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

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

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

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

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

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

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

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


https://www.pionyr.cz/cinnost/souteze/soutezetapovychher/

STARGATE - HVEZDNA BRANA

STARGATE - HVEZDNA BRANA

Celotaborova etapova hra - metodicky material
- 2020 -

OBSAH

UvoD 4
POPIS HRY 5
STRUCNY PRIBEH 6
POSTAVY A VYSVETLIVKY 7
BODOVANI CTH 9
HODNOSTI 10
CTH MAPA 11
UNIFORMY - BRNENI 13
POTREBY A POMUCKY 14
PROGRAM 15
SCENKA - PRVNi KONTAKT 15
VYCVIK 1. CTH 15
VYTVARNA ETAPA 2. CTH 16
TABORAK VYSVETLENi KOMPLETNi CTH+HYMNY 17
PRVNi STRET 3. CTH 17
SUROVINY 4. CTH 19
BOJ O PLANETU TOKRU 5. CTH 20
OBCHOD 6. CTH 22
NOVY NEPRITEL 7. CTH 23
DOBYTi ZAKLADNY ZPET - 8 CTH 24
PATA RASA 9. CTH 25
SUMMIT - 10. CTH 27
NALEZENi ATLANTIDY - 11. CTH 28
NALEZENIi DISTRIBUTORU - 12. CTH 29
DAKARA - 13. CTH 31
UKONCENI - CTH - PRIBEHOVE 32
VYHLASENI - CTH 32
ZAVER PO 3 TABORECH 33
DALSI FOTKY PRO UKAZKU ATMOSFERY Z TABORA 34

> 3
&—C=o-)



uvoD

JMENO A PRIJMENi AUTORA
Miroslav Klimecky, zastupce PS Koprivnice, z. s.

PIONYRSKA SKUPINA
Pionyr, z. s. - Pionyrska skupina Koprivnice

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

Tydenni letni tabor, hry se daji hrat v lese a na louce. Tabor jsme realizovali v klasickém
taboristi se stany s podsadou a pevnou budovou.
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POPIS HRY

Celotaborova hra Hvézdna brana je na motivy sci-fi serialu z kanadské produkce Star gate
1997-2007 roku 1. Serial vznikl na motivy stejnojmenného filmu Star Gate z roku 1994.

Pro déti je toto téma absolutné neznamé, a proto v nékterych vécech nebude zabihat do
detailu serialu a pribéh celotaborovky si pojede po vlastni linii.

Navic chceme détem priblizit zajem o vesmir a sci-fi, které v nékterych vécech bude
realna budoucnost.

Celotaborova hra bude mit vychovné a vzdélavaci prvky. Vychovné predevsim poselstvim
pribéhu a to, Ze budou rozdéleni na dve rasy, a to lidskou a Jaffskou. Jaffy ovlada rasa
Goa uldu, ktefi si hraji na bohy. Ukolem Jaffu bude odhalit |Zi a postavit se Zim a
utlakm. Zaroven se v pribéhu objevi mnohem horsi nepfitel a to Replikatori, proti
kterému se musi spojit, aby naplnili tak porekadlo ,Nepritel mého nepritele je mdj
pritel®.

Vzdélavaci prvky jsou ve vsech smérech od vedeni tymu, zlepsovani fyzické kondice,
pamét’, rozhodovaci prvky, spoluprace, tymova spoluprace, prosazeni své osoby, nauceni
hieroglyfli, prekonani, fair-play, uceni prohry a vyhry, strategie, Istivost, hledat nové
cesty v pravidlech, divadelni, herecka, tvirci ¢innost a mnoho dalSich prvkd.

Tim, ze se da hvézdnou branou cestovat v case a prostoru na neuveéritelné vzdalenosti,
mU0zeme dat do CTH i vtipné prvky pro mensi jako je navstéva pohadkové zemé, sportovni
aktivity atd... Fantazie je obrovska Urodna puda.

Tato CTH nebude pouze par velkych her, ale je do ni zahrnuta i sila jednotlivct, ktefi
budou po cely tabor plnit hodnosti a za nejvyssi dosaZzenou hodnost, také dostanou plusové
body pro sv(j tym. Dale nebude pouze zaleZet na vyhranych hrach, ale taky na strategii
jak budou s body dobyvat vesmirnou mapu CTH, kde kdyz nebude tym premyslet o svych
tazich, tak mu vitézstvi ve hrach nebudou takovym prinosem jako tém, kteri dokazou
predvidat a strategicky a rozumné investovat body do dobyvani planet.

Dal$im prvkem jsou Zolici. Kazdy tym bude mit pouze jednoho na cely tabor a muze ho
pouzit do libovolné hry. Pocet se bude zdvojnasobovat.

Vse je vymysleno na tabor pro 80 Ucastniku, tudiz pri jiném poctu Gcastnik( musite
pripadné poupravit hry, pravidla, body atd...

Vse se dozvite nize, kazdopadné CTH - Hvézdna brana je narocna na rekvizity.

Predevsim vyzdoba a kostymy budou vojenské, egyptské, antické, jaffské a mimozemské.

Doporucujeme vsem, kteri se pusti do této akéni a zajimavé celotaborovky, aby shlédli
par epizod serialu Hvézdna brana. Idealné 1. - 3. rada SG-1.
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STRUCNY PRIBEH

Pribéh zacina 1923 v Egypté, kde pri vykopavkach archeologové nasli kruh z neznamého
kovu, o kterém nemaji tuseni, k cemu slouzi. Mél na sobé cizi symboly, které nikdo
nedokazal rozlustit. Kruh byl ulozeny ve skladu. Vykopavky financoval otec Catrin, které

také nalezi nalezné. Ke konci zivota se Catrin rozhodne tento kruh prevézt na své sidlo
a udélat z néj ozdobu svého panstvi.

Po prevezeni brany ji kontaktuje doktor Daniel Jakson, ktery slysel o prevozu
a kontaktoval Catrin ohledné prozkoumani brany, jelikoz se vénuje Egyptologii a ma svou
teorii, ze pyramidy slouzily jako pristavaci rampy pro kosmické lodé. A neznamé symboly
nahravaji jeho teorii. Rozhodne se sejit s Catrin a rekne ji o svych ideologiich a Usudcich.
Catrin nema co ztratit, a tak dovoli Danielovi Jaksnovi pozvat tym védct a analytikd na
prazkum brany. To je divod, pro¢ je ze zahrady taboristé a tym védcu na zakladé skolnich
vysledkd jsou Ucastnici tabora.

Pri zkoumani artefaktu se aktivuje hvézdna brana a vystoupi z ni mimozemstané (Goauldi
a Jaffové). Zacnou si nasilim vybirat z fad védcu alias Gc¢astnikd a odejdou branou opét
pryC. Zistane tedy pulka Gc¢astnikd na planeté Zemi.

Mobilizace

Incident je nahlasen Gradim a je povolano letectvo, které si tento problém vezme pod
sva kridla. Tim nam do pribéhu vstupuji dalsi hlavni postavy. Védci s Denielem zjisti, jak
funguje hvézdna brana a rozebéhne se zachranna akce, abychom nasli nase lidi. Aby
letectvo udrzZelo tuto udalost v tajnosti, rozhodne si ze zbylych védc( udélat vojaky, které
rozdéli do SG tymu.

Pribéh se rozvine na dvé vétve, lidskou SGC a Jaffskou. Z ukradenych lidi z nasi planety si
Goauldi udélaji otroky a pretvori je pomoci svych technologii na rasu Jaffskou.

SGC - Stargate komand vycvici své lidi a zacne je posilat skrz branu na nezname adresy,
aby nasli své lidi. Nasi novi Jaffové projdou obrady se symbiontem a budou ocejchovani
dle svého boha.

Postupem casu na sebe narazi Jaffové a SG tymy, které prejdou v tvrdé bojové konflikty.

SG tymy Casem zjisti, Ze to bude nekonecny boj, pokud Jaffové budou vérit, ze slouzi svym
boh(m, kteri jsou ve skutecnosti paraziti a vladnou skrz teror.

Z niceho nic se objevi novi nepratelé - robotické formy, které nemaji védomi a jejich
hlavnim Ukolem je se mnozit. Predstavte si napriklad svabi, kteri nepremysli a jen zerou,
co jim prijde do cesty, a ze sezraného materialu stavi své dalsi kopie, az jich je tak moc,
ze likviduji vSechny civilizace ve vesmiru. Tito nepratelé jsou Replikatori, porad se jen
replikuji.

Nastane doba miru mezi SG tymy a Goualdy. Na vyzvani mirové konference se sejdou na
neutralni pidé a spolecné se budou snazit znicit mnohem problematictéjsiho nepritele.

Nakonec SG tymy objevi antickou zbran na Dakare a po domluvé s nové objevenou rasou
Asgard( sestavi plan na zniceni vsech Replikatoru v celé galaxii. Pokud by prezil jeden,
tak se za Cas zreplikuje zpatky na velké mnozstvi, které opét bude okupovat galaxii.

Jak funguje destruktor se podrobnéji ukaze v konkrétnich etapach.

Kdyz spolecné znici vsechny Replikatory, zacnou opét Goauldi utocit na SG tymy a ostatni
v galaxii. V dobé pri ni¢eni Replikator( vsak méli lidé dost Casu na to, rozsirit do rad Jaffl
informace o tom, ze Goauldi nejsou bohové a naplanuji spolecné jejich svrzeni.

Jaffové povstanou proti svym utlacovateliim a z otrok( se stane svobodna rasa, ktera bude
Zit tak, jak si bude prat.
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POSTAVY A VYSVETLIVKY

Goa’uldi - jsou fiktivni parazitickou rasou ve sci-fi serialu Hvézdna brana. Jejich télo
pripomina hada, nebo velkého cerva. Nejcastéji pouzivaji jako hostitele lidskou rasu.
Vstupuji do hostitelova téla pres zatylek a télo pak sami ovladaji. Vétsina Goa'uld( se
vydava za bohy, aby mohli ovladat armady Jaffu.

Replikatori - jsou poprvé zminéni v epizodé Mirova konference, kdyz Thor informuje Jack
O'Neilla o nepriteli hor$im, nez jsou Goa'uldi. V serialu jsou hlavnim nepritelem Asgardd,
ale jejich expanzivni prirozenost z nich déla hrozbu pro vsechny formy Zivota, véetné lidi
ze Zemé.

