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Uvod

Celotaborova hra pro letni tabor Sipky 2025 v Mezné je uceleny dokument popisujici jak
podrobny program rozvrzeny na minuty, tak 3irsi pfibéhové souvislosti. VSechny celotaborové
hry prosly od roku 2012 urcitym vyvojem jak po strance organizacni, tak po strance obsahové.
Mezi celotaborové hry patfi jak futuristicka a sci-fi tématika (2012: ORA vs. HZS, 2015: Vesmir,
2016: Mutanti, 2021: lontové délo — ARK, 2024: Wolframium — ARK), tak westernova témata
(2013: Indianska uzemi, 2018: Budovani zeleznice — Poklad na Stfibrném jezefe, 2023: Dobrak
Joe), nebo fantasy, pfedevdim Harry Potter (2017 a 2022). Mezi historicka témata, kam se fadi |
letoSni stfedovék patfi roky 2014: Hledani historického pokladu, 2019: Pirati a 2020: Stfedoveék.

Cilem celého projektu predevsim je, zprostfedkovat U¢astnikiim tabora nezapomenutelny
zazitek s prvky larpu (Living Action Role Play). To zahrnuje nejen propracované kostymy pro
vedouci, ale také zakladni kostymy pro déti, tvorba kulis, pfiprava filmové upoutavky a
namlouvani zvukovych nahravek vypravéce které vytvareji atmosféru celého pfibéhu.

Letos poprvé byla zakladni kostra generovana pomoci umélé inteligence, které vstupni data
nahral Drobek a jeji vystupy také ucesal.

Data pro Al

Zdroje

Katalog her Sipky: katalog her_sipky verze5-2.docx
Oblibené hry Sipka: Oblibené hry Sipky

Celkové hodnoceni tdbora a na co myslet pfi vytvareni:
Souhrn poznamek ke zlepSeni z pfedchozich taborl

Tabor 2024
- Téma: ARK 2.0 - Wolfram znovu utodi
- CTH: 20240719 CTH 2024
- Program: 20240718 program-kalendar 2024 v2.2.xlsx
- Hodnoceni tabora: debriefing2024.pdf

Tabor 2023
- Téma: Western
- CTH: Mechanismy v.4.1 20230712
- Program: program2023 v4-0.xIsx
- Hodnoceni tabora: Defriefing Mezno 23.pdf

Tabor 2022
- Téma: Harry Potter
- Machanismy: Mechanismy 20220627 v2-7
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- CTH
- Program: program2022 v1-6.xlsx
- Hodnoceni tabora: 20220803 hodnoceni_CTH2022

Téma

Stfedovék
Nameét

Pribéh
Nékdy kolem roku 1400
cesty vedouci z jiznich Cech pies Borotin, Mezno a Mili¢in do Prahy. K jeho panstvi nalezi
blizké méstecko Borotin a par dalSich okolnich obci. Zemska cesta je dllezitou obchodni
spojnici. Za jeji ochranu panim z Borotina plyne mnoho grosu. V posledni dobé dochazi k
mnoha loupezivym prepadiim kupcl. Mikulas sice €asto vyjizdi do okoli se svoji druzinou, aby
zajistil svym poddanym a projizdéjicim kupcim ochranu, ale zda se, Ze proti nému stoji silny
nepfitel. Mikulas se proto rozhoduje verbovat Zoldaky a pro né vytvofil i maly tabor severné od
Borotina. Aby pokryl rostouci vydaje spojené s verbovanim, rozhodl se spole¢né s vojenskym
leZenim vybudovat sobéstaénou osadu, kde musi byt:
e Dfevorubci, ktefi vytvofi v neprostupnych lesich prostor pro novou malou visku a také
poskytnou material pro stavbu dalSich obydli
o Kupec zajisti dodavky potravin a dalSiho potfebného materialu do vesnice, také
obchoduje s vyrobky dovazenymi, nebo prodavanymi
o Kréma - Zoldaci potfebuji prostor, kde se obcerstvi a pobavi
o Kovar - naro¢na a nezbytna profese zajistujici kovové nastroje a vyzbroj vojakim
e Uhlifi spolu s dfevorubci vyrabi uhli nutné pro chod kovarny
o Pekar - aby obyvatelé nezemfeli hlady, pe€e pekaf denné Cerstvy chléb v hlinéné peci
o Dalsi profese - kazdy obyvatel se snazi uzivit, néktefi spfadaji provazy, jini rozumi
bylinkam a umi uvafit IéCivé odvary, dalSi umi vyrobit svicky...
A to hlavni pro zdej8i obyvatelé je, ze pan Mikula$ ovou osadu osvobozuje na dva roky od dani

Neni to ale tak jednoduché. Kdyz uz se zacina dafit pokryt zakladni potfeby nové zalozené
vesnicky, pfichazi jedna pohroma za druhou.

Lapkové pracuiji pro jistého loupeZivého rytife, kterému podle barvy zbroje pry fikaji Cerny rytif
(jméno doplnim, az mi pfijde kniha z knihovny). Nejprve jde o drobné potycky, pozdéji se ale
ukaze, ze lapkové maji s Mikulasem z Borotina nevyfizené Ucty a nehodlaji z kraje jen tak
odtahnout.



Dé&j dale zabiha do detailt tehdejsiho Zivota:

e Mor - lapkové otravili pitnou vodu pfi jednom ze svych najezda. Ti, ktefi se nenakazili,
musi vyhledat pomoc u nedaleké lesni kofenarky, ktery pfipravi zazivaci odvar.

e Lidé si povidaji povidagky o stviirach pekelnych, které snad Cernému rytifi posluhuii.
Jde samoziejmé pouze o bachorky, kterych nepfitel zneuziva. Podplatil mistniho, ktery
méni vejce za uhli, v noci zapaluje stohy slamy na polich &i v krémé tajné pomaha jidlu,
aby se zkazilo.

Pozadi pfibéhu a historické souvislosti

Panové z Borotina a LandStejna: (http://w.genealogy.euweb.cz/bohemia/landstein2.html)

Ve druhé poloviné 12. stoleti Vitek z Prcice (Vitkovci) rozdélil své panstvi (tzv. déleni razi,
déleni rodu Vitkovcl) mezi Ctyfi syny: Pani z Krumlova, Pani z Hradce, Rozmberkové, Pani ze
Straze a Usti a Pani z Tieboné a Landstejna. Legenda o Déleni rdzi odkazuje na pospolitost
téchto rozrodd, panut z Ruze. Vitek z Klokot (dnes soucasti mésta Tabor, tehdy viak
neexistujiciho) byl zakladatelem Pan( z LandStejna (+pfed 1253). Rodokmen je pravdépodobné
nasledujici: Ojif z Lomnice (+1306), Vitek z Landstejna (+1312), Vilém z Land&tejna (+1356),
Vitek z LandStejna (+1380), Mikulas Zub (kvli urazu) z Landstejna (+1412), jeho synové
Hefman (+1425) a Jan (+1420), dale pro potifebu pfibéhu nepokracujeme. Pravé rod Zub, tedy
Mikulase (+1412) z LandsStejna je jednou z vedlejSich vétvi rodu Panu z Lands$tejna. Jednalo se

mensi. Pravé Vitek z Landstejna (+1380) spolu se svym synem MikulaSem (+1412) pfestavél
plvodni tvrz u Borotina na hrad. Je mozné, Ze panové z Borotina si byli védomi, zZe jsou
pfibuzni s Rozmberky, akoliv se jejich rody rozdélily pfed cca 200 lety. RoZmberkové v okoli
Borotina vlastni nékolik mést.

