Zapomenuti bohove
LT Alfa Bilkovice 2020

Tento dokument vznikl, aby se zaznamenala celotaborova hra letnim tabofe v Bilkovicich v roce
2020. Doufam, ze nékomu dalSimu pomuze v inspiraci.

Téma

Tabor se odehrava v anitckém fecku. Posledni dobou se zacina svét ménit. Lidé zapominaji na
baje a bohy, mizi mytické bytosti, slabne sila bohu. Byli povolani hrdinové (déti), ktefi by méli
vypatrat a vykonat baje a vratit tak zpét silu bohl. V prabéhu rekonstrukce baji se zacnou baje
ménit, hrdinové patraji kdo nebo co stoji za zmizenim a modifikaci baji. Zjisti, ze titan Kronos
uprchl z podsvéti a snazi se sebrat silu boh(, aby zase vladli titani. Hrdinim se podafi
vystopovat Kronovu skrys, pfekonat vSechny jeho nastrahy a pomoci magického artefaktu
znovu uvéznit. Baje se prestanou ztracet a sila boht je navracena.



Hodnoceni

Na zacatku tabora ziskali skupiny patice sloupkul. Za kazdou etapu dostala skupina dle svého
umisténi ¢ast t&la sloupku. Cim Iépe si skupina vedla tim vy$si méla sloupek. Tyto sloupky méli
ulohu v zavérecné hie.

Na jednotlivce se pokazdé vybralo 8 nejlepSich (namixovano dle véku) a ti byli na dalSi etapu
vybrani jako senatofi. Senatofi se odliSovali feSnou Serpou, byli prvni ve fronté na jidlo, méli 2
nasobny pocet hlasl pfi zasedani v senatu. Za kazdou etapu se rozdavala kazdému taborova
ména za soutéze jednotlivcd i skupin.

Napll mezi hodnocenim jednotlivet a skupin byly tzv. “Pfizné bohd”.Kazdy blih mél 2 Zzetony s
jeho ornamentem predstavujici jeho pfizen. Tyto zetony mohl dat libovolné dle svého uvazeni
jednotlivci nebo skupiné. VétSinou se davaly za soutéze, které nesli kvantitativné hodnotit nebo
za neobvyklou pomoc. Tyto pfizné se daly vyuzit v dalSich celotaborovych hrach, kde (vétSinou
skupiné) dali dopfedu specifikovanou vyhodu. Vyznamnou roli hrali pfizné bohu v zavérecné
hre.

Soucasti vyhodnoceni etap bylo i ukazani navraceni vykonané baje do kroniky a jeji pfecteni.
Do vytvorené kroniky je mozné nakouknout zde.


https://online.pubhtml5.com/ghnn/xgsz/

Program

Je zde uveden pouze program v ramci celotaboroveé hry, nikoliv doplikovy program. Baje se
obc¢as posouvali a délili dle poc€asi, ale zde jsou uvedeny jako jeden celek.

Uvod

Déti pfivita kronikar a fekne jim co se déje: Ze svéta mizeji baje... Poprosi jestli by jim hrdinové
nepomohli. Ukaze jim kroniku, ktera je prazdna, ale je vidét, Ze v ni dfive néco bylo napsano a
byla pouzivana. Rekne jim o podivném himéni a bliskani v horach (zjeveni boht na Olympu),
které by mohli prozkoumat, nez zjisti, jaky bude prvni kol pro hrdiny.

V kronice se postupné objevuji nazvy jednotlivych baji. Jakmile danou baji vykonaiji, objevi se v
kronice i jeji obsah a jméno nasleduijici baje.



