Vyprava za poklady

Celotaborova hra - motivace

Pfi pfipravé motivace této CTH jsme se inspirovali star$i stolni hrou "Lovci pokladi”,
kterou jsme svého Casu (1991-95) Casto hravali. Stolni varianta je pro ¢tyfi hrace, ktefi se
pohybuji po herni ploSe (moife) a hledaji pole s poklady. Herni plocha jim klade rtizné
nastrahy, nebo naopak dava vyhody a vysledek hry je uréen pocétem nalezenych a do lodi
nashromazdénych pokladu.

Nejvétsi dil prace na prevedeni této stolni hry do tvaru vhodného pro tabor odvedl kolega,
ktery vyrobil perfektni zvétSeninu herni plochy vcetné vSech policek, namofnikl, lodi a
pokladti (dfevotfiskova deska, drfevéné liSty, soustruzené figurky z kulatiny, plechové
mince). O tu ideovou ¢ast se ve veétsi ¢i mensi mife postaral cely kolektiv vedoucich tpravou
pravidel pro CTH.

Na zacatku tabora tak za nami pfiSel Spanélsky grand Juan Antonio Sedlone a nabidl nam
Ucast na dobrodruzné vypravé za poklady Sargasového mofe, jehoz mapu s vyznacenymi
pozicemi ztroskotanych lodi s poklady pry ma. Vedouci oddilti se pfihlasili jako kapitani a
ostatni Ucastnici tabora jako namofnici, ze kterych si kapitani vybrali své posadky - uz
tradicné byly tfi. Poté zacal klasicky taborovy program - dle vysledkll jednotlivych her,
bodovani stanti a postupu jednotlivech po hodnostnim Zzebficku, dostavaly lodni posadky
odménu ve formé koralkli, za které si podle aktualniho kursu kupovaly pole na hernim
planu a tak postupovaly, plnily razné tukoly a nachazely poklady. Podle takto
nashromazdénych pokladt byla pak na zavér vyhodnocena tspésSnost nasich posadek.

Lodni zkousky

1) UZLY - 6 zakladnich do 1 min., star§i 4 dalsi znat

2) ZDRAVOVEDA - zakladni prvni pomoc, oSetfeni ranéného

3) MORSEOVKA - pfijmout a odvysilat zpravu

4) SVIHADLO - 50x snozmo vpfed, 25x vzad, 40x po jedné vpfed, 20x vzad, 5x vajicko

5) TOPOGRAFIE - topoznacky, orientace mapy, starsi azimuty s busolou, mladsi
svét.strany

6) PLAVANI - uplavat uréenou vzdalenost (dle véku), mladsi 2, starsi 3 plavecké styly

7) PRENOCOVANI - pfenocovat sam v improvizovaném pfistfesku mimo tabor (max. 2

zaroven)
8) OHEN - zapalit ohen na 3 sirky a udrzet po uréenou dobu z omezené zasoby dfeva
9) NARADI - prace s pilou a sekerou, udrzba, bezpecnost
10) MLCENI - od nastupu na rozcviéku do nastupu na rozkaz nepromluvit
11) SIFRY - vylustit zadanou S§ifru
12) LANOVE PREKAZKY - pfekonat uréenou trasu
13) KONDICNI TESTY - splnit limit pro dany vék

Hodnosti
Plav¢ik — 1-3 zkousky, obdrzi lodni tricko po prvni zkousce
Lodnik — 4-7 zkouSek, namoini kfest
Bocman - 8-10 zkousek
Kormidelnik — 11-13 zkousSek

Vyhody, platy
Plav¢ik — plat 1 koralek denné
Lodnik — plat 3 koralky denné, pfednost pfed plavéiky
Bocman - plat 5 koralkli denné, prednost pfed lodniky, nemusi na rozcvicku bosky
Kormidelnik — plat 7 koralk®i denné, pfednost pfed bocmany, nemusi §krabat brambory



Pravidla pohybu na hernim planu

KaZdd posddka si zvoli misto, ze kterého zacne jeji cesta za pokladem. Podle uréeného
poradi vystupuji hdmornici jednotlivych posddek z lodi na morskou hladinu s cilem objevit poklady
a dopravit je na vlastni lod'.

Pred kazdym pohybem obrdti Vlddce mori dosud neobjevené pole, na které se chysta
ndmornik vstoupit. Tyto pole svym obsahem bud ovliviiuji ndmornikiv dal$i pohyb, nebo
pFedstavuji poklady, které posddka hledd. Po objeveni pole zlistdvd toto pole objevenym a lze ho
pri dalsi cesté podle jeho Gcinku vyuZit.