Pecet MikulaSe Zuba z Landstejna (a Borotina):

Panstvi Zubl z LandStejna (Mikula$ +1412) zahrnuje okolni vesni¢ky a osady:
e PejSova Lhota
e Kamenna Lhota
e Chomoutova Lhota
e Kostelec (zde je i stary kostel)



Hatav dvar
byv. BejSov (staré sidlo viadyckého rodu BySovcl z BySova ¢i BejSovcl z BejSova -
moznost zapletky?)

e Pikov

Sousedni panstvi:
e Prfedslav ze Stfezimife
e Litvin z Nemysle
e RoZrmberkové (Mili€in, Jistebnice a Chotoviny, synové Petra |. RoZmberka Oldfich a
Jost) - pro nas spis okrajové, Mili¢in, Jistebnice i Chotoviny jsou uz dost daleko
Vladykové z Vrchotic
BejSovci (vladykové) z BejSova (zaniklé)

Loupezivi rytifi (mozna zapletka):
Bratr Vitka z Landstejna (+1380) Ojif z Moravan (+ca 1365) mél Smila z Moravan (+1381), ktery
meél syna Jana z Moravan (+ca1423). Ten mél pét synu, ktefi se u€astnili loupezivych vyprav a
néktefi z nich (Smil +1438/1440; Jan ml. “Zub” +1466) byli snad i zemskymi Skudci. Jde tedy o
pfibuzenskou vétev Borotinskych.
e Soucasnici naSeho MikulaSe Zuba z LandStejna a Borotina (+1412) mohli byt Jan z
Moravan (+1423) a jeho synové, loupezivi rytifi.
e Pro nas pfibéh mlze jit o zchudlého Slechtice, ktery se snazil ziskat majetek na svém
pribuzném (tfeba kvali dédictvi)

Zdroj — link na historii 14.-15. stoleti:
https://www.drakkaria.cz/tema/kingdom-come-hra/ceske-kralovstvi-kolem-roku-1400-mezi-
zmatky-uskoky-nejistotou-a-valkou

Na borotinském panstvi vladne jedna z vétvi starobylého Slechtického rodu Vitkovcl. Pani z
Land&tejna a Borotina dlouha Iéta spravuji své statky s pevnou rukou a moudrosti. AvSak po
smrti milovaného krale Karla V. doSlo k nékolika morovym ranam a také k hospodarskému
upadku. Lidé se neméli nejlépe a mnoho pocestnych obyvatel se stalo loupezivymi lapky, ktefi
se neboji pfepadavat kupce dokonce i na zemskych stezkach, které jsou jinak dobfe stfeZeny.
Pravé Mikula$ z Borotina dohlizi diky poloze svého hradu na nedalekou stezku vedouci z jihu
na sever pies MiliCin az do Prahy. Proslycha se ale, Ze zdejSi niCemné Zivly — lapkové a
hrdlofezové — patfi k druziné loupezivého rytife, ktery ma snad s pany z LandStejna a Borotina
nevyfizené ucty. Vybér dani a poplatkli za ochranu kupcl na obchodni stezce proto klesa stejné
jako vaznost a povést zdejSiho Slechtického rodu.

PiSe se rok 1403. Mikulas z Borotina (historicky dolozen, +1412), mlady pan a dédic panstvi, si
uvédomuje, Ze je situace neudrzitelna. Aby udrzel svij lid v bezpedi, pfilakal zpét obchodni
karavany a také zachranil svou povést, rozhodne se zalozit novou vesnici severné od hradu — v
misté, kde se rozkladaji hluboké lesy a louky — mezi Hradem a Meznem. Vesnice ma slouzit
jako zakladna pro novou posadku strazi stezky a zaroven se stat sobéstacnou osadou, ktera
bude produkovat potravu a suroviny pro Borotin.



ProC déti pfichazi?

Déti jsou ve svété hry poddanymi MikulaSe Borotinského. Jde o obyvatele mistnich okolnich
osad a vesnic panstvi, ktefi byli povolani, za pfislib doasného osvobozeni od dani, aby se
zapojily do zalozeni nové osady/vesnice a do ochrany obchodni stezky, ktera probiha pobliz
nove vesnice. Mikula$ jim za to pfislibil, Ze pokud vesnice prosperuje a vyporada se s lapky,
bude na dva roky osvobozena od dani a kazdy, kdo pfispéje, ziska Slechticky glejt o svych
zasluhach. Déti pfichazi s vidinou zisku, dobrodruZstvi a pfileZitosti stat se hrdiny svého kraje.
Clenové skupiny, ktera bude nejlepsi, mohou byt pfijati i do osobni druziny pana Mikulase.

Zapletka

Cilem je vybudovat vesnici jako sobéstaénou osadu, ktera poskytne osadnikim dostate¢né
zazemi, aby se mohli vyporadat s lapky. Budovani vesnice zahrnuje v prvni fazi tdbora
osvojovani si riznych femesel, ktera poskytuji vynosy pro vycvik a vyrobu zbrani pro osadniky.
To neni nijak extra zdUrazriovano nebo specialné hodnoceno. Jde o soucast pfibéhu, nikoliv
extra mechanismus.

Hned prvni dny pfi budovani vesnice vyjde najevo, Ze lapkové nejsou jen obyc€ejni zlodéji. Jde o
organizovanou druzinu vedenou loupezivym rytifem — kdysi vyhnancem z Borotina, ktery se
touzi pomstit Mikulasi z Borotina, svému vzdalenému pfibuznému, kvali udajné kfivdé pfi
rozdéleni dédictvi. Tento rytif, zchudly Slechtic, se jmenuje Jan z Moravan feceny Lstivy
(+1423, historicka postava) zna okolni krajinu i hradni strategii Iépe nez kdokoli jiny a chysta se
Borotinske zni€it. Legendy pravi, Ze kdesi na borotinském panstvi je ukryt pradavny Vitkovsky
poklad, kterého se chce Lstivy Jan z Moravan v ramci své msty zmocnit. Najit tento poklad ale
znamena rozlustit pradavné texty a Sifry, €i snad pfekonat pasti a jiné nastrahy. Kromé toho by
se pan Mikula$ a jeho poddani méli pokladu zmocnit dfive, nez loupezivy rytif! Poklad muze
obsahovat také starobyly svitek, kde bude uveden Mikulas jako pravoplatny majitel dédictvi po
svych predcich, coz loupezivy rytif uzna jako svoiji porazku.