Jednotlivé baje

Prometheus

Prvni, co se v kronice objevilo byl napis Prometheus. KronikaF zjistil, Ze Prometheus byl Titan,
ktery pfinesl z Olympu lidem oheri a ucil je zakladnim dovednostem. Vyrobili jsme svicky z
vC€eliho vosku a veCer jsme se vydali na Olymp. Na Olympu jsme vidéli zjeveni zjeveni bohu,
ktefi FeSili, ze jim slabne moc a lidé v né prestavaji véfit. Poslouchali jsme skryté bohy, poté
jsme za pomoci vyrobenych svi¢ek ukradli ohern a donesli ho do tabora.

Potopa

Pfed potopu jsme prchli na jednodenni vylet. Poté co jsme dorazili na horu Parnas §li jsme najit
Poseidonova syna Tritona, tomu jsme pomohli najit jeho kouzelnou musli, na kterou zatroubil a
odvolal tak povoderi a my se mohli vratit zpét do tabora.

Pandora

Za détmi pfiSla pandora s tajemnou skfifikou, kterou jim méla pfedat. Déti skfinku oteviely,
uvnitf byly papirky s nemocemi, které se pouzily na hru - https://www.hranostaj.cz/hra4303.

Zalozeni Théb

Kadmos dle legendy zasel zuby draka, ktery pobil jeho skupinu. Déti se vydali na misto, kde
byly zuby zasety. Jejich prvnim ukolem bylo co nejvice dra€ich zubl posbirat. Jakmile byly
vSechny zuby vysbirané vytvofila si kazda skupina zakladnu (kruh), kde skladovali svoje dradi
zuby. Skupinky si mohli navzajem zuby krast, obranci mohli uto¢niky chytat pouze na svém
vymezeném Uzemi. Vyhrala skupina s nejvice dra€ich zubl na konci asového limitu.

Midas

Hloupy kral Midas

Tuto baji déti neprozivaly, ale Sli jsme po jeji stopé. V nedalekém mésté byla feka, ktera byla
zlatonosna, ale z ni€eho nic, najednou zlato z feky zmizelo. Informace se dostali i kronikafi,
ktery si myslel, zZe je to spojené s mizenim baji a proto poslal hrdiny to provéfit. Mistni mudrc je
posle do hostince, ze tam by o tom mohli védét vice. Hostinsky nevi o zlaté v fece nic, ale u
hraca vidél néjaké zlato. Hraci/Stamgasti cokoliv popfou. Hrdinové musi spinit par ukoll od
Stamgastl a nasledné svoli aby si s nimi zahrali kostky. At hraci prohraji ¢i vyhraji jdou do své
skrySe (ulozit nebo vyzvednout penize). Déti je sleduji, ve skrySi se nachazeji zlaté pfedméty.
Dal8i den ukazi zlaté véci mudrci, ten si mysli, Ze véci jsou spojené s jistym chramem a posle je
tam. Na daném misté maji hrdinové hledat indicie, na kazdé indicii je napsané datum a kus
pfibéhu. Poskladanim indicii se dozvi co se stalo.


https://www.hranostaj.cz/hra4303

Osli usi

Legenda zacina scénkou o tom jak lesni bih Pan vyzval Apolléna na pévecky souboj. Déti si
poslechnou zpév Pana i Apolléna a nasledné je jich dotazano, kdo je vitézem. Spravnym
vybérem pisni a pfedvadénim vedoucich je docileno, ze vSichni zvoli Pana vitézem. To se
nelibi Apollénovi a za trest vSem pficaruje osli usi - kazdému se da papirova ¢elenka s usima.
Nasledné déti dostanou za ukol osli usi skryt pod u¢esem, ktery si vytvofi z pfirodnich materialt
(z travy a listi), aby nikdo nevidél, Zze je maji. DalSim ukolem je zajit s uCesem ke kadefnikovi,
ale musi presvédcit kadefnika, aby nikomu nefekl o jejich oslich usi.

Hra neni nijak hodnocena, je akorat pozorovano, kdo se jak zachova u holice.

Zapisem do kroniky se osli usi od¢aruiji.

