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Uvod

Toto téma bylo mou jasnou volbou. Na détské tabory jezdim uZz od raného véku.
Prosel jsem tedy nékolika celotaborovymi hrami, avsak pravé tato mi utkvéla v paméti
nejvice. Snad jako kazdy kluk jsem snil stat se rytifem s mecem u pasu a Stitem v ruce, ktery
hrdé nosi svlj znak, rozséva dobro a tresta zlo. Pravé tato hra mi dala moznost ¢ast svého
snu si splnit. Pfesné pro takovéto momenty se poradaji letni tabory pro déti. Vim, Ze mnoho

déti ma podobné sny, a tak budu rad, kdyz vas tato prace bude inspirovat k jejich naplnéni.

Musim se vSak zminit, Ze jde o technicky narocnou CTH. Jeji sloZitost spociva
v pfipravé mapy, penéz a v neposledni fadé i ,,zauceni” pracovnikli do organizace chodu celé

hry. Doporucuji vymezit si opravdu hodné €asu na pfipravu, pfipadné si hru ulehcit.

Hra se sklada z dvou odlisSnych ¢asti, které jsou vsak Uzce spojeny. Ani jednu cast
nelze odepfit, nebot se v zavéru stykaji. Prvni ¢asti je postup jednotlivcl do rytifského stavu,

druhou je ziskavani penéz a nasledny postup na mapé.



Legenda

Pfed zaCatkem naseho prdva, v temnych dobdach plnych bezpravi, neexistoval nikdo, kdo by
dokazal Nasi zemi vladnout. Lidé bez nadvlady podléhali mnoha temnym mocnostem a vlady
se pokouselo ujmout mnoho Spatnych lidi. Nikdo vSak nebyl hoden udriet celou zemi pfi
sobé. Z pocatku naseho casu povstal ve Stredozemi Velky Kral, prvni z lidskych krald.
Sjednotil své valecniky, ustanovil pro né rytifsky fad a s jejich pomoci zahnal vSechny
nepratele a vtiskl hrizu do jejich srdci. Jeho rytifi byli jako more pti zapadu slunce a on jako
obrovska prilivovad vina, temnda svou silou a presto sviticim odrazem slunce. Pod jeho
korouhvi se nakonec sjednotila celad Stredozem. Zem bohatla, lid byl Stasten a rytifi v zafivych
zbrojich objizdéli hranice a stali ve straznich vézich. Obyvatelé byli spokojeni a slava krale
vzkvétala. Avsak jako vSe co se zrodi, musi jednou zahynout, stalo se tak, Ze rod Velkych
krall vymrel. Zem zpustla, opét se rozmaha bezpravi a zem je rozdrobena. Jen osamocena
stoji sidla kdysi tak slavnych panu. Cela zem je bez vladce. V nasem case ale svitla nadéje.
Ctvero silnych pan(, pani a hejtmand stoji na hranicich Stfedozemé. A nynéjsi vlddce
Stftedozemé — vévoda z Roupova opét sili a znovu se ujimd vladdy. Pouze jeden z vyse
jmenovanych muZe se stat nejlepsSim, pouze a jen on se mlzZe ujmout vlady nad Stfedozemi,

uchopit do svych rukou starou kralovskou korouhev a zachranit lid Stredozemsky.

Motivace

Celd Stfedozem se nachazi v obdobi, kdy se zemé zmitd v chaosu. Kralovsky rod vymrel a ve
jménu posledniho krale vlddne stfedozemsky markrabé (hlavni vedouci) se svou druZinou
(zbyli ¢leni vedeni). Ostatni hejtmani (oddilovi vedouci) se svymi druzinami (oddily) maji

moznost ziskat silu a svrhnout markrabéte z trinu. Kralem se vSak mlZe stat jen rytir.



Cil hry:
1. dosahnout nejvyssi (rytifské) hodnosti - jednotlivci
2. stat se kralovskou druZinou a ziskat nejvétsi majetek Stredozemé - oddil

3. stat se kralem — jednotlivci

Ad 1)

Prvni den tabora jsou déti béhem zahajeni (v noci) obeznameny s postupem do
rytifrského kruhu, ktery vede pres dalsi 2 Urovné - paze a zbrojnos (pocet Urovni lze upravit)
a 0 moznosti stat se kralem Stfedozemé. V nasem pripadé bylo zahajeni pfimo na hradé.
Postup v Zebricku se déje pres skladani zkousek. Béhem tabora se oteviraji Skoly, do kterych
maji déti moznost vstoupit a sloZit v nich zkousku. Po absolvovani zkousky obdrzi dité

papirek ve tvaru erbu, ktery si vylepi na svij ,,strom“ (obr. 1).