(Poklad muze byt ukryt na néjakém novém misté, ne pouze na hradé Boroting)

Mechanismy

Budovani vesnice - aneb jak si vSichni stojime v ramci pfibéhu

Poslanim nové vesnice je vytvofit sobéstacnou jednotku, ktera nejen uzivi sama sebe, ale
zarovefl ma prostfedky pro boj s lapky pfi ochrané stezky. Déti CTH vyhraji jen tehdy, pokud
vesnice prosperuje.

Jak hodnotit, aby vesnice prosperovala? Jak znazornit dostatek zdroja? Rychtaf ma u sebe
knihu, kde zapisuje, jak si vesnice stoji. Jde o tabulku s pfijmy a vydaji, viz dale. Aby vesnice

prosperovala, musi byt domovem vice femesel (pfijmy), ktera budou v rychtafové knize pfedem
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vypsana. Tato kniha maze byt v jidelné formou nasténky. Jde o jednoduchou tabulku, kde
provozovani kazdého femesla pfinasi do kasy penize, na druhé strané pak jsou vydaje vesnice.
Aby vesnice prosperovala, musi generovat zisk. Napfiklad zalozeni pekarstvi (stavba pece a
upeceni peciva) pfinese do kasy 100 groSu za prodané bochniky, podobné stavba krémy
prinese dalSich 50 grosSu za prodané jidlo. Naproti tomu prepadeni lapkama, ktefi zni€ili Grodu
obili z kasy odebere 10 groSu a pfepadeni karavany zasobovace znamena ztratu dalSich 15
grosu.

Néktera femesla nejen davaji groSe do kasy vesnice, ale také poskytuji lepSi zbrané pro trénink
boje (typicky kovafstvi). Jde ale pouze o pfibéhovy prvek. Pfibéh je poskladan tak, aby bojovée
hry pfichazely v programu vice az po zprovoznéni kovarstvi. Tento prvek maze byt zcela v rezii
vedoucich a ma détem ukazat, jak si pfibéhové jako celek stoji. Lze na ni pak i odkazovat v
pribéhu, napf.: “Ted zaberme, at |épe prosperujeme a hru vyhrajeme!” Nejen rtzné trable, ale i
uspéchy spojené se zasobovanim vesnice by se mély objevit v rychtafove knize (tabulka pfFijm
a vydaju).

Hodnoceni skupin

VySe uvedeny systém prosperity vesnice ale neodrazi uspésnost jednotlivych skupin, nybrz
CTH jako celku. Nékteré skupiny k tomuto cili pfispivaji vice, jiné méné. Skupiny ziskavaji za
svoji sluzbu vesnici grose do skupinovych méscu. Nejbohatsi a tedy nejSikovnéjsi se stanou
Cleny druziny Mikulase z Borotina. JednodusSe fe€eno pokud vesnice prosperuje, budou
odmeénéni v8ichni Slechtickym glejtem a navic ta nejlepSi skupina se stane soucasti druziny
Mikulase Borotinského. Pokud v8ak vesnice prosperuje malo, nemuze nikdo ziskat Slechticky
glejt a zaroven ani ta nejsilnéjsi skupina nedostane poctu v podobé pfrijeti do Mikulasovy
druziny. Cil jednodu$e nebyl splnén.

Penize se davaji skupinam, které je pak rovhomérné rozdéli jednotlivelim. Zaznamenava se
graficky na nasténku, kolik penéz jaka skupina dostala. Neupravuje se, kdyz nékdo ze skupiny
svoje penize utrati v obchudku. Lze tedy, aby byly vSechny groSe ziskané skupinou ihned
rozdéleny mezi jeji Cleny.

Cil tabora

Zalozit strazni vesnici, diky které bude mozné chranit obchodni stezku pred najezdy lapka.

Do deseti dnli rozbéhnout rlizna femesla, diky kterym bude mozné se lapkim efektivné branit.
VSe bude uvedeno v rychtarové knize.
e Postupna vystavba budov a vykonavani femesla
Tabor - stany (jiz postavené)
Zasobovac - dovoz potravin a surovin
Obchodnik - zbozi na prodej osadnikim
Pekar - zajisténi obzivy
Kovar - vyroba uhli a kovani (nutné pro vyzbroj vojakua)
Kréma - misto pro odpocinek (jidelna, jiz postavena)

O O O O O O
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Alchymista - bylinky a michani lektvaru
Svickar a provaznik - vyroba svi¢ek a motani provazu
Rychta - budova pro vedeni vesnice (jiZ postavené)
Kapli¢ka - vytvofit oltar s kifizem a fresky na papiry (jako symbolicka
aktivita)
e Budovat obranné prvky
o Strazni véz, hradby
o Cvicisté - prostor pro trénovani boje
o Lukostfelnice

e Sbirat a produkovat suroviny (dfevo, kamen, potraviny) - mit z Eeho zit.

o O O O

Atmosféra a kliCové prvky

e Stfedovéka mapa tabora: V&etné hernich lokaci jako "Hvizdalka", "Lapkdv hvozd (misto
kolem Bunkru)", "Stradidelna stezka (oznacen zacatek)", "Klaster (misto kde byva
matematicky strom)"; “Strazni ves (Nova louka s taborem)”

e Role Play: Vedouci budou zastupovat rizné postavy:

o Mikulas z Borotina
o Tajemny alchymista (Drobek)
o Loupezivy rytif (objevi se az dle pfibéhu, mozno obsadit do role jen do¢asné)

(Kuti¢)

Pekar

Provaznik/svickar

Krejci/kozeluh

Pisaf

Kovar Kovadlina (Luky)

Rychtar (Karel)

Hostinsky (Joe)

Skupinové vedouci:

m kovéafova dcera Kovadlinka (Ani Stef.)
m  mlynarka Zrnka/Zrnecka (Barc¢a)
m Vdova po feznikovi Krkovicka. (Maky)

Stielmistr/Lov¢i (lukostielba) (Tom Melu)

MikulaSav hejtman (Sermovani) (Tom K.)

VétSina z vedoucich bude v roli oby¢ejnych osadniku, ktefi az v pribéhu tabora

zastanou urcité remeslo a stanou se napfiklad pekafem, nebo provaznikem.

e Kulisy: Vesnické rekvizity, stany pfizpisobené jako stfedovéka obydli, strazni véze z
vétvi a latky, bozi muka, mlyn (kameny by mély stale na louce byt).

0O 0O 0O O O 0O O O

Zaveér hry

V zavéru tabora se rozhodne:
e Pokud vesnice prosperovala a stezka byla zabezpec€ena, déti ziskaji Slechtické glejty.
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e Pokud neuspéji, loupezivy rytif prevezme kontrolu nad krajem a Borotinsti ztrati sve
panstvi.

e V pfipadé uspéchu se vyhodnoti nejbohatsi skupina a ta se stane soucasti Mikuladovy
druziny.

Aktivity

Zde je seznam vSech aktivit generovanych pomoci Al. Lze z nich €erpat ve chvilich volna nebo
pro bonusové hry (BH). Nize Drobk(lv vybér zajimavych aktivit:

1. RemeslIné dilny

Vyroba svi€ek: Déti se nauci odlévat svicky do forem nebo namacet knoty do roztaveného
vosku.