Herakles

Z pfibéhu Herakla jsme se zaméfili pouze na ukoly, které mél plnit pro krale Eurysthea a z nich
jich vybrali jenom par, které se vykonaji.

Chytit kerynejskou lan se zlatymi parohy

Hrdinové stopovali skrz terén lar dle jejich bobku - koralky riiznych barev (které zaroveri bylo
tfeba sbirat). Bylo jim feCeno, ze méli pfinést i samotnou lan. Na konci byla schovana na zlato
namalovana dlan.

Zabit Hydru

Hydra se pohybovala v bazing, takze se k ni hrdinové nemohli pfiblizit a museli pouzit gumové
projektily. Vedouci tvofili hlavy hydry. Z hlav byla vybrana jedna hlavni hlava, ktera méla 3
zivoty. Pokud zemfe hlavni hlava, zemfe cela hydra. Ostatni hlavy byly vedlejsi a umirali po
jednom zasahu, nicméné, pokud byla jedna hlava zabita, objevily se 2 dalSi. VSechny hlavy byly
pres provazek a karabinu pfipojeny k télu - smycka z provazu. Nova hlava vzdy pfibéhla a
zacvakla se karabinou na sdilenou smycku.

Pfihnat dobytek obra Géryona

Ve strani byly nahazeny karti¢ky rizného dobytka - ki, krava, ovce. Kazdy zvife mélo navic
barvu - modra, Cervena, zelena a vzor - puntiky, kostic¢ky, pruhy. Jeden ze skupiny skladal
kombinace, zbytek bé&hal pro kartiCky. Jakmile dosli kartiCky mohli vSichni skladat kombinace.
Kombinace se skladala ze 3 zvirat, kde kazdy atribut musel byt pro v§echny stejny nebo pro
vSechny jiny. Za bonusové body byl tzv. “magicky ¢tverec” - kombinace museli platit nejen po
fadcich, ale i po sloupcich. Vice bodl se udélilo pokud byla i uhlopfi¢ka kombinace.

Pfinést tfi zlata jablka ze zahrad Hesperidek

Hrdindm bylo napovézeno, jak ziskal Herakles zlaté jablko - Ze pfesvédcil titana Atlase a na
chvili podrzel oblohu. Atlas (drzice garnituru jakozto oblohu) jim vysvétli, ze pouze ti, ktefi maiji



bozskou krev mohou nést oblohu a tedy nemize pomoci. Hrdinové se tedy museli proplizit v
noci kolem Hesperidek a ukrast zlaté jablko sami.

Orfeus + déjova odbocka

Kronikar se podivoval, co se to déje s bajemi, Ze nejen mizi, ale ted se i pfekrucuji. Nabrhl
hrdinim, aby $li za Hadem, bohem podsvéti, zda on nevi, co se to déje a kdo je za to
zodpovédny. Zaroven se v kronice objevil zaCatek dalsi baje - Orfeus.

Hrdinové se vydali do podsvéti. Nejdfive museli uspat smutnou pisni Kerbera. Kerberos nebyl
trojhlavy pes, ale byly to 3 psy (elektrické prodluzky), které méli svétylko. Jak déti zpivali, tak se
postupné svétylka vypinala. Dale doSli k potoku (fece Styx), kde ¢ekal Charon a chtél po nich 1
zlatou minci za kazdého, koho pusti. Dal §li dokud nepotkali Hada. Hadovi, fekli co se déje s
bajemi a jestli nevi, kdo by za tim mohl byt. Hades jim fekl, Ze jediny, kdo oplyva takovymi
schopnostmi je Titan Kronos, ale ten je jiZz dlouhou dobu uvéznén v Tartaru. Pokud v8ak chtéji
muzou se jit podivat zda tam stale je. Hrdinové se vydali do Tartaru, to znamenalo slanovat
doll ze skaly. V Tartaru zjistili, Ze Kronos uprchl a zanechal za sebou jen figurinu, ktera
vypadala jako on. Hrdinové informovali Hada. Pfi cesté zpét Sla za hrdiny Persefona, hrdinové
se nesméli otoCit a dovést Persefonu do tabora.