Jaffa - fyziologicky upraveny clovék vyuzivany jako vojak a jako zivy inkubator pro
nedospélé symbionty Goa'uldu. Jelikoz i mladé larvy maji léCivé schopnosti, vyuzili
Goa'uldé lidi k populacni explozi symbiontd. Goa'uldi je zacali vyuzivat pro lepsi vyvoj
osobnosti symbiont(, protoze pred tim byla Sance na Uspésné spojeni s hostitelem 50 %.
NeUspésné spojeni vétsinou vedlo ke smrti symbionta a hostitele. Brisni dutina Jaffy je
upravena - vnitrnosti jsou preskupeny a je vytvoren brisni vak, ve kterém larva dospiva
nékolik let. Po dospéni larvy je nutné symbionta vyménit za mladého, nebot’ ten dospély
zacne do téla Jaffy vypuzovat latky, které ho odmitaji. Sam Jaffa nem(ze bez symbionta
prezit, protoze symbiont mu nahrazuje imunitni systém - tak si Goa'uldi pojistili podrobeni
Jaffu.

Asgardi - jsou shovivava a mirumilovna rasa, ktera, podle mytologie Hvézdné brany, dala
vzniknout severské mytologii na Zemi a inspirovala popisy mimozemstan( z Roswellu.
Asgardi se jiz nedokazi rozmnozovat, a proto se udrzuji tim, Ze prenaseji své védomi do
novych klonovanych tél. Se svoji velmi pokrocilou technikou, kterou hrozi zakrocit,
ochranuji mnoho planet v Mlécné draze pred Gtokem Goa'uldd, véetné Zemé. Poskytuji
Zemi také nékteré své védomosti a pomahaji pri vyvoji pozemské technologie. Jejich
hlavnim protivnikem v serialu je mechanicka rasa replikatord

Antikové - jsou plvodni stavitelé sité hvézdnych bran. Jiz od pocatku serialu jsou
povznesenymi bytostmi bez télesné formy na vyssi Urovni existence. Lidé na Zemi jsou
"druna evoluce” Antik(. Antikové (pUvodné znami jako Alterané) kolonizovali
galaxii Mlécna draha pred miliony lety a vybudovali velkou Fisi. Kolonizovali také galaxii
Pegasus a rozeseli tam zivot, predtim, nez byli vyhnani Wraithy. Civilizace Antik( v Mlécné
draze byla zdecimovana pred tisici lety epidemii, a ti, kteri se nepovznesli jiz vymreli. Az
na nékolik vyjimek, povzneseni Antikové dodrzuji zasadu svobodné vile a odmitaji
zasahovat do zalezitosti niZSich Urovni existence.

Distributor - Toto zarizeni uc¢inné znici aplikatory tak, Ze je rozlozi na zakladni bloky,
které uz nejsou schopné mezi sebou komunikovat a cokoliv ze sebe vytvorit.

Dakara - je planeta, kde se Antikové poprvé vylodili v Mlécné draze po utéku z galaxie
Alteran. Na Dakare Antikové postavili vykonné zarizeni, které je schopné znicit stavajici
zivot v galaxii, nebo jej vytvaret tam, kde predtim nebyl.

Catrin - je dcera Langforda, majitele vykopavek v Gize 1928, a tim padem je soucasnou
majitelkou Hvézdné brany.

Deniel Jakson, Oneill, Cartrova, Hemond - Jména tymu SG-1 ze seridlu slouzi jako
hrdinové a jména pro programaky a pomocné vedouci.
Tealc-Jaffsky rebel, ktery se pridal k SG-1, aby svrhnul Goauldy - Pomocny programak
Shaperd, Mitchel, Kowalski, Lorn, Rodney MC, Teyla, Vala, Ronon, - Lidsti hrdinové ze
serialu, kteri slouzi na pojmenovani postav vedoucich.
Ball, Hathor, Osiris, Ti, - Jména Goauldl ze serialu, kteri slouzi k pojmenovani postav
vedoucich.
> 7
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Apofis - Hlavni nejobavanéjsi goauld - Hraje ho druhy programovy vedouci ve druhé déjové
lince.

Brejtac, Sari, Rayak, Raknor, Ishta, - Jaff$ti hrdinové ze serialu, ktefi slouzi
k pojmenovani postav vedoucich.

Naquahdah (¢ti nakadah) - je supertézky supravodivy kov schopny uvolnovat
nékolikasetnasobné vyssi mnozstvi energie nez jakykoliv pozemsky material. Je to prvek
transuranovy, ma tedy vétsi jadro nez uran. Presto je za normalnich podminek stabilni
a nevydava radiaci. Je extrémné husty, jedinou cihlu Cistého naquahdahu musi nést dva
Jaffové. Je také velmi vzacny, v nasi Slunecni soustavé se nevyskytuje vibec.
Naquahdah v tekuté formé ma neonové zelenou barvu. Vyuziti: Je zakladem veskeré
technologie Goa'uldl. Ti ho vyuzivaji jako stavebni material nebo zdroj energie (Casto
v tekuté formé) pro tyCové zbrané, zat'nik'ately, nagadahové bomby, goa'uldské
vesmirné lodé. Pro ovladani goa'uldské ozbrojené ruky a lécebného zarizeni, které se
ovladaji mysli, je zapotrebi mit stopové mnozstvi naquahdahu v krvi. Jsou z néj
postaveny i samotné hvézdné brany.
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BODOVANI CTH

Bodovani CTH je slozitéjsi kvali tomu, Ze hraji proti sobé dvé frakce, které jsou rozdélené
do osmi jednotek a SG tymu. Do toho je jesté Zolik a strategicka CTH mapa.

Je celkem 8 soutéznich oddili (4 jednotky Jaffd a 4 SG-tymy). Kazdy oddil ma po deseti
Gcastnicich.

Jednotky vyhravaji surovinu nakadach a tim muZou dobyvat planety. Jedna dobyta
neutralni planeta jsou celkové 2 body do CTH a dobyta nepratelska planeta je za 4 body.
CTH - BG - Battleground

Je za bitevni pole, kde se odehraji bitvy frakci proti sobé. V této celotaborovce to jsou
Jaffové a SG - tymy 40 vs 40.

Za vyhru - 10x nakadach a 6 bod( do CTH kazdé jednotce ¢&i tymu
Prohra - 5x nakadach a 3 body do CTH kazdému tymu
CTH - normal

Klasicky umisténi 1. - 8. misto.
1. misto - 8 bodi CTH + 10x nakadach

2. misto - 7 bodi CTH + 10x nakadach

3. misto - 6 bod( CTH + 10x nakadach

4. misto - 5 bodu CTH + 10x nakadach

5. misto - 4 bod( CTH + 5x nakadach

6. misto - 3 bodl CTH + 5x nakadach

7. misto - 2 bodi CTH + 5x nakadach

8. misto - 1 bodl CTH + 5x nakadach
Hodnosti
Za nejvyssi hodnost - 2 body do CTH + 2x nakadach
CTH MAPA

Frakce, ktera bude mit vice planet ve svém pUsobeni na konci vsech tah, ziskava dalsi 4
CTH body pro vsechny ve své frakci.

Zolik

Dvojnasobny pocet bod( za CTH. Dat lze pouze na CTH - normal a nakadach se nepricita.

Takze priklad: oddil skondi treti, tak dostane 12 bodu do CTH, ale nakadahu stejné jako
za 3. Misto tudiz 10x nakadach
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HODNOSTI

Budeme mit nékolik hodnosti. Protoze nékteré déti jsou akcni, tak aby mély co délat mimo
CTH ¢&i hromadny program. Ve volnych chvilich mohou plnit Ukoly, které jim budou
zvysovat hodnoceni a za nejvyssi hodnost obdrZi pro sv(j tym body. Pocita se tésné pred
uzavrenim CTH na konci pobytu. Zaroven tyto hodnosti prispivaji opét k rozvoji osobnosti
v dalSich odvétvich.

Tim, Ze mame dvé frakce, tak se hodnosti liSi pouze nazvy, jinak je to nastavené tak, ze
Ukoly jsou totozné.

SG tymy/Jaffové
1 Vojin - Otrok
2 Porucik - Sluzebnik
3 Kapitan - Knéz
4 Major - Valecnik
5 Plukovnik - Prvni muz/zena

1. Pro prvni hodnost je treba si vyrobit uniformu - Brnéni.

2. 2x10 bodu za stan, na diskotéce tancit s opacnym pohlavim, vyrobit si bojovy
naramek.

3. Vyrobit darek pro velitele jednotky, poznat 5 souhvézdi na obloze, naudit se 10
adres planet.

4. Strelba - 10x po sobé se trefit, vyhrat 1x bitvu, stezka rovnovahy(chddy), castnit
se ranniho souboje.

5. Radiovy klid (bobrik mlceni), rovnovaha na spalku na zemi, splh po lané,
15 pismen z morseovky.

Hodnosti se budou zapisovat do denikd od dané frakce, aby v tom byl poradek a vedouci
nemohli podvadét. Aby byl zajistény stejny metr, tak je dilezité mit svédka na dany Gkol
a zapisovatelem je pomocny programak.

Hodnosti se budou znacit u kazdé frakce jinak. U lidi se budou davat vojenské hvézdicky

na ksiltovku. U Jaffl se budou davat hodnosti ve tvaru egyptskych symboll také na
ksiltovku.

Prvnich deset Ucastnikl, ktefi dosahnou na nejvyssi pricku v nejkratsim case, dostane
jesté specialni darek (napriklad libovolny naramek).
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CTH MAPA

Tentokrat nebude klasicka CTH mapa, ktera pouze informuje o tom, kolik, jaka jednotka
¢i SG tym ma vyhernich bodd a Géastnik u ni stravi 1 minutu dohromady za cely pobyt. Ale
bude u ni stat doslova hodiny.

Jelikoz tato mapa ze zacatku bude zabirat par desitek minut, tak ke konci pobytu budou
tahy trvat i hodinu. Proto je nutné hybat na mapé v odpolednim klidu.

Mapa bude magneticka a bude na ni nakreslena galaxie jako podklad. Dale z magnetické
podlozky vyrezeme planety a to ve 4 barvach. Dale se vyrezou z magnetickych podlozek
Uzké prouzky, které budou znamenat Cervi diru a mozZnost cestovani skrz branu. Budou ale
i planety, na kterych nejsou hvézdné brany, a tak tam musi dana jednotka doletét
vesmirnou lodi.

Vsechny planety, kromé domovskych planet (Jaffu a Lidi), budou Sedé. Replikatorska se
objevi, az se objevi v CTH. Aplikatory budou na mapé posouvat stejnym systémem
programaci.

Od doby, co se objevi Replikatori, dostavaji 15 nakadahu denné. (Lze libovolné ménit den
predem). Aby se nehrotilo, komu vezmou, jaky pocet planet, tak se bude hazet kostkou
na obsazeni planety. Kdyz padne licha, musi utocit na lidskou planetu, a kdyz suda, musi
zautocit na jaffskou planetu. Kdyz se dobude planeta, hazi se opét kostkou, aby urcila, na
jakou frakci opét Utoci replikatori.