Naramky: Z provazku si vyrobi jednoduché tkané pasky nebo naramky, které mohou slouzit
jako herni odznaky. Pokud bych kone¢né udélal ten PFivések, tak by si kazdy mohl udélat na
krk nebo na ruku naramek/fetizek.

aktivita)

Kovafrstvi: Vytvareni ,minci“ z hliny, plasteliny nebo alobalu. Umime néco vypalit? Za pomoci
vyrobeného uhli od uhlifd zkusit nazhavit hfebik a rozmlatit ho kladivem na kovadlince na
placku? Nebo odlévani olova do formy z hliny?

Pecéeni chleba: Déti si na ohni/v peci upe€ou jednoduché placky z tésta, které samy zamichaji.
Bylinkarstvi: Sbér a suseni bylin, které mohou pouzit k pfipravé ,€aja“ nebo jako Iék pfi
hernich zranénich. Nechal bych kazdého klidné udélat maly herbaf. Dostali by maly seSitek
(klidné at’ ho vyrobi) a do toho si bylinky vloZi a popiSou.

Lesni alchymie: Déti sbiraji pfirodni materialy a vytvareji jednoduché ,lektvary” podle pfedem
danych receptu. Mohlo by se spoijit s herbarem.

Kachni pera: Vyroba brk(l na psani. Déti si z pefi pfipravi vlastni pero a zkusi psat na
pergamen (nebo papir) pomoci inkoustu.

Uréeni ¢asu: Vyroba jednoduchych pfesypacich hodin (napf. z plastovych lahvi a pisku) jako
symboliky ¢asu ve vesnici. N&jakym zplsobem zkratka postavit hodiny, napf. At co nejvice
odpovidaji realité - musi méfit minutu.

Vyroba pergamenu: Déti si vytvori svuj ,stfedovéky pergamen® ze zaZloutlého papiru,
pokréeného a pokapaného ¢ajem. Mohou na néj psat dopisy, mapy nebo dekrety.

Pecetidla a pecetni vosk: Vyroba pecetidel z modeliny nebo sadry. Déti pak ,peleti” dopisy.
Vyroba hudebnich nastrojt: Déti si vytvofi jednoduché bubinky, piStalky nebo chrastidla a
pouziji je béhem her. Soucasti divadla pro Mikulase.

Pytliky na mince: Siti nebo uzlovani jednoduchych méscti na herni ,penize”. Kiize mame
porad tunu

Stavba peci: Symbolicka stavba mini peci z hliny nebo kamena, kde si upe€ou jednoduché
placky. Teoraticky be se pec dala pouzit na chleba i na tvorbu minci, ale nevim no.



Uhlifi: stavba malého milife a jeho zapaleni, po dni rozbourani a vzniklé uhli Ize pouzit pro
kovare.

2. Stfedoveéke boje a strategie

Stitova zed”: Takticka hra, pfi které déti vytvori formaci a spole¢né postupuiji proti ,neprateltim®.
Zasobovaci linie: Jeden tym brani, druhy se snazi propasSovat zasoby pfes hranice. Lapkové
mohou ,kontrolovat naklady a zadrzovat je, pokud objevi paSované zbozi. Déti musi néjakym
zpusobem propasovat néjaké predméty.

Lukostielba na pohyblivy cil: Tymova stfelba na zavéSeny terc, ktery se houpe ve vétru nebo
je tazen vedoucim.

Hod podkovou

Trénovani postoju a strehli Sermu mec¢em

Turnaj - boj jeden na jednoho, postupnym vyfazovanim vyhraje jeden

Lukostrelba na ter¢ - stfili vice déti najednou, kazdé na svdj ter¢. Stfed je za 3 body, kruh za
2, okoli teréovnice za 1. Kazdy ma 3-5 Sipu.

3. Zajisténi zdroju a zasob
Obchodni vyména: Déti dostanou riizné ,komodity” (sll, latky, Zelezo) a musi je vyménovat
mezi skupinami nebo s vedoucimi pfedstavujicimi obchodniky. Klasika.

Stopovani zvére: Vedouci pfipravi symbolické stopy (otisky do zemé, vétvicky), podle kterych
déti urci zvife a jeho trasu. Ta hra po karti¢kach byla docela dobra co si pamatuju.

4. Hledani pokladu a Sifer

Bludisté: Symbolické hledani cesty ven z ,hvozdového labyrintu“ pomoci napovéd od
vedoucich v roli postav z pfibéhu. Déti se ztratili v lese a jedinym zplsobem jak se dostat ven je
najit vychod. Na ten pfijdou tak ze budou postupné obyhat vedouci ktefi se volné pohybuji po
lese a déti od nich dostavaji rizné napoveédy, ukoly a hadanky.

5. Prfibéhové a role-play aktivity

Navstéva alchymisty: Vedouci v roli alchymisty uc¢i déti michat ,lektvary“ (napf. jednoduché
smési z potravinarskych barviv a vody).

Hostina s MikulaSem: Slavnostni ,rytifsky banket®, kde déti pfedstavi své uspéchy.

No¢ni pribéh: Zabavna nebo napinava scénka u taboraku, ktera rozsifuje hlavni d&jovou linii.
Svétlo na nebi? Nebo tieba jit s détma do lesa a tam si zahrat tichou postu, kdy se rozestavi do
fady a Cekaji. A najedou se z lesa k prvimu ditéti pfiblizi tajemna postava a da mu lejstro s
Sifrou. A déti si ji musi tichou poStou pfedat a fict vedoucimu vepiedu.

Zachrana zajatce: Jedna skupina déti je ,uvéznéna“ lapky a ostatni musi najit zpusob, jak je
osvobodit. Vedouci predstavuji straZze a déti museji pouzit Istivost a spolupraci.

Divadelni predstaveni: Kazdy tym pfipravi kratké pfedstaveni na téma legendy Borotina. Spajil
bych s navstévou MikulaSe uprostfed tabora.
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Skladani balad: Vytvoreni jednoduchych basni nebo pisni oslavujicich vesnici nebo hrdiny
pribéhu.

Kralovsky posel: Vedouci v roli kralovského posla doruci dulezity pfikaz od krale — déti se
musi rozhodnout, zda jej uposlechnou, nebo budou jednat po svém.

Navstéva zebravého mnicha: Mnich nabizi zahadné ,pozehnani“ nebo indicie vyménou za
zboZi nebo splnéni ukolu. To by mohlo byt soucasti pokladu.

Tajemna legenda: Zahadny pocestny vypravi détem o ztraceném pokladu nebo kletbé, ktera
se v noci zhmotni. Déti musi podniknout akci, aby odvratily hrozbu.

6. Tymové a soutézni aktivity

Odstielovaci: Déti se snazi trefit cil pomoci prakd na dalku.

Soutéz o nejlepsi erb: Skupiny navrhnou a obhaji svij erb na zakladé herni historie.
Stiredovéky postovni kuryr: Hraci musi dorucit dopis do vzdalené €asti herniho pole, aniz by
byli chyceni vedoucimi v roli ,zlodéju*.