Daidalos a Ikaros + Théseus

Stavba chramu

Daidalos byl uspésny stavitel, ktery se proslavil stavbou chramu. Kazdy obdrzi tacek a na ngj
ma za ukol postavit chram sebou zvoleného boha.

Stavba labyrintu

Déti se stanou Daidalem a maji za ukol vytvofit bludisté pro minutoaura. Kazda skupinka
dostane provazek a maji z néj vytvorit slepé bludisté, do kterého umisti koli¢ek. Nasledné se z
kazdého tymu vybere jeden “Théseus”, ktery jde poslepu po provazku koli¢ek hledat.

Prachod labyrintem

Tym musi projit mezi nastrazenymi provazy aniz by se ho dotkli.

Hledani cesty ven

Jsou 2 tymy proti sobé&. Na desce je nakreslena tabulka, je vytvofené skryta cesta, kterou tymi
nevidi a jedina moznost jak se dozvédét danou cestu je ze budou postupné zkousSet rizné cesty
na tabulce. Ale pokazdé muze jit k hracimu poli pouze jeden a zkousSet cestu. Pokud se netrefi,
jeho pokus koné&i a musi sdélit informace své skupince, ale druha skupinka odposlouchava, a
proto je potfeba, aby si tymy nejdfive vytvofili tajnou fe€. Skupina dostava bonusové body
pokud se jim podafi projit labyrintem a rozluétit fe€ druhého tymu.



Utek
Kazdy obdrzi nafukovaci balének a ma za cil ho pouze pinkanim provést skrz prekazkovou
drahu.

O zlatém rounu/lason a Médea

Vyuzil se dvojdenni vylet, béhem néhoz se hrdinové se vydali po stopach argonautl. Nejdfive
se vydali za Fineem jehoz suzovaly Harpyje. Odehnali harpyje a dali mu jidlo, ten jim za to Fekl,
Ze zlaté rouno se nachazi v Kolchidé, dané misto se vdak nenachazelo na mapach, které méli
hrdinové k dispozici. Skrz boha Herma se spaijili se skupinkou, ktera z(istala v tabore. Ta Sla
prohledat archiv s mapami. Jakmile nasla mapu, kde byla vyznagena Kolchida, méli popsat kde
se nachazi, aby ji vyletnici dokazali najit u sebe na mapé.

DalsSi den dorazili k ruinam Kolchidy. Ve skalach byl schovany drak, ktery chranil zlaté rouno.
Hrdinové draka uklidnili pisni¢kou, uspali magickou bylinou a rouno mu sebrali.

Perseus

Nejdfive jdou hrdinové za Greiema - vzdalenyma sestrama Gorgon. Ty se hadaji a nevénuji
hrdinlm pozornost, dokud jim neseberou jediny zub a oko co maji. Pak od hrdinG usmlouvaji
oko a zub zpét za mapu.

Na mapé jsou vyznacena mista, kde hrdinové ziskaji vybaveni, aby mohli porazit Meduzu.
Athéna jim d& basnic¢ku, podle které najdou zrcadlovy $tit. Areovi pomiiZzou se stavbou obrané
linie a dostanou me¢ a od nymph obdrzi zbylé pfedméty - okfidlené stfevice, mosnu a Hadovu
pfilbu neviditelnosti.

Stret

Kazdy Clen skupiny reprezentuje néjakou ¢ast vybaveni, co ziskali. Dohromady musi porazit
Med(izu zasazenim micky. Hazet micky mize pouze meé, kterého nosi na zadech boty. Stit
naviguje mec. Pfilba nosi mi¢ky mosné, ktera je podava meci.