Denné se tedy budou stridat vsechny tymy a jednotky u CTH mapy. Rozkazy, jak tahnout
na mapé, budou vydavat pouze ti, ktefi maji nejvyssi hodnost v daném tymu. Dulezité
pravidlo je, ze kdyz se tahne na CTH mapé, musi se pouzit vSsechny nakadahy. Tym si nesmi
zadny ponechat. Maximalné lze koupit tri vojaky a tri lodé na jednotku.

Co pripravit na mapu

Nachystané planety ve 4 barvach po 30 kusech = 120 planet.

Zelena - SG tymy

Cervena - Jaffové

Sedé - Neutralni planety

Modré -Replikatori

Cervi diry - cca 100 magnetickych prouzki, které budou spojovat planety.
Vojacci - 3x za kazdou frakci. S magnetickou podlozkou.

Kosmické lodé ve 3 barvach pro frakci a pro kazdy oddil dvé lodé.

Nakadahy - urcity material na kousicky, ktery budou mit u sebe Ucastnici, a nikde ho
nemuzou odcizit ¢i vyrobit.

TAHY

Vojacek - 1x nakadach

Cesta Cervi dirou - 1x nakadach

Obsazeni neutralni planety branou - 3x nakadach

Obsazeni cizi planety branou - 4x nakadach

Kosmicka lod’ - 5x nakadach

Cesta hyperprostorem - 1x nakadach (mGzou preskocit od jedné planety k libovolné druhé)
Utok z vesmiru na neutralni planetu - 2x nakadach

Utok z vesmiru na cizi planetu - 3x nakadach

Boj
Samozrejmé mUzete své planety branit. A to nastava tehdy, kdyz cizi frakce za(toci na

vasi planetu, musi odevzdat tolik nakadahu podle toho, ¢im Utoci, zda pres hvézdnou
branu nebo z obézné drahy planety. A pak ma napadena jednotka moznost se branit a to
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tak, ze da na svoji obranu pocet nakadahu (tajné) a to samé udéla Utocnik (kolik je
ochoten dat do utoku).

Na vyzvani ukazou, kolik sazeji do boje. Vsechny nakadahy propadaji a vitézi strana, ktera
dala vic. Paklize daji oba stejné, tak vyhrali napadeni a ubranili svoji planetu.

BODY do CTH

Obsazeni neutralni planety - 1 bod do CTH

Obsazeni cizi planety - 2 body do CTH

Obsazeni replikatorské planety - 3 body do CTH
Ubranéni své planety - 1 bod do CTH

Vzdy se stridaji v tazich frakce i jednotky.
Nezapomente oznacit na mapé konkrétni vojacky a logy cisly jednotek!!!

Galakticka mapa ke konci CTH



STARGATE - HVEZDNA BRANA

UNIFORMY - BRNENI

Levnéjsi a nejefektivnéjsi je ucastnikim do prihlasky uvést, aby si privezli vlastni bilé
tricko. Cena cca 50 K¢ a na hry je to nejlepsi rozliSovak. Navic fotky vypadaji o dost lépe,
pokud ma oddil, jednotka Ci néjaka frakce stejnokroj.

SG tymy - nabatikujeme tricka na olivové zelenou a poté az uschnou, tak dle sablony
udélame (Svy, kapsy, logo tymu).

Jaffové - Jejich tricka nabatikujeme na Sedou barvu (musite dat malo c¢erné batiky!).
A cernymi spreji, pak zvyraznime kryci limec, ramena a brnéni na brise i na zadech.
Zezadu se bude hodit i velky znak svého boha.

Doporuceni: Pokud si mizete priplatit v programu, tak doporucujeme centrofixy misto
sprejli. Obcas par tricek dopadne katastrofalné, jelikoz neni dost Sablon anebo Castéji je
nesikovny Ucastnik ¢i i instruktor.

Pro jesté lepsi rozliseni je dobré nakoupit ksiltovky cca 40-50 kC. Ksiltovky samozrejmé
taky ve dvou barvach, kde bude vysprejovany znak boha ¢i SG tymu. Navic se na ksiltovky
budou davat vojenské hvézdicky za hodnosti. U Jaffu se bude sprejovat symbol na bojovy
limec na triku.

Velké plus je, Ze zadné dité nebude mit vymluvu, Ze cepici mu rodic¢e nezabalili ©
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POTREBY A POMUCKY

Napsat kompletni seznam, co je potreba, je takrka nemozné, ale u kazdé hry bude
priblizny seznam, co se hodi a co vyrobit. Vzdy mizete néco nahradit i nééim jinym.

e Vyrobit minimalné jednu hvézdnou branu, tak aby se pod ni dalo projit. V dnesni
dobé diod muzete mit krasnou a efektni branu.

e Kostymy - Vedouci SG (vojenské obleceni) / Vedouci Jaffu jsou Goauldi, takze
obleceni egyptskych faraond.
e MAPA na CTH viz vyse
e Technika - aparatura, notebook, mlhovac, dataprojektor, platno
Batika, ksiltovky, Sablony na sprejovani SG tymy, goualdské symboly, stahnout si simulator

na ovladani hvézdné brany, paperbally cca tisic kusu, papiry, tiskarna, laminovacka,
laminovaci folie, kancelarské potreby, izolepy, stahnuty soundtrack.
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PROGRAM

SCENKA - PRVNi KONTAKT

Pribéh zacina vroce 1923 v Egypté, kde pri vykopavkach archeologové nasli kruh
z neznamého kovu, o kterém nemaji tuseni, k cemu slouzi, jelikoz ma na sobé cizi
symboly, které nikdo nedokazal rozlustit. Kruh byl uloZzeny ve skladu. Vykopavky
financoval otec Catrin, které nalezi nalezné. Ke konci zivota se Catrin rozhodne tento kruh
prevést na své sidlo a udélat z néj ozdobu svého panstvi.

Po prevezeni brany kontaktuje Catrin doktor Daniel Jakson, ktery slysel o prevozu brany.
Chtél by branu prozkoumat, protoze se vénuje Egyptologii a ma svou teorii, ze pyramidy
slouzily jako pristavaci rampy pro kosmické lodé. Neznamé symboly nahravaji jeho teorii.
Rozhodne se sejit s Catrin a rekne ji o svych teoriich a Usudcich. Catrin nema co ztratit,
a tak dovoli Danielovi Jaksnovi pozvat tym védcu a analytik( na prizkum brany. To je
duvod, proc se ze zahrady stane taboristé a tymem védcu na zakladé sSkolnich vysledki
jsou Ucastnici tabora.

Pri zkoumani artefaktu se aktivuje hvézdna brana a vylezou zni mimozemstané (Goauldi
a Jaffové). Zacnou si nasilim vybirat z fad védcl alias Ucastnikd a odejdou branou opét
pryc. Zistane tedy pulka Gcastnikd na planeté zemi.

Mobilizace

Incident je nahlasen Uradum a je povolano letectvo, ktera si tento problém vezme na
starost. Tim nam do pribéhu vstupuji dalsi hlavni postavy. Védci s Denielem zjisti, jak
funguje hvézdna brana a rozebéhne se zachranna akce, aby byli nalezeni lidé z Zemé. Aby
letectvo udrzelo tuto udalost v tajnosti, rozhodne se ze zbylych védcu udélat vojaky, které
rozdéli do SG tymd.

Pribéh se rozvine do dvou rovin - lidskou SGC a Jaffskou. Z ukradenych lidi z planety Zemé
si Goauldi udélaji otroky a pretvori je pomoci svych technologii na jaffskou rasu.

SGC - Stargate komand vycvici své lidi a zacne je posilat skrz branu na nezname adresy,
aby nasli své lidi. Nasi novi Jaffové projdou obrady se symbiontem a budou ocejchovani
dle svého boha.

Jesté v zahajovaci den

SGC - predame jim k podepsani dokument o mlcenlivosti a do dokument( dame i néjaky
peprny Ukol a kdyz podepisi bez zeptani, tak ho budou muset splnit, jelikoz si neprecetli
celou smlouvu. Dale je zaradime do prislusné jednotky a vyrazi na prvni Ukol vycviku -
naucit se vojenské signaly. Pri cesté lesem kolem tabora se je budou ucit v akci.

JAFFOVE - projdou symbiotizaci = kaZdy si lehne na zada a bude jim vytvoren VAK na
brichu, do kterého jim z nadoby dame symbionta.

VYCVIK 1. CTH
Vycvik bude na dvé casti, abychom mohli protocit u stejnych Gkolt JAFFY a SGC.

Prvni cast bude v taboristi ve stylu stanovist, kde si vyzkousi hlavni bojové techniky
a agilitu.

Druha cast bude bojova, kde proti sobé budou hrat stejné frakce, to znamena, Ze prvni
simulaci boje si zahraji 2 oddily Jaffu proti druhym dvéma tymdm. Po prehozeni zase 2
SGC tymy proti 2 SGC tymUm.
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Prvni cast vycviku:
Na kazdé stanovisté prijde cela jednotka. Prvni si danou aktivitu miZou vyzkouset a potom

se pojede na ostro na body. Na kazdé stanovisté bude 20 minut casu.
1. stanovisté - Strelba paperbalem do terce. Po skonceni tréninku ma kazdy 2 hody

a hraje se na pocet sestrelenych kuzelek.

2. Stanovisté - Strelba AIRSOFTKOU. Po skonceni tréninku ma kazdy 3 rany na trefeni
malinkatych cild.

3. Stanovisté - Prekazkovy béh - pneumatiky, podlézani, skakani cca minutovy okruh.
Pouze jeden pokus = seCtou se vsechny casy dohromady.

4. Stanovisté - Strategie - zde se bude vyucovat tymova spoluprace do budoucich
her, jak komunikovat a co délat, delegatstvi a rozkazovani.

5. Stanovisté - Sluch - poznat 10 zvuk( celotymové, tudiz maji jeden pokus na
odpovéd’, Pamét - na stil dame 20 predméti a maji 30 sekund na zapamatovani
a poté maji minutu na to, rict co nejvice véci.

Druha cast vycviku:
Klasicka bojova hra, které rikame slunecni kralovstvi.
Na kazdou cast bude hodina a pdl, v mezicase je dobré dat svacinu.

Vyhodnoceni:

Prvni cCast bude hodnocena podle vysledku prvniho az tretiho stanovisté + patého
stanovisté, které se zpriméruje na pocet umisténi. Takze se nam vsechny jednotky umisti
od prvniho az po osmé misto a dle bodovani CTH jim budou pricteny body a nakadach.