Paseraci: Hraci se snazi propadovat symbolické zboZi pfes hlidané uzemi. Hlidat mohou
vedouci nebo soupeiliv tym. Déti dostanou nékolik pfedmétd a musi projit pfes kontrolu v
podobé vedoucich a pfedméty pronést.

7. Kreativni a relaxacni aktivity

Malovani erbt: Déti si navrhnou svUj vlastni erb a vyrobi jej z papiru nebo latky.
Psani upozornéni do lesa: Déti na dfive vyrobeny pergamen musi napsat upozornéni které se
vyvési do lesa. Nejoriginalnéjsi a nejvice vyrazné zvitézi.

8. NocCni a dobrodruzné aktivity

No¢ni lov: Hra s lightsticky, pfi které déti hledaji svitici stopy nebo ,kofist".

Pochod s lucernami: Déti prochazeji herni Uzemi za svitu luceren, hledaji stopy nebo symboly
zanechané lapky.

Stfedovéky prizrak: No¢ni pfibéh spojeny s hledanim dukazi o mytickém stvoreni (napf. bila
pani, ohnivy pes).
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Program

Nasleduje program celotaborové hry rozepsany do jednotlivych dnu tabora.

1. Zrozeni vesnice

Pribéhovy uvod:

Mikula$ z Borotina vyhlasuje zalozeni Strazné vsi na bifehu velkého rybnika. Posila skupinu
prvnich osadniku (déti), aby se pustila do prace. Vysvétluje pfibéh a souvislosti a predklada jim
ukol (cil) — zaloZit vesnici, ktera bude chranit stezku a Borotin pfed lapky.

Co musi byt pfipraveno predem:
e Trubacova listina

e Hranice na taborovy ohen + 4 pochodné
e Vé&ci na rozdéleni skupin (prapory, popf. kapé pro déti)
e Suroviny na sbirani od jednotlivych vedoucich
e Pravidla
Napln dne:

e V Klubovné pfi odjezdu je détem precten “trubacem” kratky Uvod (psany na svitku jako
vyhlaska MikulaSe z Borotina), Ze jsou osadniky a byly vyslany aby vybudovaly novou
vesnici:

“Slyste slyste lidé! Na védomi dava se toto: Nas milostivy pan — Mikulas z Borotina nechava
vystavét strazni vesnici ku ochrané dilezité obchodni stezky. KdozZ chce$ zacit novy Zivot v této
nove strazni vsi, odeber se hned na cestu. Véz, Ze nepotfebujes$ nic, aniz penéz svych, nebot
dobrotivy pan Mikulas véem lidem, ktefi se rozhodnou stati novymi osadniky a pfiloZiti ruku k
dilu tomu, odpusti na dlouhou dobu vdechny dané a dokonce tém, ktefi v ukolu nelehkém
uspéji, pfeda zasluzny glejt. Tento glejt, tedy opecetény svitek pak dava jeho drziteli zvlastni
pocty! A ti nejlepsi z nejlepSich se budou moci stati se ¢leny MikulaSovy osobni druziny, kteraz
to pobira nejvétsi cti, ba i jinych vysad. SlySte slyste! Toto jest pro mnohé z vas velika
pfileZitost, neb druhé takové jiz nebude. Nezapomerite vSak, Ze ukol tento dosti nebezpeénym
muze se stati. ZIi loupeznici a lapkové totiz pfepadavaji obchodniky prosté na naSich stezkach.
Ty, kdoz se zaCit novy Zivot vydas, dobre chrari sebe i své blizké!”

e Déti jdou od vlaku (cca 13:04), psi je pfebere strazny (vedouci) u Krmi¢ky v dobovych
kostymech a dovedou je do vesnice ke kovafri, rychtar jeSté neni zvolen. (pfichod cca
13:30). Zde probiha €ily vesnicky Zivot (kovaF kova, hostinsky naléva, tesafi fezou
poli¢ky do stand, atd., nékdo se cvi€i v Sermu). Pfi pfichodu do vesnice probéhne Role-
play zahajeni.
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Role-play zahajeni (cca 13:30-14:30): Déti se straznym dorazi ke krémé, kdeje uvita
kovar. Ukaze jim, kde co ve vesnici je a kde se mohou ubytovat. Najednou zazni
troubeni rohu a pfijizdi Mikula$, ktery nastupuje s druzinou (dva tfi vedouci, nesou
Mikulasav prapor) a pfedstavuje détem jejich ukol: Ochranit obchodni stezku tak, ze
bude vybudovana vesnice, ktera poskytne zazemi k vycviku domobrany a vibec
pomuze s ochranou stezky. Ta se pak muze vyporadat s lapkama. Vesnice se musi
ubranit lapkim. Vesnice musi byt sobésta¢na a aby toho bylo dosazeno, musi zde byt
zastoupena rizna femesla. Méfitkem Uspéchu je mnozstvi ziskanych grosu, které
zarovenh vyplaci rychtaf podle zasluh. Mikula$ jmenuje rychtafe a vysvétli, co je to za
urad (stoji v Cele vesnice, soudi spory, dohlizi na zivot, planuje rozvoj, zasobovani a
femesla). Sdéli take, ze vSe rychtafi uz vysvétlil, at se ho kdyztak chodi ptat. Mikulas
zaroven détem predava zakladni suroviny a material na zalozeni vesnice. Mikula$ déti
rozdéli do tfi skupin, které povedou tfi dévCata: kovarova dcera Kovadlinka (modra,
doplikova zelena), mlynaika Zrnka/Zrnecka (Zluta, doplikova ¢erna) a vdova po
feznikovi Krkovicka (Cervena, doplfikova bila). Tato dévcata totiz state¢né vyrazila jako
prvni zacit novy zivot. Rozdéleni probé&hne kratkym ritualem. Mikulastv hejtman nebo
rychtar ¢te jména déti a do jaké druziny pfislusi. Kazdé dité rovnou dostane kapi svoji
barvy a ujme se ho jedno z dévcat.

Kazda skupina dostane svij prapor (14:30-14:35).