Trojska valka

Legenda zaCala zjevenim Paridova soudu, kde Paris vybral Afroditu za nejkrasnéjsi, za to ze
mu slibila nejhezCi Zenu na svété.

Nejdfive déti prozili €ast legendy o unosu Heleny. Vydali se do Sparty pro Helenu, kterou
“unesli” a zpét museli co nejrychleji provést lodicku potokem (Uprk ze Sparty).

Nasledné pomahali Artemis najit jeji ztracené Sipky, aby odginili to, Ze Aganemnon zabil jeji
posvatnou lan a prestalo dlouhé bezvétii, kvali, kterému nemohla Agamemnonova vojska
vyplout.

Nakonec se vydali obléhat Troju. Vedouci zabrali Uzemi a definovali ho jako tréju s pfistavem a
rozmistili rizné prekazky jako barikady. Kazdy z vedoucich i déti obdrzel stfikacku na vodu.



Jakykoliv zasah vodou at’ uz vedoucich nebo déti znamenalo, Ze se museli jit oZivit ke svému
ozivovacimu mistu. Vojsko déti postupné zatlacovalo vedouci az do Trdji, kde bylo dostatek
munice a ozivovaci misto vedoucich, takZe v podstaté nedobytné misto. Po dlouhé bitvé bylo
détem napovézeno jak zdolat Tréju. Z nositek a dalSich véci vytvofili déti trojského kong,
kterého jako dar vitézi pfedali obanim Troéje a nasledné dobyli Tréju zevnitf.

Lokace

Slouzili néco mezi programem k celotaborové hfe a vyplfiovym programem.

Sparta

Balvany

Kazdy hrac je tzv. Balvan. Pokud je balvan nadzvednut (Ze se nijak nedotyka zemé), vypadava
ze hry. Hra je koncipovana na tymy, avSak maze se spol€ovat i mimo né.

Slepy souboj

Vyberou se 2 vale€nici, oboum se zavaze Satek pres o€i, nasledné oba dostanou do jedné ruky
lano a do druhé dalSi Satek. Cilem je pomoci 8atku zasdhnout druhého bojovnika. Pomoci lana
se bojovnici k sobé mohou pfibliZit.

Delfy

Proti osudu

Nékolik stanovist na kazdém byla hra Cisté o nahodé. Pokud jedinec hru vyhral posouval se na

dalSi stanovisté, jinak se vracel o jedno stanovisté zpét. Stanovisté postupné méli hru, kde bylo

tézSi a tézsi vyhrat. Stanovisté Sli nasledovné:

Hod minci: 2

Kamen nlzky papir: 2 (remiza se nepocitala)

Vybér karty: V5

Vybér zapalky: V4

Hod kostkou: %

Sance, Ze by se nékomu podafilo vyhrat hned napoprvé je 1/288, coz je dostatené na to aby to
chvili trvalo, ale neni to zas tak zdlouhavé.

Vésténi
Kazda skupina dostala lano a az na 1 Clena se jim zavazali Satky pfes ocCi. Ten co vidél, obdrzel
nakresleny symbol, ktery musela skupina z lana nakreslit.



Athény

Testovalo zruénost a mentalni dovednosti.
Zapamatovani si co nejvice véci na ¢as
Prebirani koralktl hilkami na ¢as

Hledani Cisel na papiSe na Cas

Po svatynich

Program na poznani jednotlivych boht z Olympu. Kazdy bih mél vlastni stanovisté s
jednoduchym ukolem/soutézi.

Poseidon - Sestifelovani pingpongovych mic¢kl z lahve pomaoci stfikacky.
Zeus - Konstrukce vlastovek z papiru a nasledny hod do dalky.
Dionysos - Co nejrychleji vypit hrnek vody.

Apollén a Artemis - Stfelba z luku.

Ares - hod diskem na cil (figuryny).

Hefaistos - Zasekavani sekery co nejpfesnéji k vyznacené pfimce.
Afrodita - Kresleni nejhez¢i kvétiny.