Lod’ nebo jeji ndmornik se pohybuje o jednu ndmorni mili (pokud mu vlastnosti pole
neurcuji jinak), za kazdou uraZzenou mili musi zaplatit Vlddci mori poplatek. Pokud nové objevené
pole prikazuje ndmornikovi dalsi pohyb, ndmornik tento pohyb vykond a tento pohyb je bez
poplatku. Pokud vdak ndmornik chce vyuZit vlastnosti jiz objeveného pole musi za tento pohyb
zaplatit.

POHYB NAMORNIKU

Ndmornik smi vstoupit na mor'skou hladinu pouze z lodi, a to jen v kolmém sméru. Sikmo pres
rohy poli se z lodi vystupovat a do ni nastupovat nesmi. Uvniti morské hladiny se smi ndmornik
pohybovat viemi sméry, ale pouze o jednu mili, pokud mu pole neprikazuje jiny druh pohybu.

POHYB LODE
Lodé se pohybuji pouze po obvodu morské hladiny a to vzdy jen o jednu mili doprava nebo doleva,
na hladinu nevstupuji. V jednom tahu Ize plout lodi nebo objevovat ndmornikem morskou hladinu.

POKLADY

Pri objeveni pokladu ma posddka ndsledujici moZznosti:
pokud se posddce podari splnit stanoveny (kol, je cely poklad presunut na
lod’, pokud Ukol nesplni, musi jej ndmornici odnosit po jednotlivych ¢dstech
na vlastni lod’. PFendSeni pokladu se provddi tak, Zze ndmornik pri svém pohybu
nese ¢dst pokladu. V pripadé drZeni morské panny miZe posddka vyuZit jeji
moci k odneseni pokladu.

VETRNA RUZICE

Ndmornik pokracuje v pohybu smérem oznafenym Zlutou Sipkou. U riZic,
které maji Zluté Sipky do vice smérii, pokraluje ndmofnik v pohybu smérem
podle vlastni volby.

MORSKY KONZEK
ProdluZuje pohyb ndmornika dle vlastni volby bud' o jednu mili vpred a o dvé
stranou, nebo o dvé vpred a jednu stranou.

DELFIN
Ndmornik pokracuje v tahu o jednu az dvé mile libovolnym smérem.




Na toto pole Ize vstoupit kdykoliv, ale pouze bez pokladu. Pokud ndmornik
nese poklad, musi ho zanechat na poslednim poli pred vstupem na ostrov.
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VOLNE MORE
Toto pole nenese pro ndmornika zadné omezeni.

Pole jejichz U¢inku se lze vyhnout splnénim vylosovaného (kolu:

posddka kterd narazi na tato pole se miZe jejich Gcinku vyhnout nebo jeho G&inek pFijmout.
Pokud se chce G¢inku pole vyhnout, vylosuje si dkol, ktery musi splnit v uréeném limitu. Podari-li
se, md pro né toto pole v tomto tahu stejné dcinky, jako volné more (zddné omezent).

HVEZDICE
Ndmornik se vrdti o 2 mile zpét tim smérem, ze kterého na hvézdici narazil.
Pokud ndmornik nese poklad, zanechd ho na poslednim poli¢ku pred hvézdici.

ZRALOK
Ndmornik se stal obéti zraloka ...... (jeho cesta za pokladem konci)

ZELVA

Ndmornik je pri setkdni s Zelvou zdrZen a jeden tah s nim ndmornik nesmi
objevovat. MiZe jet bud’ lodi, nebo jinym ndmornikem. Na toto pole Ize vstoupit
i s nesenym pokladem.

URAGAN
Ndmornik je uragdnem vrZzen zpét na vlastni lod'. Pokud nese poklad, zanecha jej
na poli, ze kterého na toto pole vstoupil.

SOPKY
Sopky zdrZi ndmornika o 1 az 3 tahy, podle poltu sopek na poli. Posddka mize v
ndsledujicich tazich pohybovat pouze lodi.




CHOBOTNICE

Za zajeti chobotnice Ize ndmornika osvobodit jen dalsim vlastnim
ndmornikem. Pokud na toto pole vstoupi cizi ndmornik, je zajaty ndmornik
sice osvobozen, ale musi se vrdtit na svoji lod’. Zajme-li chobotnice
ndmornika s pokladem, patti poklad osvoboditeli.