Technicky Uvod a zabydleni: Honzikav nastup (cca 14:35-14:55) a zabydleni ve stanech
(14:55-16:00)

Seznamovaci hry:
o S Afou, tj. &ist& na jména déti a vedoucich. 16:00 (pfipadné zaéit dfive)-16:30 -
do svaciny
Pravidla a pfibéh od Karla (17:00-17:45):
o Nahravka den 1.
o Cil (znovu zopakovat)
m Vybudovat strazni vesnici na ochranu obchodni stezky.
m Vesnice musi prosperovat, aby mohla lapky zneSkodnit.
m Uvodni kroky: zadsobovani, rozvoj femesel, pozdgji pak moznost postavit
se se zbrani lapkim
o Hodnoceni
m Jak vesnice prosperuje (pfehled na nasténce)?
m  Grose (skupiny), k ¢emu dale jsou?
o Vesnice
m Kde coje?
m Jak se bude postupné rozvijet?
o Bonusové hry — volnoCasove aktivity

Seznamovaci hra v ramci CTH (17:45-18:30/19:00):
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o

Vesnitané (déti) se seznamuji mezi sebou a s prostfedim v ramci CTH. Dale
Béhaci hra na sbér surovin: Déti obihaji vedouci (pfedstavujici obchodniky,
dfevorubce atd.) a sbiraji prvni symbolické suroviny. Tim se seznami i s
vedoucima v jejich rolich. V krémé bude viset seznam ukolu, které musi déti
splnit: kovar - donést dfevéné uhli z milife, provaznik - smotat kus provazku,
pekar - pfenést pytel mouky z mista na misto, Hostinsky - dat si hrnek ¢aje, pisaf
- napsat na kousek pergamenu krasopisné pismeno, bylinkaf/alchymista - donést
tfi listy kopfivy, hejtman - udélat 10 dfepl a pfedvést se s palcatem, stielmistr -
posbirat na lukostfelnici Sipy, donést alespori jeden, krejci/koZeluh - donést
nhrnek vody na vydeélavani kGize. Aby $lo o seznamovani, kazdy, kdo pfijde na
stanovisté se musi seznamit nejen s vedoucim v jeho roli, ale také slusné
pozdravit dalSi zde pfitomné jménem.

Pokud zbyde &as, Ize zaradit béhaci hru na utahani déti. Je tfeba zasobit vesnici
vodou, nez bude vykopana studna. Déti musi béhat k potoku (barel s vodou) a
po hrnickach ji donést do kyble na start. Netfeba aby hra trvala dlouho, mohou
béhat vSichni, i vedouci, pokud bude dostatek hrnic¢ku a cestu ztizit prekazkami
(prkno jako lavka, slalom mezi pletoucimi se vesni¢any, zkratit si cestu
preskocenim ohradniku, nebo obejit delSi cestou, podlézt spadly strom). Béhaji
vSichni najednou se svym hrnickem. Je tfeba doplnit hodné vody do barelu, ze
kterych se budou nosit. Trasa by méla byt delSi a s pfekazkami.

e (20:30-22:00) Taborak. V prubéhu pfijde potulnym zebravym mnichem, ktery za kus
chleba za¢ne vypraveéni o legendarnim pokladu pfedkl rodu Borotinskych pisni¢kou Dva
havrani (Karel zna), ktera se k ohni hodi. Je o havranech, ktefi si chtéji smisnout na
ranéném rytifi. Pro nas pfibéh to byl rytif, ktery se vydal hledat jisty poklad o kterém si
havrani také povidaji. Mnich pak vypravi o zahadném pokladu ukrytém v lesich a varuje
pred lapky. Jen jako role-play na uvod. Musi zaznit:

o

o

Pfi davném déleni rdzi (rozdéleni rodu Vitkovcl na jednotlivé vétve, jedna z nich

jsou Borotinsti) Vitek z Klokot, ktery byl zakladatelem rodu z Borotina, sepsal

rodovou listinu a shromazdil velké bohatstvi.
Tento poklad pry ukryl pobliz hradu.
Poklad se doposud nenasel, pry jej stfezi mocna kouzla.

Dopoledne I.  odpoledne Il.  odpoledne Vecerni program
XXX (Truba¢ v PFijezd do Mezna, RP | Seznamovaci hry, Oherni, RP mnich
klubovné) uvitani MikulaSem a | sbér surovin

rozdéleni, Honziklv Pravidla a pfibéh
nastup zabydleni ve
stanech
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2. Priuzkum okoli a zasobovacd

Pribéhové:

Déti dostavaji za ukol prozkoumat okoli a zjistit, zda je misto bezpeé&né pro rozvoj vesnice. Také
je potfeba pfipravit cestu pro zasobovace, ktery bude do vesnice dovazet dllezité suroviny a
jiné zboZi. V pfipadé uspéchu bude otevien stanek obchodnika. NeZ zasobovac doveze jidlo,
musime se zasobit lovem. Probéhne také prvni setkani s lapkou a zisk Sifry odkazujici na dalsi
pfepadeni nasledujici den.

Co musi byt pfipraveno predem:
e Potfeby na stanovisté Scout race + 6x historicka mapa skupinkam
e Napovédy pro vedouci pfi hfe hledani lapky (kdo ma jakou odpovéd)
e Sifra co bude mit lapka u sebe (3x)

NapIn dne:

e Prochazka a ur€eni dulezitych mist

e Scout Race: Zasobova¢ musi mit upravenou cestu a nic by ho nemélo ohrozit. Mame k
dispozici mapu mist, kudy bude povoz projizdét a kde mize Cihat nebezpedi. Zde jsou
rozmisténi vedouci s drobnymi Ukoly pro skupinky. Stanovisté nemusi byt daleko od
sebe, déti se nebudou pfi potkani vybijet. Vedouci by méli déti oslovovat jmény, aby si je
zapamatovali.

o Herni cip. Prejit po lané mezi stromy, pokud zbyde Cas, postavit z kulatin mostek
(Da Vinciho) pres pfikop, po kterém se da pfejit.

o Stépka. Odvalit z cesty popadané stromy (pfenaseni téZkého bfemene na &as z
mista na misto). Kazdé bfemeno musi nést urcity pocet lidi, pfipadné cela
skupina (vSichni se musi zapojit)

o Cesta na Borotin, rozcesti k Bobfimu potoku. Kudy dal? Koktavy stafec sedici u
cesty by poradil, jeho slova ale vitr rozfoukal po lese. ListeCky na stromé s Cisly a
pismeny sestavi indicii, zda se dat cestou na rozcesti vpravo &i vlevo. Hledaji
vSechny déti, nékdo zapisuje.

o Opevnény posed. A tady uz mame povoz s naSim zasobova¢em. Upadlo mu
kolo a musi se opravit! Déti musi zatlouct na ¢as co nejvice hiebiku a pfi tom se
stfidat. Vzit vice kladiv a hiebik(. Stfidaji se po kazdém zatlu¢eném hrebiku.

o Prvni odboc¢ka na StraSiokruh. Nékdo nastrazil Ié¢ku, vypada to na néjaké lapky.
Na co Cekat? Musime v boji vyhrat! Stfelba na ter¢, nebo hazeni SiSkama do
vyznaceného Ctverce. Napfiklad nahazet za ¢asovy Usek co nejvice zasah( a
pak to rozpocitat na Cleny.

o Misto, kde strasidelna stezka (ta prapivodni) vede kolem byvalého Krale strom0
do hustého lesika, kde byval vzdycky pfevadéc&. Dfevorubec se snazil odklidit z
cesty pokaceny strom, ale pfi tom se poranil. Zde déti musi poskytnout prvni
pomoc tak, jak by to mohl udélat €lovék ve stfedovéku, tj. bez mobilniho telefonu.
Pfipadné dat vice vedoucich, co jsou poranéni, at’ se zapoji vSechny déti ze
skupiny.
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WC baba: Zasobovac dorazil do tabora, ale kousek odtud nékteré zbozi poztracel. Déti
musi pfi béhaci hie co nejvic tohoto zbozi pfinést do tabora a zaroven se vyhnout
riznym nehodam (protrzena kapsa, zakopnuti, atd.). Zapojit co nejvice vedoucich jako
chytacu.