Héra a Démétér - Co nejrychleji snist Spagetu bez pomoci rukou.
Hermes - Zapamatovani zpravy na €as a pfesnost.

Zavérecna hra

Skrys$ titdna Krona ma kolem sebe 11 obrannych linii tvofeny pfekazkami a nestviirami, které se
mu podafilo ziskat z rliznych baji. Aby se hrdinové dostali ke Kronovi je tfeba, aby v uréeném

pofadi pfekonali vSechny pfekazky.

V centru tabora vytvofili kronikafi sténu, na které byly zobrazeny jednotlivé piekazky, jejich
umisténi a které skupiny jiZ danou pfekazku pfekonali. Jeden kronikaf je vzdy u této stény a
Ceka nez pfibéhne skupina z jedné prekazky a odskrtne jeji zvladnuti. Zaroven hlida kdy je kdo

potfeba na jakém stanovisti, jelikoZ je hra celkem naroéna na vedouci.

Vitézi skupina, ktera jako prvni pfekona vSechny Kronovi nastrahy. Skupiny vyrazi dle vySky

sloupku.



Prekazky:

Nenasytny kyklop

Héra

Prvni nestvirou, kterou Kronos unesl z baji je nenasytny kyklop. Aby skupina mohla jit dale je
tfeba ho uplatit teplym jidlem. Skupiny obdrzi chleba, maslo, Eesnek a zapalky. Ohnisté a dfevo
si musi sami zajistit. Pokud skupina ma pfizen bohyné Héry, obdrzZi navic polinka a tfisky.
Kyklop kontroluje, Ze je topinka udélana hezky dozlatova, nespalena s ¢esnekem, pfipadné
vrati k pfedélani.

Poznamka: Spi$ by se hodila bohyné Démétér, ale Héra je znaméjsi a jinak by pro ni bylo tézké
vymyslet ukol.

Ohniva zed

Poseidon

Dale musi uhasit ohnivou zed (své ohnisté, na kterych opékali topinku). Pro vodu v8ak musi do
potoka a vodu mohou pfenaset pouze hrnickem. Za pfizen bih Poseidon vy¢€aruje kyblik vody
podstatné blize. Soucasti uhaseni je i zahlazeni ohnisté.

Kamenna smrst

Hefaistos

Na uzemi, kterym musi skupina projit pada velké mnozstvi kamen(. Nastésti buh Hefaistos jim
pomuze vyrobit §tit ktery jim pomUze pfed padajicimi kameny. Za pfizefi Hefaistos dokonce
skupiné pujci jiz vyrobeny $tit.

S vyrobenym nebo pljéenym Stitem musi projit postupné pres vyznacené uzemi, kde vedouci
hazi gumové projektily na prochazejici. Pokud je nékdo z dvojice zasazen, musi se vratit na
zacCatek uzemi.

Neporazitelni vojaci

Afrodita

Vojaci stfezi kli¢ od brany. Je v3ak jasné, Ze vojaaky nebude mozné porazit silou. Afrodita
skupiné poradi, at’ odlakaji jejich pozornost tim, Ze se prevleCou za divky a zatancuji a jeden se
propliZi kolem a sebere stfeZeny kli¢. Kazdy si musel vytvofit vlasy z travy. Za pfizen Afrodity si
skupina nemusela vytvaret vliasy z travy.

Erythmansky kanec

Artemis



Erythmansky kanec je velmi divoky a je tfeba ho ulovit. Kazdy ze skupiny se musi trefit Sipkou
do pohyblivého terCe. Za pfizefi bohyné Artemis zklidni kance, aby se nehybal.