Jednotlivé Urovné jsou odstupriovany. Na paze je tfeba slozit X zkousek, na zbrojnose
X zkouSek a na rytite dalSich X zkousek (pf. Paze — 3 celkem, zbrojno$ — 6 celkem, rytif — 10
celkem). Dité se tedy nemuze stat rytifem hned na zacatku tabora. Zavérecnou zkousku je
tfeba dobre promyslet, méla by byt naro¢na, avsak zvladnutelna i mensimi détmi. Déti na ni
radi vzpominaji. My jsme si vymysleli, Ze rytifem se mize stat jen ten, jehoZ télo odola politi
vody z potoka bez jakéhokoliv pohnuti a vykfiku. Ostatni zkousky necham na vasi fantazii. Je
vsak treba stale zdUraznovat, Ze jen rytif se miZe stat kralem Stfedozemé. Déti ztraceji ke

konci tabora motivaci k navstévovani skol.

Kazda uroven by navic méla mit néjakou vyhodu oproti nizSimu postaveni. Chceme
tak ukazat rozdilné postaveni ve stfedovéku. U rytife Ize napftiklad zvolit finan¢ni odménu
taborovych penéz na nakup vojakl a lén (viz. niZe). Rytifovi by mél byt téz predan ,Glejt

rytire” pti slavnostnim pasovani.



Ad 2)

Jde o zvlastni hru, kde rody po predchozi domluvé nakupuji uzemi a vojaky za
taborové penize (obr. 2). Penize déti vyhravaji za soutéze. Zabirdanim Uzemi se postupné
priblizuji az k uzemi markrabéti, se kterym v zavéru svedou bitvu. V zavéru hry tedy vzejde
vitézna druzina, kterou je ta druzina, jez ma nejvice l1én a bude jejimi ¢leny zvolen novy kral,
kterym muZe byt jen rytif. Kralovska druzZina je nejuspésnéjsi druzinou v nakupu Uzemi a téz

druzinou vitéznou.

Mapa

Je hlavnim dgjistém CTH. Je sloZena zjednotlivych lén (obr. 3). Veskera |éna patfi
Markrabéti. Uprostied mapy je hrad Markrabéte (jeho pocatecni pozice). Kazdy oddil ma
svoje pocatecni centrum v rohu. Na mapé se dale nachazeji baziny, vodni plochy, lesy a

pohofi (dlleZité pro postup na mapé).

Léno
Léno je Uzemi, slozené z nékolika Sestibokych policek, ohrani¢ené cervenou hranici, jehoz
strediskem je hrad (mésto). Ten kdo ovlada stfedisko — centrum Iéna, ten je téZz jeho

vladcem. Musi platit dané a jsou mu vyplaceny vynosy (viz. ddle v textu)

Oznaceni léna
Zabrané l|éno je oznadeno tak, Ze na policko, kde je jeho centrum se pfipichne
Spendlikem vlajecka s erbem vlastnika, neboli vlajecka lenniho péana jako spolecny
majetek. Na druhou stranu lze na vlajecku nechat nakreslit nékterého z jednotlivcl svij

erb. Dité ma tak pocit, Ze vlastni Uzemi na mapé.

Ndstrahy v hradech
Na zpestieni hry lze ,schovat” do hradl ridzna prekvapeni. Jednim z nich mlzZe byt
poklad, ktery déti obdrzi ve formé mimoradné penéini odmény. Naopak se za hradbami
muzZou skryvat krvelacni valecnici, ktefi nechtéji opustit své zmocnéné sidlo. Oddily je

muzZou vyplatit nebo s nimi svést boj.



Postup na mape

Jednou denné se vyhldsi nakupovaci ¢as. Ten se mUze skladat az ze 4 fazi:

Vybirani dani
Vyplaceni vynos( z [én

Nakup lén a armady

R A

Postup armady

Ad 1. Viybirdni dani
Za kazdé obsazené léno musi vlastnik odvést do pokladny markrabéte urcitou ¢astku (vysi si

uréujeme sami, lze tim tak upravit pribéh zabirani [én). Tato faze nemusi vidy probéhnout.

Ad 2. Vypldceni vynosti
Kazdému vlastnikovi bude vyplacena c¢astka za kazdé léno, kterd je po celou dobu stejna a je

zverejnéna po celou dobu hry.