U druhé casti bude vyhodnoceni zvlast a o 50 % méné bodd a nakadahu jako u velkych BG
40 vs 40.

VYTVARNA ETAPA 2. CTH

Jelikoz jsme pres noc dali batikovat tricka a dopoledne je vysusili pri vycviku, tak je rada
na vytvarnou cast jednotek.

Vsechny jednotky SGC a JAFFové

Budou mit tricka a ksiltovky, na které se vysprejuji loga SGC a Goauldu, které
pripravime jako sablony pred zacatkem tabora.

- Vytvori si z klackl zerdé, na které umisti vlajky svych jednotek.

- Sestavi bojovny pokrik.

- Vytvori si vyzdobu svych jidelnich stold.

- Naudi se pozdrav Jaffové (Tekmate chytit se za predlokti) SGC (salutovani)

- Naudi se taborové hymny k vecernimu taboraku

Tato etapa se neda hodnotit ve stupnici, pouze tymy, které budou mit vse hotové dostanou
2 body do CTH.
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TABORAK VYSVETLENi KOMPLETNi CTH+HYMNY

Druhy vecer se idealné kvuli atmosfére sejit u taboraku, kde vsechny tymy budou
prezentovat své uniformy, pozdravy a hymny.

Dale vyhodnotime CTH vycvik a poradné se naucime hymny SGC a JAFFSKOU.

Poté predeme na vysvétleni kompletni CTH:
- Hodnosti
- Galakticka mapa
- Bodovani
- Zolik

PRVNi STRET 3. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich U¢astnikd, pohyb,
agilita (Uhyb prekazkam v lese, rovnovaha, obétovani se.

Pomtcky: pasky na ohraniceni Uzemi, 2 velké vlajky SGC a Goauldska, 2x dlouhé lano,
krepaky, stopky, pistalka

Cas: 2,5 hodiny 30 minut vysvétleni pravidel, 30 minut dojit na herni pole, hodina ¢isté
hry, 30 Uklid po hre.

Misto: Idealné les, ktery nema moc parezu a ostruzin

Pribéh: Vysleme z SGC vsechny jednotky na planetu s oznacenim p3x92, jesté predtim
posleme sondu, jestli jsou priznivé podminky pro zivot a pak nase SG tymy projdou branou.

Po prechodu se vSem zavazou oci. A pak ve velkém hadovi dojdeme k treti brané, kde zni,
vylezeme a rozvazeme oci.

Jaffové maji svou branu a projdou Uplné stejné, akorat misto sondy poslou vojaka, ktery
se musi vratit zpét a potvrdit, Ze se na planetu da jit. Jaffové vylezou tou samou branou,
kterou prislo SGC, akorat pozdéji, aby se nevidéli.

Pri prizkumu terénu narazi SGC na JAFFY a zacne boj.
Pravidla hry:
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Herni pole: Cerna tecka (Jaffa), Oranzova tecka (SGC), Seda Uzemi Jaffli, zelena zemi

SGC, cervena nemocnice, v malych ¢tvereccich je umisténa vlajka a okolo ni je ohranicené
uzemi, kde se mze bez problému pohybovat nepritel, takovy domecek.

Hlavni cil mise: Ziskat souperovou vlajku a dostat ji do ohraniceného Uzemi ve svém poli.
Aby se mohl zapoditat bod, je dulezité, aby v ohrani¢eném Uzemi byly obé dvé vlajky
najednou. Tim se hra protahne a bude vice o strategii, protoze nebude stacit jen
prebéhnout na svou polovinu.

Prostredek musi byt nejlépe oznacen i na zemi, aby bylo jasné rozpoznat hranice Uzemi.
Kdo vejde na souperovo pole, stava se Utocnikem a nepritel je obrance na svém uzemi.
Na svém Uzemi muze obrance eliminovat Gtocnika dotykem. Uto¢nik na souperové (zemi
nemuze zadnym zplsobem eliminovat protivnika. MUze se dostat bez doteku do souperova
uzemi s vlajkou, kde ,,domecek* a nikdo na néj nemize. Obranci ho mohou opét chytat,
az vyleze z domecku. V domecku muze byt libovolny pocet Gtocniku.

Vlajka se nesmi hazet, mize se maximalné predat z ruky do ruky svému spoluhraci. Kdyz
nékdo chyti Gtocnika s vlajkou, tak vlajku vrati zpét na misto uréeny vedouci, ktery
zaroven bude sledovat fair-play a zajisti, Ze se vlajka co nejrychleji vrati na ptivodni misto.
Obranci na svou vlajku nemohou sahat.

KdyzZ eliminuji protivnika s vlajkou, tak vlajka zUstava na misté jesté 10 sekund aktivni a
poté se premisti na plvodni misto. (Cilem je udélat hru akcnéjsi.)

S protivnikovou vlajkou se nesmi chodit mimo Gzemi pro vlajky, musi se automaticky dat
do ohraniceného Uzemi. (Kontroluje vedouci pridéleny na hlidani vlajky.)

Kazdy hrac¢ bude mit satek své frakce kolem ruky.

Eliminace utoénika - staéi pouze dotyk a Utocnik musi z(stat stat misté. Obrance mu
sebere Satek a bez Satku hra¢ nemdze hrat (utodit).

Oziveni spoluhrace - je mozné medikem, ktery je oznacen zdravotnickou paskou na hlavé
a bude mit u sebe ozivovaci Zzetony. To znamena, ze kdyz vleze do souperova pole, musi
dobéhnout ke svému chycenému spoluhraci, kterému preda zdravotnicky zeton.

Hrac, ktery byl chycen, ale medik mu dal Zeton, mize odejit do nemocnice, kde mu za
zeton bude dan opét Satek, a po ¢asovém intervalu 3 minut se mize z nemocnice vratit
do hry.

Priklad: z nemocnice se od startu hry propoustéji po trech minutach 3:00, 6:00, 9:00,
12:00 atd... az do 45 minut, kdy bude posledni propusténi z nemocnice, pak uz po 45
minutach nelze pustit nové ozivené hrace do hry.

Medik - z kazdého tymu to mlze byt pouze jeden hrac, celkové na frakci budou Ctyri.
Medik ma jedinou vyhodu a to, Ze kdyz bude chycen na souperové pulce, nemusi ¢ekat na
dalsiho medika a sam dojde do nemocnice, kde se mize ihned ozZivit.

Medika si mohou na své poloviné klidné stridat, jelikoz to bude naroc¢na role. Stridaji se
tim, ze si predaji Zetony a zdravotnicky satek.

Poznamky:

1) Kdyby se nahodou stalo, ze mensi déti hru nepochopily, a hra by skoncila rychle, tak
udélejte samozrejmé vice kol, max. tri kola, protoze druha hra bude o dost delsi.

2) Pro oziveni hry (akénost a strategie) mize vzdy po 10 minutach prijit jeden vedouci
z dané frakce do hry jako hrac. Z kazdé jednotky jeden vedouci, takze na konci hry po 40

minutach bychom méli mit na kazdé strané 4 aktivni vedouci, kteri rvou, hecuji a hraji.
Déti pak hra i vice bavi, kdyz chyti dospélaka.



STARGATE - HVEZDNA BRANA

3) Urcité si pripravte lékarni¢ku a poradné poucte déti o hre v lese (vétvicky v oku, kotniky
atd...). Jsou nemotornéjsi, takze je nutné se na to nachystat. Zddiraznéte, Ze na prvnim
misté je zdravi pak az hra.

4) Tvrdé trestat unfair hru (vyleze z oznaceného Uzemi, neprizna dotyk, ktery vidél
vedouci, skopne nékoho, rvacky atd...) - tvrdy trest zakaz hrani a na nastupu pokarani.

SUROVINY 4. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich ucastniku, pohyb,
agilita (Uhyb prekazkam v lese, rovnovaha), trpélivost s hledanim, pocitani bodu
Pomucky: pasky na ohraniceni Uzemi, 10 velkych vlajek (5x SGC, 5x Goauldskou), 5x
stopky, 5x narfadi (krumpacl, lopata, ry¢, pila, ryZovaci panev), dulni rekvizity, 50x
kaminek nakadahu, 50x kaminek zlata, 50x trinium, 50x krystaly, (suroviny zakopat do
ur¢eného Uzemi, kde déti budou kopat. Hromada pasku jako zivoty

Casova naroénost: 2,5 hodiny 30 minut vysvétleni pravidel, 15 minut cesta k hernimu poli,
dvé hodiny cisté hry, 30 minut uklid po hre.

Misto: smisené pole, louky, les

Pribéh: SG2 na své misi narazila na planetu, ktera je bohata na nové lepsi suroviny, nez
mame na Zemi. Lze je vyuzit pro nasi potrebuju stavét nové vesmirné lodé a zbrané. A

tak musime z této planety vytézit co nejvice, abychom méli v budoucnu prostredky, jak
se branit mimozemské invazi a zachranit tak nase lidi, které milujeme.

Na této planeté se nachazi zlato, trinium, surovy nakadach, krystaly a velice jantarové
drevo.
- Zlato - cenny kov vyuzivany vsude v galaxii pro obchodovani a technologie;

- Trinium - lehky a pevnéjsi nez kov;

- Surovy nakadach - material s velkou vodivosti a energii na generatory;

- Krystaly - na ulozeni objemnych dat, a vodivost;

- Jantarové drevo - velice silné, odolné, lehké drevo pro stavbu jednoduchych
pristreskd na dalsi zakladny.

Samozrejmé, Ze takto bohata planeta nezlstane objevena pouze nami.

S Na obrazku je vyznaéeno:
Cervena - doly

Modra - ryzovani zlata v potoku
gelena - nemocnice a start SGC
Cerna - nemocnice a start JAFFU

Pravidla:

Po startu se mohou hraci rozptylit kdekoliv
v prostoru, ktery je na mapé., dle své strategie.
U kazdého doll, bude jeden nastroj pro dany dul.
A tim lze zacit kopat a hledat material. Kopat
mlze pouze jeden hracé, ostatni vedle ného
hlidaji a az ten co kope, najde surovinu, muze vzit nastroj nékdo jiny a kopat, dokud
nenajde nebo neprijde protihrac a neeliminuje soupere.
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Eliminace protivnika je mozné tak, ze mu vytahne ocasek, ktery ma za zadkem a zarve

SES, MAM, JSI MRTVY. Jeho ocasek si nechate, jelikoZ za néj budou body. PoraZeny se
musi jit ozivit do nemocnice, kde dostane novy satek.