Hledani lapky: Pfi hfe Scout race déti narazily na lapku, kterého museli zneSkodnit.
Pfepady lapkama jsou pro zasobovace nejvétSim nebezpelim. Déti by mély misto
ddkladné prozkoumat, zda nenajdou stopy po dalSich ozbrojencich. Cilem je najit
zranéneého lapku a prohledat mu kapsy (bude u Opevnéného posedu). JenZe zranény
lapka se kamsi odbelhal. Na plvodnim misté uz nepuljde najit. Ale jisté ho nékdo vidél!
Déti musi zajit za vSema vesniCanama a zeptat se jich, zda onoho lapku nevidéli. Je
ptfeba si poznacit, kdo z vedoucich ma jakou informaci, aby vSe davalo smysl. Vedouci
v podobé vesni¢anu odpovidaji rizné:

1. Zadného lapku jsem nevidél/a

2. Ano, néco se mi doneslo, ale nic urc¢itého. Jdi se radéji zeptat toho a toho, ti néco
urcité vidéli.

3. Ano! Néco vim! Pry ten otrhanec chtél pfepadnout nadeho zasobovace, ale néjak
se pry poranil. Pry mu v pfepadu zabranili néjaci lidé od nas z vesnice! Mame tu
odvazné osadniky! Pry to bylo v misté, kde se fika, Ze ob&as strasiva. Je to
cesta vedouci do lesa, kde obcas vyji vici.Tam nékde chtéli naSeho zasobovace
pfepadnout, ale prekazili mu to. Kam se ale ten poranény podél, co nevim.

4. Byl jsem zrovna v lese kacet stromy a vidél jsem v dalce né&jakého otrhance, jak
se belhal smérem k takové lesni kfizovatce. Lépe ji zna nas kovar, jezdi tam pry
obchodnici za uhlifi, ktefi mu dodavaji uhli. A pak by mohla néco védét feznikova
dcera!

5. Kovaf: O lapkovi noc nevim. Pokud se déti zeptaji na obchodniky s uhlim: Jistég,
pry vzdycky cestou za nami zastavi na misté&, kde nékdo postavil odpocivadlo.
Snad né&jakou lavicku.

6. Reznikova dcera (Maky): Byla jsem zrovna v lese. Nepamatuiji si, kde pfesné
jsem to byla, protoZe jsem sbirala kofeni pro mqj tajny recept na klobasky. Ale v
jednu chvili jsem narazila na krvavou stopu. To bylo na néjaké lesni kfizovatce.
Zvedla jsem o€i od zemé a vidéla v dalce, jak se néjaky pobuda potaci po cesté,
které fikame Nekonecna, ale zahy zahnul vlevo do lesa na néjakou jinou cestu.
Na tu, jak tam Casto chodi mistr lovCi! Ten asi nic nevidél, ale povi vam, kde to
ma nejradéji.

7. Lov¢i: Ja jsem nic nevidél. Chodim na jedno takové misto v lese, na takovy velky
posed. Tam to mam rad. Je dost bytelny, fikam mu Opevnény posed. Jel tudy
zrovna nas zasobovac, upadlo mu kolo, tak jsem mu Sel hledat pomoc.

AZ déti pfijdou na to, kde hledat lapku, sdéli to vedoucimu a vyrazi na misto. Kdyz lapku
najdou, mohou se ho zeptat na cokoliv, ale mély by fici pfedevsim zadané otazky:

1) Pfepadaval jsi sdm, nebo je vas vic a komu slouzis?
2) Tohle byl jediny pfepad, nebo maji byt jesté dalsi? Pokud ano, kdy?
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Lapka odpovi popravdé, Ze nékomu slouZzi, Ze nejedna sam a Ze si jeho pratelé brousi
kudly na dal$i obchodniky. Do dvou minut od objeveni vSak skona. Déti jej smi
prohledat. Ma u sebe Sifrovany vzkaz, ktery musi déti vylustit (klidné pozdéji v tabore).
Jde o Sifru “Skytalé” — na prouzku papiru jsou napsana v pravidelné vzdalenosti od sebe
pismena tak, Zze po namotani prouzku na kulatinu urcité velikosti vznikne smysluplny
text. V textu je napsano, Ze “dalSi pfepad ma prob&hnout dalSi den pfed zapadem
slunce na cesté z Borotina blizko rybnika”. Déti si proto na dalSi lapky mohou nasledujici
den pocihat. Détem jsou v ¢asovych intervalech davany napovédy, jak Sifru vylustit.

Provoz vesnice: Déti musi splnit seznam ukol(, aby vesnice spravné fungovala,
zaroven to ma pfiblizit stfredovéky Zivot. Kazdy ukol zadava konkrétni vedouci. Déti k
nému pfijdou (nemusi cela skupina, mohou plnit vice véci najednou, kazdy ukol ale pini
minimalné dvojice) a vedouci fekne, co kde maji udélat a také pak na papir odskrtne, Ze
ukol splnily. KdyZz maiji splnéno, ohlasi se vedoucimu dne.

o Vytvofit straSaka do zeli z nepotfebného materialu (mohou si vyzadat néjaky
stary hadr) — jde o vytvofeni umélé postavy pfipominajici stradaka.

o Postavit ohradku pro vepfika — tedy vyvudovat ohradku, plot na plochu 1x1 metr
a vysky alespon pul metru.

o Nakrmit slepice — na hernim Uzemi jsou plechové hrnky pfedstavujici slepice, do
kazdého musi déti nasypat hrst né&jakého zrni.

o Vyplit zdhonek od plevele — na hernim Uzemi jsou rozhazeny papirky rlznych
barev. Plevel je zeleny, hnédy a Cerny. Ostatni barvy se nesmi sbirat. Déti
uspéji, pokud sesbiraji od kazdého plevele deset listeCku.

o Donést kovafi na osvézeni z krémy korbel piva, ktery koupi za nafasovany gros u
krémare. Ten chce za korbel piva ale groSe dva. Déti mohou smlouvat, zaplatit
ze svého, nebo pomoci umyt krémafi nadobi.

o V Krémé je karbanik, ktery déti svadi k hazardu, mohou zde pfijit o gro§, ktery
dostaly od kovare, pfipadné prohrat své dalSi penize. Nebo naopak vyhrat. Hraje
se kamen nlzky papir, nebo kdo hodi vétsi ¢islo na kostce.

o Pomodlit se rizenec — stfedovéci lidé byli velmi zbozni, déti by si mély zkusit
modlidbu riZzence, tedy alespori desetkrat odfikat Zdravas: Zdravas Maria milosti
plna, pan s Tebou, poZehnana tys mezi Zenami a poZehnany i plod Zivota tvého
Jezis. Svata Maria matko bozi, pros za nas hrisné, nyni i v hodinu smrti nasi.
Amen.