Pozn. Vynosy by méli byt vidy vétsi nez dané. Ze zaCatku nastavujeme dané mensi a ke konci

je exponencialné zveddme. Navodime tak nenavist vici samotnému markrabéti.

Ad 3. Nakup lén
Po vyhlaseni nakupovaci faze se sejde cely oddil u mapy a radi se o své strategii. Cena léna je

dana poctem Sestibokych policek. (pf. 1 policko = 50 denara)
Podminky pro nakupciho:

¢ Kupované léno musi pfimo alespon jednou hranici sousedit slénem, které jiz
vlastni.

eV pribéhu jednoho kola je dovoleno timto zplsobem koupit pouze urcity pocet
[én.

e V 7adném pripadé vsak nesmi timto zplisobem nakoupit Iéno, které sousedi pouze
s lénem, které koupil v pribéhu toho samého kola (brani situaci, aby nékdo pouze
s pomoci penéz mohl béhem jednoho tahu koupit vSechna léna na plose). Smi tedy

zakoupit pouze Iéna, ktera sousedi s Iény, které vlastnil uz minulé herni kolo.



Ad 4. Postup a ndkup armady

Pravidla postupu:

e Postupovat mlzZou jen vojaci zakoupeni v predchozim kole.

e VsSechny oddily maji stejny pocet tah(. Tyto tahy jsou dany na zacatku hry a béhem
celé CTH se jiz neméni.

eV kazdém Iéné musi zUstat minimalné 1 vojak. Pfi poruseni dojde ke ztraté Iéna.

e Cena vojaka je dana na zacatku hry

Na zavér skupovaciho obdobi lze postupovat s vojaky. Kazdy terén spotfebuje jiny pocet

taha. (PF. Postup v udoli — 1 tah, feka — 2, bazina — 3, hory — 4).
Boj mezi armadami

Pfi zabirani Ién mGze dojit k setkdni dvou nepratelskych armdd. Vyhlasi se bitva. Bitvy
muzZou mit nespocet podob. Pfetahovani lanem celych druZstev, hod Sipkami na cil, kdmen-
nGzky-papir atd. Dulezité je, aby bitva netrvala dlouho. Je tedy dobré mit pripravené
jednoduché soutézky. MuUzZou soupefit celé oddily i jen jejich zdstupci. Po ukonceni soutézky
dojde k vyhlaseni vyherce. Jde o pomérové vyjadieni mezi armadami. Vyherni tym dostava
pomér 1:3 (tzn. 1 vojdk zabije 3 nepratelské vojaky). Oddil, jehoZz armada zlstala na Zivu,

prebird léno. Timto zplsobem dochazi i k zavérecné bitvé s markrabétem a jeho druZinou.
Rozvoj markrabéte

Z pocatku tabora by mél markrabé vyckavat. Poté si i on shromazduje armadu. Je vhodné
sledovat vyvoj jednotlivych oddill, protoZe pfi jednoznacném vedeni jednoho oddilu Ize

postavit vice vojakl proti tomuto oddilu. Davame tim Sanci na vyhru i ostatnim oddillm.
Zavérecna bitva

Probiha podle pravidel normalni bitvy. Pokud se pfi zavérecné bitvé podafi nékterému oddilu
porazit markrabéte, zvoli oddil ze svého stiredu krale. V pfipadé, Ze nikdo markrabéte
neporazi, nikdo se nestane kralem a poradi jednotlivych druzin uréi mnoiZstvi

nashromazdénych Ién. Timto zplisobem se také urci pofadi ostatnich, pokud jedna z druzina

markrabéte porazi.



Zaver

Jesté nezZ se dostanu k Uplnému zaveéru, rad bych rekl par informaci ohledné historie
hry. CTH se u nas hrala od pocatku naseho zalozZeni jiz nékolikrat. V nasem oddile ma tradici.
Naposledy jsme ji hrdli vroce 2014. V téZe jmenovaném roce jsme méli na tabore 44 déti

rozdélenych do 4 oddil(i. Oddil obsahoval vékové kategorie od 7 do 15 let.

Doufam, Ze jsem hru popsal pochopitelné. Schvalné jsem se nezaobiral vhledem
tabora, nebot to si kazdy pfipravi po svém. Véfim, Ze tento dokument bude pro nékoho
zakladnim kamenem, odrazovym mustkem, ¢i zachytnym bodem. DrZim palce pfi pfipravach.

,S chuti do toho, pal je hotovo”



Priloha

Obr. 1 — postupovy strom

Obr. 2 — stfedovéké penize




Obr.3 —1éno

Obr. 4 —mapa
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Obr. 5 — detail mapy
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