Kazdy hrac¢ unese maximalné pét surovin, ale nemize mit dvé stejné. Kdyz hrac eliminuje
soupere, muze mu vsechny suroviny vzit, ale maximalné do poctu 5 surovin. A i zde plati
pravidlo, Ze nemUze mit dvé stejné suroviny.

Dalsi varianty: hra¢ muze béhat jenom k jednomu dolu a nosit surovinu po jednom, nebo
zkusi dobit vice dolu a prinést vice surovin, nebo mize okrast protivnika. Udélované body:
1 bod za ukradeny Zivot (ocasek)

2 body za surovinu

5 bodu navic za vSechny druhy surovin po jednom materialu.

Priklad:

Ukradené ocasky 16 = 16 bodu

15x zlato = 30 bodd

13x stribro = 26 bodl

10x nakadach = 20 bodu

12x jantarové drevo = 24 bodl

7x krystal =14 bodu

7x kazda surovina = 35 bod

Celkem tym obdrzel = 165 bodl

Poznamky:

1) Urcité si pripravte lékarnicku a poradné poucte déti o hre v lese (vétvicky v oku, kotniky
atd...). Jsou nemotornéjsi, takze je nutné se na to nachystat. Zddraznéte, Ze na prvnim
misté je zdravi pak az hra.

2) Tvrdé trestat unfair hru (skopne nékoho, rvacky atd, skrabani...) - tvrdy trest zakaz
hrani a na nastupu pokarani.

BOJ O PLANETU TOKRU 5. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich ucastnikl, pohyb,
orientace na bitevnim poli, prelsténi soupere

Pomtcky: pasky na ohrani¢eni Uzemi, 10 velkych vlajek (5x SGC, 5x Goauldskou), 6x
stopky, hromadu paperballt minimalné 1000 ks.

Casova narocnost: 2,5 hodiny 30 minut vysvétleni pravidel, 15 minut dojit na herni pole,
dvé hodiny cisté hry, 30 Uklid po hre.

Misto: obrovska dlouha louka s lesem na okraji

Pribéh: Na planeté 0xP32 alias na Vorasi narazila SG1 na nové pratelé a spojence Tokry.
Tokrové jsou jako goauldi, akorat své hostitele neovladaji, ale ziji v symbioze a svobodné,
Cerpaji vyhody obou ras. Lidské a goualdské. Bohuzel Tokrl je velice malo a na jejich
planetu pravé pristal APOFIS, ktery zde chce tézit nakadach a urcité za chvili objevi
podzemni zakladnu Tokrd. SGC se rozhodne povolat vSsechny SG tymy na zachranu novych
spojencu.
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Na obrazku je vyznaceno:

Zelena brana - start SG jednotek, ¢erna brana - start Jaffd, cervena - ohranic¢eni herniho
pole, svétle zelend hvézdi¢ka - zdkladna TOKRU, 3eda hvézdicka - zakladna Apofise.
Svétle zeleny domecek - ochranna véz SG a Tokr(, svétle sedé domecky - ochranné véze
Jaffu a Goauldd. Oranzové trojuhelniky - opérny strategicky bod (zde se budou ozivovat
mrtvi hraci).

Pravidla:
Jedna se o jednu z nejnarocnéjsich her, a tak je dudlezita priprava a nachystani hraciho
pole, aby bylo co nejvice v duchu fair-play.

SG tymy zacinaji u zelené brany a zde maji 500 kouli do bitvy. Jaffové to samé, akorat
startuji trosku nize.

Na startovacim misté a na strategickém opérném bodu, bude vzdy vedouci, ktery bude
ridit ozivovani a dobyvani daného strategického bodu = oranzové trojahelnicky.

Pri startu vsichni musi zapnout stopky, jelikoz centralni ress (oziveni) vSech mrtvych bude
kazdé 3 minuty.

Dale pri startu mohou do bunkru vkrocit pouze 2 obranci, ti jsou v bunkrech nesmrtelni
a maji neomezené strelivo, teda pokud ho tam budou mit.

Zakladna nema Zadnou obranu, pouze hrace, ktery ji pribéhne branit.

Zakladna se znici az tehdy, kdy se do ni strefi protivnik 100x. Kdyz padne zakladna, vyhrala
frakce, ktera ji stihla znicit drive.

Bunkry se daji znicit 30 zasahy. KdyzZ je bunkr znicen, uz nelze pouzit ve hre. Nici se tak,
Ze pred danou stavbou je umisténa velka krabice, do které se hazi koule.

Systém funguje stejné pro obé strany.

Opérné body - oranzové trojuhelniky - se mohou ménit po dobu celé hry. Vyhoda v dobyti
opérného bodu je v tom, Ze pokud hrac zemre na bitevnim poli, tak u nejblizsiho opérného
bodu, kde je vztycena vlajka daného tymu, se mlze ozivit v centralné daném intervalu 3
minut. Priklad je 15:30 herniho casu a nékdo dojde k opérnému bodu, zde bude muset
Cekat 2:30 minut do oziveni. Pokud ale nékdo pribéhne v 17:50, ceka uz jen 10 sekund na
oziveni. V opérnych bodech se smi shromazdovat munice, takze ti, kteri byli porazeni, si
mohou dobit koule a pokracovat v boji.
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Boj: Kazdy hra¢ muze mit maximalné tfi paperbally u sebe a nesmi zadny zvedat ze

zemé!!! Protivnika lze vybit zasahem a ten musi zvednout ruku a odejit ke svému
nejblizSimu opérnému bodu, kde se mize znovu ozivit.

Munice zde bude hrat ddlezitou roli. Proto z kazdého tymu mohou byt dva podavadi = 4x2=
8 podavacl po dobu celé hry. Podavadi budou mit reflexni vesty a nezasahuji do boje
pouze sbiraji koule a vysypavaji je do opérnych bodl &i svych bunkrd. Lze, aby podavac
sundal reflexni vestu a stal se hracem, ale jeho cela frakce bude pozdéji oslabena
nedostatkem munice. Nejlepsi je se stridat, jelikoz podavac si ta takové plose opravdu
makne.

Boj: Nelze odrazet svymi koulemi cizi strely, pouze ve vzduchu se mohou stretnout, plati
vice hitny zasah = od jednoho se to odrazi a trefi to druhého = oba dva jsou mrtvi. Klidné
nékdo muze dat i hexakill, ale je to nemozné. Dale si nesmi brat koule od spoluhrace a
nesmi sbirat ze zemé. Nesmi ani brat podavacovi z tasky Ci jiné nadoby, kterou ma pro
sbér. Koule mlze vzit pouze v opérném bodé anebo ze svého bunkru. Chytani cizich kouli
je povoleno, ale je to k nicemu, protoze kdyz chytnete ,kulku“, tak jste prosté mrtvi.
Plati i odraz od stromu, neplati pouze odraz od zemé.

Opérné body se budou ménit dle dobyvani pri hre, proto zde budou vlajky a vedouci vzdy
vztyci vlajku frakce, ktera ji aktualné dobila. Dobyvani opérného bodu trva 30 sekund
(Vztycovani vlajky - protivnik musi sundat aktualné vyvésenou vlajku a svoji béhem 30
sekund vyvésit. Pokud to nestihne, tak opérny bod z(stava minulé frakci, protoze opérny
bod nebyl dobyt.).

KdyZ néjaka frakce nebude mit ani jeden opérny bod, tak se mohou ozivit na plivodnim
misté, kde zacala hra. U své brany.

Hra ma nékolik strategickych variant. Napriklad mohou se rozhodnout bézet vsichni az na
konec k souperoveé zakladné a hned ji znicit, ale par jich zemre. Nepritel mezitim stihne
obsadit vSechny opérné body a bunkry a bude mit o dost leh¢i moznost dobyt nepratelskou
zakladnu.

Pravidlo bost (vedouci) = tak jako v etapé 3 - Prvni stret se do hry po 20 minutach pfipoji
jeden z vedoucich, ktery opét ozivi hru strategicky a motivacné a po dalsich 20 minutach
to samé.

Poznamky: Po hre se musi udélat obrovska rojnice a posbirat vsechny paperbally.
Podvadéni trestat prisné.

OBCHOD 6. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Glastnikd, pohyb,
orientace na bitevni poli, prelsténi soupere, pocitani, pamét’

Pomticky: planety, karticky na hru, policejni rekvizity, vézeni

Casova narocnost: 3 hodiny, 30 minut vysvétleni pravidel, dvé hodiny ¢&isté hry, 30 Gklid
po hre.

Misto: okoli zakladny

Pribéh: Uz jsme navstivili hodné planet, a proto uz mlizeme obchodovat v galaktickém
méritku. Obchodem se Clovék stava bohatsi a tim mdze mit i lepsi zbrané, jelikoz si to
ekonomicky mGze dovolit.

Pravidla:

Zakladem této hry je obchodovani. Jednotlivi hraci predstavuji vesmirné lodé, které se
snazi vydélat co nejvice penéz obchodovanim mezi nasimi planetkami. Vesmirné lodé
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obchoduji s urcitym zbozim (napr. pocitace, koreni, zlato, rychle rostouci hrasek atd.).
Na kazdé planeté je cenik zbozi jiny (pozn. ceny se mohou béhem hry ménit). Zakladni
princip je nasledujici: priletim na néjakou planetu, koupim zbozi, které je zde levné a
odletim prodat ho na planetu, kde je drahé. Veskeré prijmy a vydaje se zaznamenavaji
na kreditni kartu, kterou ma kazdy hrac u sebe, ale zapisovat na ni smi pouze organizatori.

Zbozi se prodava po urcitych jednotkach (napr. po tunach) a kazda lod’ ma na pocatku
urcitou nosnost (napr. 2 tuny). Lze dokupovat "vétsi lodé" - pak lze vézt vice zbozi.

Dale je tu nepovinné pravidlo o boji. Na pocatku maji vsichni bojovou silu 1, béhem hry ji
mohou zvysSovat (nakup na planetach). K souboji dojde dotykem. Souboj probiha pomoci
znamé hry Kamen-nGzky-papir. Tomu, kdo ma vétsi bojovou silu, staci jednou vyhrat a
vyhral cely souboj. Ten, kdo ma mensi bojovou silu (BS), musi vyhrat alespon tolikrat, aby
"prevazil" soupere (napr. hrac 1: BS 4, hrac¢ 2: BS 2; hraci 1 staci vyhrat 1x, hra¢ 2 musi
vyhrat 3x, aby vyhral cely souboj). Vitéz souboje smi porazenému sebrat veskery naklad.
Okradani je samozrejmé nezakonné a policie proti agresorim tvrdé (?) zasahuje.
Poznamky:

Policie nesmi na planety.

Je celkem dulezité, ménit aktualné ceniky (dle mnozstvi dodavek), aby nékdo nemohl
odehrat celou hru obchodovanim na jedné trase.