REINOK

Ndmornik je dderem rejnoka vrzen mimo morskou hladinu ve sméru jeho
ocasu. Pokud nese poklad, zanechd ho na poslednim poli, ze kterého na
rejnoka narazil. Aby ndmornik mohl opét objevovat, musi se nejprve dostat
na vlastni lod’. Pohybem o jednu mili po obvodu morské hladiny na lod’
doplave, nebo pro ného lod’ stejnym zplisobem dojede.

Magicka pole:

Jestlize se ndmornik rozhodne pro pozdéjsi vyuziti téchto poli, musi na nich se svym ndmornikem
az do vyuziti jeho moci setrvat. Pokud je z fohoto pole vypuzen ndmornikem jiné posddky,
prechdzi kouzlo na nového drzitele. Pokud je toto pole pred vyuZitim jeho moci opusténo, jeho
moc nendvratné zanika.

NEPTUN
Objevitel Neptuna mliZe vyuZit jeho moci a dostat se na libovolné pole morské
hladiny. Jeho moci Ize vyuZit jen jednou, ale nikoliv v tahu, kdy byl objeven.

MORSKA PANNA
Prind$i svému objevitel jeden z objevenych pokladi, ktery neni stfeZen nebo
nesen. Jeji moci |ze vyuZit ihned nebo pozdéji, ale pouze jednou.

Nese-li ndmornik poklad, miiZe se jind posddka zmocnit
pokladu tak, Ze vstoupi na pole obsazené namornikem s
pokladem. Tento ndmornik je timto vyhozen na svoji
lod" a poklad md nového majitele. Poklad je v bezpeli az
na lodi. Pole morské hladiny, které je obsazeno dvéma
ndmorniky ze stejné lodi, jiZ nelze obsadit ndmorniky
jiné posdadky. Ndmornik nesouci poklad nesmi s
pokladem vstoupit na dosud neobjevené pole morské
hladiny, pokud se ndmornik presto rozhodne na
neobjevenou ¢dst morské hladiny vstoupit, musi poklad
zanechat na poli, ze kterého vstoupil na pole
neobjevené.

Vasim dkolem je nalézt, ochranit pred ostatnimi posdadkami a dopravit na svoji lod’ co
nejvy$$i hodnotu pokladi. Kdo ziskd nejvic pokladi a vrati se z ndmorni vypravy jako vitéz,
to zdleZi jen na Vas ...
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Ukoly - splnit do 5 minut

Stafetové uzly na ¢as

Do limitu sbalit na vylet ¢i na koupani (kontrola urécenych véci)
Skakani pres Svihadlo - do limitu naskakat urceny pocet, kazdy min. 5
Vyftesit urceny hlavolam

Vylustit zadanou Sifru

Najit poslepu kli¢ v travé

Nahazet Sipkami v limitu uréeny pocet zasahu

Rozdélat v limitu ohen, max. 3 sirky

V limitu napsat urcéeny pocet slov na dané pismeno

Pretahnout na lané instruktory

Kazdy z druziny odfika spravné a rychle urceny jazykolam

Vylustit morseovkovy text

Naucit a odrikat basnicku

Najit urcené rostliny

Hrat urcenou dobu slovni fotbal bez vypadeni (limit i na vyfceni slova)
Poskladat skladacku z puzzla do limitu

Toto je soupis rlznych tukold,

které musely posadky plnit, kdyz
chtély usnadnit pohyb po herni
plose, nebo rychle ziskat nalezeny
poklad. Nékteré Sly splnit snadnéji,
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nékteré se nepovedlo  splnit e o P

nikomu, ale takovy je zivot. Také
poklady mély rtiznou hodnotu a ne
vzdy bylo snadné je dostat z herni uidl I
plochy na vlastni lod. Zvlasté v i
zavéru
dramatické a po ukonceni "plavby" ]
ztstalo nékolik pokladli na plose a o
nemohly byt zapocitany do zisku

hry to bylo hodné

posadky, ktera je nalezla.

Tady je pro ilustraci foto hraci desky

] A na zaver ...

! Tuto celotdborovou hru jsme odehrdli v roce
2002 na ¢trndctidennim letnim tdbore PS Tazni

ptdci v Lacnoveé u Lysic.

internetu - L http://pstp jmpionyrdz

najdete i kontakty na tviréi kolektiv.
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Pokud Vds néjak zaujala, najdete ji i na

"Tdbory - Nase CTH", na naSich strdankach


http://pstp/jmpionyr.cz

