfedméty).

Usnadnéni - MAG

Magicka svétla - do pfedem pfipravené ¢tvercové sité o ¢tyfech polich se znaky, jez ziskali predchozi cestou a u
kterych byla zapsana vaha musi vyskladat kameni o spravné vaze, aby se rozsvitila svétla v Morii. Nesplni-li
spravné, musi Morii projit potmé a tedy polovi¢ni rychlosti (2 mile na jedno pole).

Usnadnéni - VALECNIK

Propast - piekonat ivozovou cestu z biehu na bieh bez doteku cesty, s pouzitim v okoli dostupnych pomtcek.
Spadne-li nékdo, musi se vratit zpatky.

Usnadnéni - VALECNIK
Ukryt - musi se schovat v uréené &asti lesa tak, aby je skfeti (vedouci) v daném limitu nenasli. Najdou-li vice jak
téetinu druziny, neprosli.

Usnadnéni - dva VALECNICI

Duchové mohyl - v noci podle odrazek, nebo zrcatek do jeskyné, kde mohou najit riizné potieby pro dalsi cestu
(znaky s vdhovou hodnotou, vybaveni apod.)

Zlob¥i - prichod hlidanym tsekem tak, aby je straze nevid€ly (opét pravidlo 1/3).

Usnadnéni - MAG
Boui'na feka - piepravit suché véci (batoh nebo obleceni) na voru pies rybnik. Smoc¢i-li naklad, nesmi uz ten den
dal (susi si véci).

Usnadnéni - MAG

Zelezny pas - prechod pres 1avové pole stanovenym po&tem kroki. Mozno udélat nesplnitelné, aby se museli vratit
a jit jinudy.
Létajici prizrak - v ringokrouzku upevnéném na vétvich stromu zaklinény nafouknuty baldnek, na kterém je
privazany predmét, predtim jim ukradeny. Snazi se Sipem stielit balonek, aby praskl a predmét spadl dold.

Usnadnéni - VALECNIK

Ohei - jednou rukou zapalit sirku, musi to dokazat alespon 2/3 ¢lent, nebo navrat zpét. (Ptip.jina zkouska se
zapalenim ohn¢).

Usnadnéni - MAG

Lektvar - donést v improvizovanych nadobach vodu na ¢aj, zapalit ohen na 3 sirky, uvafit a vypit caj
z nasbiranych bylin. Nesplni-li, nesmi pokracovat (nemoc).

Usnadnéni - oheit MAG, voda ZLODEJ, byliny DRUID
Hadanka - musi uhodnout hadanku, jinak je Meddéd, Pan Mlznych hor nepusti dale.

Usnadnéni - DRUID
Pan Strazni véZe - svymi argumenty a logickymi diivody musi piesvédcit Pana Strazni véze, ze je lepsi pustit
druzinu dale do Mordoru, nez zadrzet je k obran¢ Gondoru.

Usnadnéni - MAG



17. Fangorn - v ohranicené Casti lesa hledaji Enty - mluvici stromy (na stromech karticky s textem potfebnym
k zavérecné ceste).
Usnadnéni - ZLODEJ
18. Jizni pFistav — néco vymyslet 7??

19. Stinovlas — ¢lenové druziny vytvoii kon¢ a jeden z nich na ném musi projet urcenou trasu, aniz by z néj spadl,
nebo se kun rozpadl.

Usnadnéni - DRUID

20. Horalové - odsignalizovat na dalku (morse, praporky) radu, Ze maji jit horama, nepochopi-li to a pijdou po cest¢ -
NEPROJDOU.

21. Stezky mrtvych - alespon 1/2 se musi (aniz tu podminku védi) zucastnit Stezky smrti.
22. Stiny lidi - na uréené trase rozmistény zatikadla, z nichz si musi kolektivné zapamatovat alespon 2/3, aby je Stiny
lidi pustily dal.
Usnadnéni - DRUID
23. Ryby - v limitu musi chytit dany pocet ryb, jinak nemohou pro hlad jit dale
(krouzek na udici navlékat na hrdlo lahve).
Usnadnéni - ZLODEJ

24. Rauroské vodopady - v omezeném limitu vynosit z lod€ véci na uréené misto.
Nesplni-li, pfijdou o nekteré jiz nabyté potieby pro Cestu.
Usnadnéni - VALECNIK
25. Mok¥iny - Stejné jako 2.
26. Meduseld - stejné jako 19.
27. Orli hnizdo - Stejné jako 12.

28. Zelezna tlama - ti rizn& rozhoupana kyvadla (kmeny &i kameny na lanech),
musi probéhnout mezi nimi bez doteku (pravidlo 1/3).

Usnadnéni - ZLODEJ

29. Rozcesti - hlavolam, nebo otazka, maji tfi moznosti, vyberou-li spravnou
odpovéd’, mohou si vybrat kam dal.
Usnadnéni — DRUID

Volné ikoly k pouziti kdekoliv :

I. Dédek Vrbak - jednoho z druziny pfivaZzeme ke stromu a pustime ho, az jeho
druzina zazpiva néjakou pisnicku o nejméné tech slokach.

II. Ski‘eti heslo - mimo tabor musi rudkou na papir okopirovat poznavaci znac¢ku
néjakého auta, aniz by byli spatieni

III. Vitr - vitr fouka tak silné€, Ze se cela druzina musi navazat jeden na druhého a
jesté k néCemu tézkému (klada) a stravit tak celou noc.