NOVY NEPRITEL 7. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Ucastnikd, pohyb,
orientace na bitevnim poli, prelsténi soupere, rozvaznost, opatrnost na svij plamen

Pomuicky: pasky na ohraniceni Gzemi, hromada paperballi minimalné 1000 ks, 40 sklenic
se svickou, 80 ks svicek - pro kazdého hrace jedna (stopkové svicky, dortové nejlepsi)

Casova naroénost: 1 hodina, 15 minut vysvétleni pravidel, 5 minut cesta na herni pole,
38 minut cisté hry, 10 minut uklid po hre.

Misto: obrovska dlouha louka s lesem na okraji, pritmi (nejlépe tma)

Pribéh: Na dalsi planeté se bude SGC handrkovat s Jaffy (vedouci scénka). Nastini, ze
Goauldi jsou falesni bohové. Budou se hadat a konfrontovat mezi dvéma sténami, za
kterymi se budou kryt (ideal z lesa pres louku a ve druhém lese ti druzi).

V urcity moment zacne pristavat kosmicka lod’, mezitim budou na sebe rvat to je vase lod’
ne a vase taky ne... Lod’ je idealné velka blikajici halogenka na lané, které pijde pomalu
k zemi, do repraku pustit zvuk raketoplanu a zapalit dymovnici.

Z mlhy se potom vynori replikatori (vedouci ve stylu raka, kteri zacnou napadat Jaffy a
SGC. Obé frakce se rozhodnou k Ustupu. Bohuzel nebude cas vytocit 2x branu, a tak SGC
navrhne, aby sli s nimi, Zze ted’ sklopi zbrané. Vysvétlime pravidla a jdeme hrat. Na konci
hry jesté probéhne scénka, jak se evakuuji SGC a Jaffové a branou stihne projit jesté
jeden replikator.
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Pravidla:

Na obrazku je vyznaceno: Cervena brana, kterou se
musi evakuovat, fialova rozdéleni Gzemi, zluta a
oranzova (svicky ve sklenkach)

Cil hry: Ochranit co nejvice svicek na své strané a
evakuovat co nejvice lidi ze svého tymu.

Kazdy hra¢ ma svou zapalenou svicku, ktera
predstavuje jeho zivot. Kdyz ma svicku zapalenou
tak je to aktivni hra¢. Kdyz mu svicka zhasne,
nemUze se pohybovat a je paralyzovan ve hre. Ve
hfe mize pokracovat, kdyZ mu nékdo z jeho frakce
prijde na pomoc a svicku mu svym plamenem opét
zazehne. Kdyz budou nesikovni a zhasne to i tomu,
co ho Sel zachranit, tak zlstava taky na misté.

Replikatori budou vedouci, chodit jako raci i kraby
a postupné zhasinaji svicky az k brané. Jejich
postup se da pouze zpomalit a to tak, Zze bude zasahnuty paperballem a rozpadne se, ale
po 5 sekundach se opét slozi a pokracuje pomalu dopredu.

Replikator se také mize postavit a sfouknout svicku hraci a tim vyradi hrace ze hry.

Hra¢ mze mit v ruce maximalné jeden paperball a nemize je zvedat ze zemé, takze kdyz
vystreli, musi si dojit pro novy naboj, ktery se nachazi u brany u konce herniho pole.

Bodovani mise:

Za vcasné projiti kazdého zivého ¢lena tymu branou 1 bod.

Za kazdou uchranénou svicku ve sklence, nez se zavre brana, 5 bodu.
Tym s nejvétsim poctem bodu vyhrava tuhle etapu.

DOBYTi ZAKLADNY ZPET - 8 CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Ucastnikd, pohyb,
orientace na bitevnim poli, zlepSeni dovednosti s nuzkami, konstrukéni dovednosti,
rozdéleni roli

Pomucky: pasky na ohranic¢eni Gzemi, vytisknuté aplikatory, nlizky minimalné 5x do tymu,
kartony, izolepy, lepidla

Casova naroc¢nost: 2,5 hodiny, 20 minut vysvétleni pravidel, 15 minut cesta na herni pole,
hodina a pul Cistého casu hry, 20 minut Uklid po hre

Misto: vlastni taborova zakladna

Pribéh: Jelikoz jeden z replikatoru zvladl jesté projit branou, tak se stihl replikovat
a zamoril celou zakladnu. Je to veliky problém, jelikoz kdyz se dostanou ze zakladny, tak
uz je na nasi planeté nezastavi nic. Cartova vymysli, jak tento problém vyresit, ale bude
to Casové omezené a bude potfeba pomoc i vSech Jaffl. Cartrova vyrobi dostatecné silny
pristroj, ktery vysle elektromagnetickou vlnu a vyradi veskerou elektroniku na hodinu
a pal. To je zhruba ¢as, za ktery si dokazou replikatori preprogramovat své nastaveni.
TakZe jeden pokus a hodina a pul na zachranu Zemé.

Pravidla: Po zakladné rozmistime cca 40 obrazkd replikatord a ty musi mit jasné viditelné
dilky, které budou Ucastnici strihat. Replikatori budou mit dvé barvy 20x tmavé Seda a 20x
fialova a kazda frakce bude likvidovat svych 20 replikatord. Kdyz zbudou tfeba 2 fialovi
replikatori, tak za jednoho je to -10 bodl a za dva -20 bod pro celou frakci napf. SGC.
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Do pole mohou z kazdé jednotky vybéhnout 3 hraci, hraci pak chodi do hry stafetové, ale
vzdy muze mit jednotka v poli pouze tri hrace. Hra¢ musi mit nlzky a dobéhnout
k replikatorovi a ustrihnout jeden dilek!!! S tim jednim dilkem pak utika zpatky ke své
jednotce.

Hraci v jednotce, co nebéhaji, tak budou vyrabét krabicky, krabice, platy s chliveckama,
do kterych pak mohou vlozit jeden dilek replikatora.

Nikdy nesmi mit dva dilky ve stejné krabicce ci koji. Jak déti udélaji nejlepsi
zabezpecovaci systém, je pouze na jejich fantazii. Na konci hry se bude s krabickami a se
zabezpecovacimi systémy trast, a kdyz jeden dilek vypadne, ma tym -2 body. Jinak za
kazdy dobre izolovany dilek +1 bod.

Poznamky:

Dbejte na zvysené skoleni ohledné bezpecnosti s nlzkami.

Do reproduktort klasicky herni skladby

Je to pro vedouci odpocinkova hra, takze staci z kazdé jednotky jeden.

PATA RASA 9. CTH
Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Ucastnikd, pohyb,
orientace na bitevnim poli, prelsténi nepritele, vydrz

Pomticky: draty 30x, kolicky na pradlo, 4 casti nakadahového reaktoru 30x, 30x nakadach,
vizitky cca 100 kusl, sménky cca 200 ks, stopky, rekvizity na vratnici

Casova naroénost: 2,5 hodiny, 30 minut vysvétleni pravidel, 20 minut cesta na herni pole,
hodina a pul Cistého ¢asu hry, 20 minut Uklid po hre

Misto: vlastni taborova zakladna + prilehlé okoli

Pribéh: SG1 byla na planeté, kde byla pouze mistnost a nasténné zarizeni, které chytilo
plk. Oneilla a preneslo do jeho mozku veskeré znalosti Antik(. Postupné Oneill ztratil svou
rec a mluvil uz jen anticky a délal vylepseni na vsem mozném na zakladné. Pak ale zacal
pouze opakovat, ze potrebuje vice energie pro branu.

Cil mise: Postavit co nejvice nakadahovych generatord a propojit je s hlavnim
generatorem, ktery napaji hvézdnou branu.

Pravidla: Nakadahové reaktory lze slozit z nékolika casti. Kazda Cast se da sehnat v jiném
skladu. Budeme mit 8 skladl, od kterych lze brat soucastky. 6x dil generatoru, 1x
nakadach, 2x draty.

Tym potrebuje vsech 8 véci, aby mohl sestavit jeden generator. TakzZe chodit jenom pro
draty a mit jich 30 a nemit dalsi soucastky je absolutné zbytecné.

MizZe se i krast a boj neni zadny, pouze rozhoduje pocetni prevaha. Takze kdyz jdu sam
jsem rychlejsi, ale zase mé okradou i 2 hraci z jiného tymu.

Utocnik vzdy musi chytit jednoho a Fict stop (staci placnout), poté se pocitd nahlas 10
sekund, aby méli sanci dojit dalsi Utocnici, aby méli prevahu, anebo aby dosel nékdo
z tymu napadenému na pomoc. Kdyz se sejde stejny pocet, tak se nekrade a pouze se
rozejdou.

Vzdy muze mit u sebe hrac¢ jednu soucastku, tzn. kdyz jsou hraci z jednoho tymu Ctyri
a maji dvé soucastky, tak kdyz chytnou skupinku, kde jsou tri hraci a maji tri soucastky,
mohou si vzit hraci z prvniho tymu pouze dvé soucastky, protoze mohou mit u sebe pouze
Ctyri soucastky.
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Zbozi se vydava pouze za sménku, kterou dostanou hraci na vratnici. Na vratnici musi
nahlasit pocet doprovodu, takze kdyz pujdou tfi pres vratnici dostanou visacku s Cislem,
kolik jich je a jednu sménku.

Ve skladé chodi i policie (vedouci) a kontroluji, zda chodi vedle sebe ti, kteri jsou napsani
na visacce. Kdyz uvidi, ze ma nékdo na visacce Cislo 8 a je sam, stopne si ho, zacne se
pocitat 10 sekund a musi se k nému sebéhnout hraci z jeho jednotky, aby byl pocet
spravny. Kdyz je spravny, pokracuji dale. Kdyz ne, tak je policie dovede az na vratnici,
kde budou mit 5 minut vézeni.

Vratnice musi kontrolovat, jestli nékdo u sebe nema dvé soucastky.

Pri obrané se mohou scitat lidi, kteri se dostavi do 10 sekund, ale pro navyseni Utoku to
neplati. Ze sdruzenych obranc( se nemuze stat (to¢na jednotka. Rozhoduje jen vétsi
Cislice silu utoku. Napriklad kdyz 4 chytnou jednicku, zacne se pocitat do deseti, pokud
pribéhne dalsich 5 jednicek, tak se ubranil, ale nemuzou pak zautocit oni, protoze se bude
pocitat maximalné sila 1 z 5 jednicek. Kdyby tam byla dvojka, tak se pocita sila pouze 2.
Jednoduse do utoku se nescitaji hradci.