Neviditelny labyrint

Hermes

Cesta pokracuije pres neviditelny labyrint. Pfed labyrintem jsou umistény instrukce jak vypada
cesta (azimut, relativni umisténi). Instrukce si musi zapamatovat. Pokud kdokoliv sejde z cesty
je okamzité zmrazen v €ase - zastaven vedoucim. Ostatni ho mlzou pfitahnout zpét. Pokud v
pribéhu cesty nékdo zapomnél instrukce a chce jit zpét, musi vyuzit stejnou cestu jakou pfisel.

Sfinga

Athéna

Sfinga pusti dal pouze toho, kdo spravné odpovi na jeji zaludnou hadanku. Pokud tym nevi
odpoveéd muze jit za Athénou a ta jim pUjci hlubinu mySleni - mysti¢ka obsahujici vSemozné
nahodné odpovédi a i spravnou odpovéd. Hlubina mysSleni by neméla byt pobliz Sfingy, aby déti
nebéhaly jenom s papirky, ale museli se trochu i zamyslet jestli odpovéd ma smysl. Za pfizen
dava Athéna postupné napovédy.

Zavaleny pruchod

Ares

Prachod dal je zavalen mnozstvim klad. Ty je tfeba pfemistit na jiné misto. Za pfizen vysle Ares
jednoho ze svych muzu, aby pomohl hrdintim.

Obr opilec

Dionysos

Postup dale stfezi obr, sedi a popiji ze svého obfiho kalichu. Skupina nejdfive musi od obra
ziskat kalich se zbytkem napoje. Nasledné jim dionysos pomuze s namichanim stejného
napoje. Za pfizen bohu dionysos fekne jaky je pomér surovin v napoji (nikoliv vSak ingredience).
Nasledné se do napoje pfida “uspavadlo” a donese se obrovi. Pokud napoj neni stejny jako
puvodni obr to pozna a nehodla napoj dale pit.

Kerberos

Apollén

Stejné jako v baji o Orfeovi je tfeba uspat Kerbera a to pomoci “lyry”. U Apolléna si skupina
vyrobi lyru z dfivka, provazku a rtzné dlouhych hfebikl. Nasledné zahraje Kerberovi melodii,
aby ho uspali. Za pfizen Apollon pujéi viastni “lyru”.

Posledni cesta

Zeus



Posledni kus pouté je zhotoven z mensSich prekazek a obratnostnich tkolu ve stylu opici draha.
Za pfizen Zeus pfenese skupinu pfes nékteré prekazky a nemusi ji tak splnit celou.

Skupina, ktera zvladla vSech 11 ukoll nejdfive obdrzela na zavérecnou bitvu o€arovanou hlavici
na sloup. Ocarovani spocivalo v pfidélani led paskd na hlavici.

Zavérecna bitva

Nejdfive kronikaF pfipomenul Hrdinim, Zze Kronos je titan, otec bohu a je nesmrtelny. Normalni
zbrané na néj neplati. Nastésti hrdinové disponuji magickymi sloupky nyni i s oCarovanou
hlavici. Aby byl Kronos znovu uvéznén, je tfeba ho dostat mezi vSechny sloupky, kde ztrati své
nadlidské schopnosti. Kronos neni sam, spolu s nim je i nékolik jeho komplict, které je tfeba
zneskodnit pfed uvéznénim Krona. Navic ma Kronos nasazenou rukavici smrti, které kdyzZ se
kdokoliv dotkne tak zemfre.

Souboj nejdfive probihal s gumovymi projektily, komplicové Krona méli nékolik zivotl, déti
pouze jeden, ale mohli se oZivit dotykem sloupku své skupiny. Jakmile byli komplicové zabiti,
bylo tfeba pfesunout Krona mezi rozmisténé sloupky, pficemz se vyvarovat dotyku rukavice. Slo
si pomoci napf. obaleni rukavice mikinou.



V kronice se objevi nova baje “Zapomenuti bohové”, ktera pojednava a celotaborové hie.

Zakonceni

Bohové za pomoc pozvou hrdiny na Olymp, kde je bozska hostina. Nakonec je odméni za
lapeni krona.