Kazda Druzina si mohla sama vybirat trasu, kterou se vydala a podle toho plnila
ukoly a ptekonavala piekazky, na které cestou narazila. Pohyb byl uréen bodovym
ziskem z riznych tdborovych her a soutézi, bodovani poradku a pod. 1 bod
znamenal 1 mili — dilek na mapé. Cestou téz ziskavali rizné indicie, véci a
informace potiebné k zavéreénému putovani Mordorem. Uplné na zacatku byl
povinny pro vSechny prichod jeskyni — celé dopoledne véetné obéda poslepu (viz
obr.), s riznymi hrami a soutézemi, pfi kterych méli mnoho moznosti najit ¢i
ziskat Prsteny (nutno dbat na to, aby kazda Druzina nasla jeden a jenom jeden). Dobrodruzstvi z Cesty si mohou
zaznamenavat do Cestovniho deniku, spolu s nalezenymi indiciemi a poznatky. Nékolik dni pfed koncem tabora je
nutno dorazit k hranicim Mordoru. Mezitim by méli nashromazdit dostatek informaci, k redlnému putovani okolim
tabora (u nas to byl dvoudenni put’ak), zakon¢enému nocnim pfichodem k néjakému zajimavému mistu, umoziujicimu
efektni zakonéeni hry. Na nasem tabote to byl maly lom, ve kterém hotel ohen uz pfed pfichodem Druzin. Ty mély za
ukol postupné ptikrocit k okraji lomu, pronést ptedepsanou formuli a vhodit prsten do ohné. Spravné namichana
horlava smés pak zatidila efekt vzplanuti ohné¢ a zni¢eni Prstenu. Je to trochu naro¢né na nacasovani akce, ale velmi
pusobivé. V celé hie neni dilezité kdo diiv, ale jestli viibec (i kdyz déti stejné soutézi i kdo dfiv). Mapa se stava




sttedobodem celého tabora a postup Spendlikt s vlajeckami jednotlivych druzin je sledovén velmi napjaté. Doputuje-li
druzina k mistu s tikolem, jde si jej samostatn¢ s ur¢enym vedoucim splnit (je nutno sledovat trasu a pfedem si
nachystat vSe potfebné k ukoliim, které mohou pfijit na fadu). Pokud nesplni podminky, mohou jesté vyuzit vlastnosti
jednotlivych povolani k ptekonani tkolu.

Soupis zkousek

1) Schopnost dle povolani  Vale¢nik — sila (t€locviéné silové ukoly)
Mag — inteligence (hlavolamy, logické ulohy)
Druid — odhad (vzdalenost, vyska, véha, Cas)
Zlod¢j — obratnost (t€locvicné tkoly na mrStnost, ohebnost a obratnost)

2) Nastroj dle povolani Vale¢nik — zbran (mec, ostep, sekera apod.)
Mag — kouzelna htilka (zdobena, verSované fikadlo apod.)
Druid — kouzelny me¢ (tajemny napis, ochranné zatikadla)
Zlod¢j — zaketna zbran (dyka, prak apod.)

3) Odolnost jakakoliv zkouska prokazujici schopnost odolavat neptijemnostem a pfekonavat
prekazky (otuzovani, rozcvicky bosky, prekonani psychicky naro¢né prekazky,
napf.vysoka lanova lavka apod.)

4) Zdravoveéda zéklady Prvni pomoci, oSetieni ranéného

5) Plavani, ovladani lodé¢  dle veku plavecké styly a délka uplavaného useku, potapéni (napt.pro néco),
jsou-li podminky, pak ovladani lod¢ (pramice, kanoe)

6) Samostatnost pfenocovani mimo tabor, starsi nocni pochod na urc¢ené misto k prenocovani

7) Zkouska mlceni od budicku do vecerky, od snidan¢ do vecete, celych 24 hod, jak je libo ...

Za kazdé dvé splnéné zkousky ziskava
jednotlivec pravo vyuzit vlastnosti svého
povolani k prekonani prekazky na Cesté
(viz Soupis ukoli a piekazek). Navic
splni-li vS§ech 7 zkousSek, ma narok na
dals$i usnadnéni (celkem tedy 4x).
Rychlost postupu po mape¢ je nutno hlidat
a koordinovat pomoci bodovani her a
soutézi tak, aby rychlost Druzin byla
pokud mozno alespon ¢astecné
vyrovnana. Je dobré pti vybéru trasy
motivovat ucastniky k vybéru riznych
cest (aby neplnily vSechny stejné ukoly).
Nekteré ukoly se daji operativné
presunout na jiné misto v map€, nebo
vyuzit tzv.“Volné* ukoly, nemajici své
pevné misto.
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Nam se podatilo pfivést obé Druziny k ,,Orodruiné® ve stejny vecer, dvéma riiznymi cestami na mapé¢ i nasledné ve
skutecnosti, jen s mirnym casovym rozestupem — nebylo tedy nutno dvakrat organizovat predstaveni s plameny
pohlcujicimi ,,Prsteny*.

Dopliujici informace k této CTH mtize dodat Milan Matyas, E-mail Im_at%asm@email.czl Dalsi nase celotaborovky
jsou k vidéni na webové strance 17. PS Tazni ptaci |http:/pstp.impionyr.cz|.
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