. )
Na obrazku je: Cervena barva - vratnice, oranzova barva - sklady, zelena barva - brana

Poznamky:
Po misi je dobré pustit video, jak jsme Oneila pustili skrz branu a setkal se s Asgardy.
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SUMMIT - 10. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Gcastnikd, pohyb,
orientace na bitevnim poli, prelsténi nepritele, vydrz, vsimavost

Pomucky: 8x karticky s Cislicemi 1-8, pasky na ohraniceni tzemi

Casova naroénost: 2,5 hodin (20 minut vysvétleni pravidel, 20 minut cesta na herni pole,
hodina a pul Cistého ¢asu hry, 15 minut Uklid po hre)

Misto: Les ohraniceny cestami ¢i polem

Pribéh: Tokrové nas kontaktovali na nejvétsim summitu (shromazdéni) vladcu soustavy,
kteri spolecné resi veskery postup k jejich okupované galaxii. Resi tam spory se svymi
otroky a dohaduji se o Uzemi. Je to pro nas a pro nase Jaffy nejlepsi moznost, jak
zlikvidovat vsechny Goualdy najednou a tim dat vSem Jaffim svobodu a svobodu vsem
civilizacim pod nadvladou Goualdd. Goualdi nebudou nic tusit, protoze by je nenapadlo,
Ze se proti nim na tajném summitu spolci Jaffové a SGC.

Pravidla: Kazdy Gouald bude mit u sebe karticky od 1-8. Goualdl v uzemi bude osm. Jeden
z vedoucich z kazdé jednotky. Ten ma za Ukol se co nejlépe schovavat a pak i co nejlépe
utikat.

Na obrazku je: Oranzova barva - cesty a zaroven ohraniceni Uzemi, Cervena barva - start
vsech jednotek najednou

Jednotky SGC a Jaffli musi v co nejkrat$im ¢ase chytnou viech 8 Gouald(. Cim rychleji se
jim to povede, tim maji vétsi Sanci nasbirat vice bodu. Goualdi se chytaji silou to znamena,
ze jeden hrac z tymu Goualda neudrzi, a tak ho musi obklicit a chytnout v co nejvétsim
poctu. Kdyz Gouald, fekne, Ze se vzdava, tak uz nemuze utikat a pocka, az k nému dorazi
zbytky daného tymu. V ten moment vytahne karticku a preda ji tymu, ktery ho chytil.
Tymu, ktery ho chytne jako prvni, da kartu s hodnotou 8. Kdyz ho pak chyti druha skupina,
tak dostane karticku s Cislem 7. Tretimu da 6 atd. Posledni tym dostava 1 bod. Kdyz uz
Gouald nema zadnou kartu, hra pro néj konci a mize odejit z herniho pole.

Kdyz tym chyti Goualda, nemlze prijit druhy tym a chytnout ho zase. Proto budou mit
Goualdi ¢ervené satky v kapse. Kdyz je chycen, tak vytahne satek a nemuze na néj
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utocit dalsi tym do doby, nez si satek zase da zpatky do kapsy. Tim ziska Cas, aby se mohl
schovat Ci utéct.

Zakaz: skrabani, kousani, podkopavani a celkové utok nejvice ridi Gouald jako vedouci.
Ten urcuje i nebezpecnost daného souboje s hradi.

Hra je velice jednoducha, ale zato hodné nebezpecna. Zalezi opravdu na Goualdech, jakou
zvoli taktiku. Kazdopadné je nutné rict vedoucim, ze z 80 % za zranéni ditéte budou moci
opravdu oni. Jen to pripomenout, jelikoz i vedouci se chtéji ukazat a pod adrenalinem
kdy je honi 50 déti, tak prestanou nékdy myslet i na bezpecnost.

Hra konci pro tym, kdyz ma 8 karticek.

Scénka po hre: vecer treba u ohné nebo u opékani svolate cely tabor a vsechny Goualdy.
Pak muzete udélat fingovanou operaci, kde z kazdého hostitele, vytahnete Goualda
(symbionta - takovy had s oCima, ktery ovladal cizi télo). A Goualdy pak hodit do ohné
s néjakym péknym efektem a Fict, Ze lid Jaffu a galaxie je osvobozen od nadvlady Goualdu
jednou pro vzdy! (Jako symbionty lze idealné pouzit kureci krky, budou se pékné smazit
v ohni.)

NALEZENi ATLANTIDY - 11. CTH

Cil aktivity: vydrz, spolecné rozhodovani, turistika, vtipné pobaveni pri penalizacich
Pomticky: kostky, mapy, mobily, velka svacina, nachystat oznaceni krizovatek
Casova narocnost: 6 hodin (20 minut vysvétleni pravidel)

Misto: okoli taboristé s lesnimi a polnimi cestami, rybnik

Pribéh: S Asgardy a Tokry, se bude resit, jak zastavit aplikatory. Asgardi reknou, ze
nejmocnéjsi rasou byli Antikové, ale ti uz neziji. Panuje vsak legenda, zZe své hlavni mésto
Atlantidu schovali pod vodu, aby ho jen tak nikdo nenasel. V Atlantidé byla Sance najit
néjakou vyspélou zbran proti replikatorim. Akorat nikdo nevi, v jaké galaxii a na jaké
planeté by to mésto mohlo byt.

Cartrovou napadne, ze kdyz mé Oneill védomosti Antiku, zadaval nové planety do systému,
ale nez projdeme vsechny planety tak to zabere i 50 let. Ale jestli je Atlantida v jiné
galaxii, tak bude potreba vice zadavacich symboll. To znamena 7 symbold a nas vychozi
bod. V pocitaci zkontrolujeme, jestli tam neni néjaka takova adresa. Mame Stésti
takovych adres je tam 8. Nakadahové reaktory mame od kontaktovani Asgard(, takze
vytocit 8x jinou galaxii nebude problém.

Pravidla:

Na obrazku je: cerna barva - Atlantida,
o cervena barva - mozné cesty, hnéda barva -
start.

L R Kazdy tym dostane mapu a kostku. Budou
vyslani branou v triminutovych intervalech.
T > - Y Vitézi tym, ktery nejrychleji najde ztracenou
% o Ry Atlantidu. Vtip je v tom, Ze v této etapé bude
N hrat nejvetsi roli nahoda.
~ T B Kdyz tym vyjde ztabora, narazi na prvni
rozcesti. Tam musi hodit kostkou a ta urci, kam
pUjdou! Vétsina rozcesti je na 3 cesty, z toho
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dvé smérové a treti nazpatek.
e Prvni cesta musi hodit 1-2
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e Druha cesta musi hodit 3-4
e Treti cesta (zpatecni) musi hodit 5-6
Kdyz bude krizovatka do 4 sméru, tak se hazi stejné akorat nelze jit zpatky. Takze kdyz
hodi 5-6 jdou treti cestou.

Mohou vsak hodit jesté jednou, ale za to je penalizace 20 minut a k tomu trestny ukol.
Tym se tedy bude hodné rozhodovat, zda hazet jesté jednou. Nelze hazet 3x na jedné
kriZovatce, maximalné 2x a na druhy hod musi jit tou cestou, kterou jim hod urcil.

Dalsi podminkou je, Ze kostkou vzdy musi hazet nékdo jiny.

Na konci se seCte naméreny Cas + Cas za penalizace. Penalizace zapisuje na papir vedouci,
ktery jde s danym tymem. Tym, ktery za nejkratsi Cas nalezl Atlantidu, vitézi.

Penalizace - ukoly se budou plnit vzdy k dalsi krizovatce.

1. Na dalsi krizovatku vsSichni musi stékat, postupné po jednotlivcich, jak maji dana
Cisla na pocitani tymu.

2. Na dalsi krizovatku musi vSichni délat capy.

3. Zpivat taborové pisné.

4. Rict 5 vtipd.

5. Vylit jednu lahev s vodou vsem na hlavu.

6. Vybrat si strom a namérit od néj 15 krokd. Vedouci budou hazet Sisky, kazdy se
musi trefit jednou!

7. Nést jednoho cClena, ten se nesmi dotknout zemé.

8. Chytnout se rukama mezi nohama a vytvorit velkého hada, nesmi se rozpulit
(rozpuleni Casova penalizace 1 minuta, pak mohou pokracovat).

9. Zahrat si 2 kolové tance.

10. Na dalsi kriZzovatku jit pozpatku.
Kdyby néjaky tym mél uz pres deset penalizaci, mize samozfejmé pokracovat, ale Ukoly
se budou opakovat. Priklad pri dvacaté paté penalizaci bude Ukol - vylit jednu flasku
s vodou vsem na hlavu. Uz po treti ©
Poznamka:
Déti maji mit dobrou obuv at’ nemaji puchyre!
Vymyslet vtipné penalizace.
Na konci by bylo fajn, kdyby se nékdo potopil do rybnika a rikal vSem, Ze je tam
potopené mésto. Pak fict, Ze se tam potopi experti a prozkoumaji to. (Pfi prizkumu
spusti mechanizmus a mésto se vynori (pustit vecer na dataprojektoru vynoreni Atlantidy
ze serialu).

NALEZENI DISTRIBUTORU - 12. CTH
Cil aktivity: pohyb, pamét, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Gc¢astniku
Pomticky: hraci kartic¢ky, deky pro vedouci, propisky

Casova narocnost: 2,5 hodin (20 minut vysvétleni pravidel, 10 minut cesta na herni pole,
hodina a pul cistého casu hry, 15 minut Uklid po hre)

Misto: okoli taborové zakladny
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Pribéh: Protoze je Atlantida obrovské mimozemské mésto, musime vyslat co nejvice lidi,
aby ji prozkoumalo. Musi projit mésto krizem krazem a vlézt do kazdé mistnosti a zkusit
najit vselijaké technologie.

Pravidla:

® S#znam. &g, & TopGis

Obrazek: zelena barva - start, oranzZova barva - komnaty.

Kazdy hrac dostane karticku, ktera bude prazdna.

| f ___l\b

HD ||‘?' 2
_ H T
@ =g =@

Vedouci, kteri predstavuji komnaty, si vyberou Cislo a rozmisti se po mapé. Na obrazku je
jiz vidét, jaké policko pousti dal (Cislo). Takze prvni musi najit 1 komnatu, ktera jim otevre
dvere do druhé komnaty a tak dale.

Vedouci rekne své cCislo pouze tehdy, kdyz je k nému otevreno. Priklad: jsem Sestka
a prijde za mnou hrac s otevienymi branami az 4, tak mu nemizu fict, Ze jsem Sestka. Az
prijde a bude mit 5 bran, tak teprve muzu rict ,,Gratuluji, jsem Sesté dvere a za splnény
Ukol té pustim dal.“

Ukoly si vedouci vymysli sami, mali¢ké jednoduché. Od ¢&isla 10 musi hraci bézet na start
a odevzdat karticku. Vyplnéna karticka znamena, Ze nasli distributor.

Déti mohou obchodovat s informacemi, nebo si mohou dat srazy a rict si, kde, koho nasli
a popripadeé v jakém jsou poradi.

Na konci se¢teme vsechna poradi a vynasobime poctem hraca.
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DAKARA - 13. CTH

Cil aktivity: taktika, strategie, tymova spoluprace, vedeni mensich Gcastnikd, pohyb,
orientace na bitevnim poli, prelsténi nepritele, vydrz

Pomlcky: paperbally

Casova narocnost: 2 hodiny (20 minut vysvétleni pravidel, 40 minut cesta na herni pole,
hodina Cistého cCasu hry, 15 minut Uklid po hre)

Misto: idealné dvé mensi louky vedle sebe

Pribéh: Vsechny nalezené predméty na Atlantidé jsme predali do rukou asgardskych
védcl. Nasli jeden pristroj, ktery dokaze vystrelit elektromagnetickou vlnu, ktera znici
veskeré energetické spojeni na dané frekvenci. Tento nastroj se jmenuje Distributor. Opét
dojde k velkému sezeni s Asgardy, Jaffy a Tokry.

Asgardi rikaji, Ze je to hodné Ucinné, ale ¢im vic se zbran na Replikatory pouzije tim, se
vzdy nauci danou frekvenci a pak se stanou proti zbrani imunni. Nejlepsi by bylo zasahnout
vsechny aplikatory na vsech planetach najednou.

Tokrové rikaji, ze znaji jedno antické zarizeni na Dakare, které podle povésti dokaze
vyslat energetickou vlnu, a tak umoznit vznik na planeté a v blizkém vesmiru.

Cartrova zase rika, Ze dokaze spojit vsechny brany do jednoho makra, aby jedna brana

vytocila ostatni brany v galaxii a tim se energeticka vlna dostane do celé galaxie a znici
Replikatory navzdy.

Musime ale jednat rychle a zprovoznit jak zarizeni na Dakare, tak vytvorit makro na
spusténi vsech bran.

Jaffové budou branit zarizeni na Dakare a SGC bude branit Cartrovou. Pak se stahnou
vSichni do chramu na Dakare a budou ji branit, nez se spusti zarizeni.

Pravidla:

Na obrazku je: Zluta barva - start aplikatord, ¢ervena barva - SGC, ¢erna barva - Jaffové

Vedouci budou Repllikatori, kteri uz maji humanoidni formy a nejdou znicit. Pouze
zpomalit. SGC vedouci utoci na Jaffy a jafsti na SGC.

Kazdy hra¢ ma jeden zivot. Hraci i Replikatori utoci paperbally.

Replikatori smi brat paperbally ze zemé, hraci nikoliv. Ti si je musi vzdy dobrat na své
zakladné. Kazdy hra¢ mize mit u sebe jen jeden paperball, takze po vystrelu si musi bézet
zase nabit.

Kdyz hrac zasahne Replikatora, tak ten se zastavi na 3 sekundy. Kdyz aplikator zasahne
hrace, tak ten vypadava do konce hry.
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Vitézi strana, ktery vydrzi déle branit. Kdyz je zabit posledni hrac, tak ta strana kondi.

Kazdy tym bude mit jednoho podavace. Podava¢ nemuize byt nikdo z mrtvych hracd. Pouze
Zivy hrac, se muze stat podavacem.

Poznamka: Je dllezité rict vedoucim, aby prvni délali show, a tak teprve po 20 minutach
zacali hrat na tvrdo. Mit smluveny tajny signal, aby jej déti nevidély a nedosla jim zména
ve hre.

UKONCENI - CTH - PRIBEHOVE

Nékde, kde bude pripravené zavérecné promitani na platno s dataprojektorem, bude
promitan chram Dakary a vsichni hracéi jak z SGC a JAFFU jej budou branit, aby se
Replikatori nedostali dovnitr.

Je to jen divadelni prvek, ale udélame to tak, ze kazdy hra¢ ma jeden zivot a Replikatori
se pouze zastavi na 3 sekundy pri zasahu.

Paperbally mdZzou brat ze zemé viichni. Casovy limit je 15 minut.
Ty, kteri budou mrtvi, vezmeme pred platno a posadime je. Zasedaci poradek.

AZ bude v poli uz jen par zivych hracd, zacneme hru dramatizovat (s ¢asem) a potom
budeme vsichni spolecné odpocitavat 10 sekund a aktivujeme zarizeni na Dakare.

Pusti se nachystané video, které ukaze aktivaci vsech bran v galaxii, vystreleni
energetické vlny skrz branu a ukaze pad Replikatoru.

Poznamka: Idealné kdyz tam budeme mit vSechny Ucastniky, tak si nachystame foto
prezentaci max. 2 minutky na hymny, aby ji vSichni zpivali pri priletu fotek z CTH Hvézdna
brana.

VYHLASENI - CTH

Nez vyhlasime vitéznou jednotku, musime uzavrit hodnosti a musi se dohrat galakticka
mapa, spocitat vsechny body atd...

Teprve pak az muze byt vyhlaseni CTH vysledka.
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ZAVER PO 3 TABORECH

Tabory, kde probéhla tato etapova hra byly.
1. turnus - klasicky - 60 déti (7-16 let)

4. turnus - elektrotabor - 44 déti (10-16 let)
5. turnus - outdoor - 23 Ucastnikd (15-20 let)

Téma naprosto skvélé z divodu:

Kostymy - maskace mél kazdy vedouci ke své roli. A ti, co méli vice Casu, si vyrobili
Goualdské kostymy, takZe to vypadalo skvéle.

Hvézdna brana - krasny prvek sledkama a se zvukem, umoznujici cestovat a vzdy
resetovat CTH mezi normalnim béhem tabora. Dobry prvek na ¢asové omezeni nékterych
her, aby se hradi stihli vratit nebo evakuovat.

Hymny - jednoduché, uderné a ke konci vSech pobytu si to broukal uz skoro kazdy.
Vesmir - rozvoj znalosti v oblasti vesmiru, planet, galaxii atd...

Variabilita - kdyz nepralo pocasi, mohlo se cokoliv vymyslet, napriklad na néjaké planeté
jsme objevili civilizaci v dobé nasi antiky a udélali si tak Olympijské hry. Pro mensi jsme
treba navstivili pohadkovou planetu atd...

Videa - ze seridlu se daji nastrihat kratka videa a prenést je do CTH pro navozeni
atmosféry.

Hudba, obrazky, symboly atd., které vypadaji dobre, |ze objednat na Aliexpressu Ci eBay
atd.

Herni variabilita - do svéta Star Gate lze zakomponovat cokoliv. Védomostni prvky,
nasilné, teambuildingové, solové apod. Stacdi si jen vymyslet scénar a mdlzete klidné i na
planetu, kde se hraje podobny sport jako v Harrym Potterovi a zahrat si famfrpal.

Pro mensi déti to bylo slozitéjsi, jelikoz je to velice naro¢na hra, kde je navic pridan prvek
galaktické mapy a hodnosti.

Zhruba 80 % déti hvézdnou branu ani neznala a pristup nebyl tak aktivni jako
u jednodussich témat. Ale kdyz jsme jim to servirovali postupné, tak na konci tabora se
jim téma velice libilo, a to byl nas cil.

Starsi si navic pochvalovali technicka a fyzikalni témata.

Samozrejmé kazdy programak zna svoje tabory a muze néco vynechat napr. galaktickou
mapu, zmensit Uzemi atd.

Co se tyka rekvizit hvézdné brany, tak lze zapGjcit po predchozi domluvé. Kazdopadné
jsme ji vyrabéli pres 200 hodin a byla by $koda, si ji nezapujcit.

Videoprezentace pro Ucastniky z tabora zde v odkazu: https://youtu.be/1wvCdVlkyY8
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DALSI FOTKY PRO UKAZKU ATMOSFERY Z TABORA
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Vysledky soutéze v roce 2020: .
1. - 2. misto: Bozi tabor (PS Jedovnice) - autori: Petra Sevcikova a kolektiv Pionyru Jedovnice

Jak vycvi¢it draka (PS Dravci) - autor Lida Soskova, ¢len Pionyr z. s.

3. misto: Tajemstvi rodiny Goldstein von Mrtnik (PS Svermovacek) - autofi: Zuzana

Pochmanova a kolektiv vedoucich

4. misto: Star Gate - Hvézdna brana (PS Koprivnice) - autor: Miroslav Klimecky, zastupce PS

Koprivnice, z. s.

Vydané etapové hry predchozich soutéznich roc¢nika:

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

Kremilek a VochomUrka (Véra Farska)

Expedice Archmedos (Vojtéch Vejvoda, Ivana Prisova)

Pribéh Sedoklenotu (lvana Prusova)

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

Kouzelna Narnie (Ludmila Sediva a Robert Maule)

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

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

Rok na vsi (Stépanka Sevcikova, David Svoboda)

Tajemstvi kapitana Snakea (Marie Zpévakova)

Harry Potter (Marie Protivova)

Hollywood (Marie Protivova a kolektiv)

Hranic¢arav ucen (Petra Brabcova a kolektiv)

Za pokladem Nilu (Miroslav Klimecky)

Putovani Japonskem (Petra Brabcova, Lenka Zalmanova a kolektiv)

Putovani za duhou (Dagmar Cechova a kolektiv)

Husité (Marie Protivova)

Tabor sn( (Marie Protivova)

Most do zemé Terabithia (Misa Bouskova a Marie Protivova)

Navrat do budoucnosti (David Reha a Miroslav Klimecky)

Vikingové (Eliska Hronkova a kolektiv)

Hraj, dZzungle ceka (Veronika Cejpkova a kolektiv)

Zemé fantasie (Zuzana Pochmanova a kolektiv)

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

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

Cesta do Pravéku (Jaroslava BejSovcova)

Elektronicka podoba publikace je zverejnéna na: www.pionyr.cz/vydane-hry
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Celotaborova etapova hra STARGATE - HVEZDNA BRANA je na
motivy sci-fi serialu a stejnojmenného filmu StarGate z roku 1994.

Déti se na tabore pomoci hvézdné brany dostanou do jinych svétd,
kde se setkaji s Jaffy, Goa uldy nebo Replikatory. Podari se détem
zachranit civilizace?

Touto celotaborovou etapovou hrou na motiv sci-fi serialu
se prolina citat ,Nepritel mého nepritele je mdj pritel.
Hra se nesklada pouze z velkych tymovek, ale vstupuje
do nii ,sila“ jednotlivca.

Miroslav Klimecky, autor
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