17



e Nahravka.

"wvaw

e Cyvicisté: Po skupinach ffi aktivity

o

Nékdy je lepSi utikat nez bojovat a umfit, tak Ize hrat né&jakou opi€i drahu, kde
nakonci musi déti mecem/sekerou sejmout protivnika. Pfipadné vyroba praku
nebo nebojova aktivita (vyroba zazloutlého papiru a namalovani terée) nebo
vyroba Sipt / uméni utéku z boje.

Lukosttelba, stfelba z praku

zachazeni s mecem (stfehy, postoje), nakonec souboj ve dvojici, vzit si vice
vedoucich aby déti bojovaly proti nim

Dopoledne I.  odpoledne Il.  odpoledne Vecerni program
Prochazka, Scout WC baba, Hledani Provoz vesnice Cvicisté

race lapky

3. Tvorba tovaru a prvni stret

Pribéhové:

Aby byla vesnice sobéstana, musi se jeji obyvatelé uZivit budto pfimo produkci jidla a nebo
jinych produktd, které Ize prodat. Nejprve si osadnici osvoji femesla, vytvofi prvni produkty a s
témi dale obchoduji. Na vecler pfichystaji I6Cku na lapky, pfiemz se jim podafi jednoho lapku
zajmout a uvéznit.

Co musi byt pfripraveno predem:

NapIn dne:

Pec — nepostavili-li jiz dfive vedouci?

Tésto na peceni peciva

Plechové stfizky pro vyrobu nahrdelniku + provazek/kize jako Snudrka
Provaz na motani provaz(, pfipadné postavit viizek na spfadani (Karel vi)
Voskoveé platy na vyrobu svicek, knoty

Potfeby na pfistavy

e Remesla; tii aktivity, kazda na 45-50 minut, skupiny se stridaji.

o

Pekaf: Postavit pec (pfipadné jiz dfive postavili vedouci), zadélat tésto a upéct z
mouky placku, pfipadné omotat tésto na klacek a opéct nad ohném

Kovar: Ukazat détem milif, odnesou ke kovarné uhli. Kazdé dité dostane kousek
hlinikového plechu ve tvaru kotoucku, ze kterého si vyrobi pfivések. Pomoci
kladivka a majzliku (Ize pouzit stary Sroubovak nebo i oby&ejny hiebik) vyrazi na
privések libovolny ornament. Kovar si mize postupné brat jedno az dvé déti aby
s nimi zkusil nazhavit kus Zeleza (opét tfeba hfebik) a roztepat jej na kovadliné.
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Je potifeba sehnat dostatek kladivek a pfipravit vhodny podklad (Ize na Spalku
nebo i na kameni).

o SvickaF a provaznik: Vyroba svi¢ky zamotanim knotu do voskoveého platu. Knot
mohou déti nejprve umotat, vyzkousi si tak provaznické femeslo. Provaz Ize
motat zacuchanim jednoho ¢&i dvou pramen( a naslednym prelozenim, ¢imz
vznikne provaz z dvojnasobku plvodnich viaken, nebo pak zkusit spradat
pomoci vuzku (na to je ale tfeba pfipravit zafizeni, vysvétli &i pfipravi Karel).

Pristavy: Obchodovani s tovary (uhli, svicky, provaz, hfebiky, pfivésky, bida), chytaji
lapkové (namisto pirata).

Pilot: Podle Sifry z pfedeslého dne se déti odeberou na misto uréeni pfepadu (vysoky
les na cesté do Borotina). Zde je sdélen pfibéh, Ze jini osadnici lapky pfepadli a ti zacali
utikat. Pry nedaleko odtud se nachazi svazany lapka, kterého musi skupiny dopravit na
svoje ur€ené misto. Kazda skupina ma toto misto jinde. Pokud skupina doruci lapku na
své misto pfilis rychle, Ize hru opakovat s tim, Ze jsou zde dalSi lapkové. Spoutany lapka
nemuze béhat, musi pouze chodit a musi jej vést alespon jeden &lovék dotykem. Tento
hrac ale nemuze ostatni vybijet. Pokud zajatce nikdo nevede, smi se jej zmocnit jiny
tym. Déti se vybijeji papirovymi koulemi, které si donesou. Na dohled od pilota se
nachazi skupinové vedouci (cca 20-30 metrd), kde se déti po vybiti ozivuji. Pokud bude
na misté pfili§ velka mela, Ize pfidat dalSiho zajatce, o kterého se bojuje, popf. Sledovat
Cas, jaky ktera skupina daného zajatce méla pod kontrolou. Mozno zahrat nejprve jedno
zkuSebni kolo.

Nahravka.

Volny RP vecer: Déti maji volno na osobni aktivity, zaroven ale by mély byt dostupné
si zahrat v krémé karty nebo kostky. Takové pfibéhové vzduchoprazdno (snad mne
Martin Sts nezabije :-D ). Jde o to, Ze nemame zadny nutny program, ale nabizime
détem dobrovolné aktivity, které by ale mély, kdyz uz, trochu souviset s hranim svych
postav (RP) a stfedovékou atmosférou.

Protoze se podaifilo tento den obchodovat mnoho surovin, otevie ve vesnici obchodnik,
ktery za groSe détem nabizi rizné zbozi (platéné pytliky, pfivésky, horoskopy, zkus
Stésti - neznamy pfedmét zabaleny v krabicce, ale také bezcenné blbinky, sladkosti,
atd.). Obchodnik nemusi mit otevieno kazdy den v urCity ¢as, zalezi na ném.

Dopoledne

I.  odpoledne

odpoledne

Vecerni program

Remesla

Pristavy

Pilot

Volny RP vecer

19




4. Zajatec a tabor lapku

Pribéhové:
Zajatec uprchl, déti jej musi vystopovat a podrobit vyslechu. Osadnici museji ziskat informaci o
tom, kdo jej poslal, kde maji lapkové tabor a co je jejich cilem.

Co musi byt pfipraveno predem:

Text svédectvi, 3x a rozstfihany na stejny pocet kouskl + dal§i nesmysiny text navic,
podobné rozstfihany.

Koliky na stopovani (viz almanach) + Satek na oCi

Dlouhy provazek na hru Poutavy provazek + naramek s karabinkou/okem na pfichyceni
k provazku.

Text ke koktavému mudrci na karti¢ky + kartiCky pro nejmensi

LED svicky a pFiprava stezky odvahy v&. taboristé lapku.

Aktivita pfed stezkou odvahy — lahvi¢ky s kofenim.

NapIn dne:

Cesta za zajatcem: Skupiny postupné vyrazeji po stopé uprchlého zajatce. Nejprve
musi urCit smér, kterym zajatec utikal. Podle svédectvi mistnich déti urc¢i, kde maji
hledat prvni stopu. Déti bézi prekazkovou drahu formou Stafety, na konci je truhli¢ka, pro
kazdou skupinu separatni, uvnitf je nastfihany papir s textem. Jsou zde také nastfihané
papiry s jinym textem, jako matouci (hra pak bude trvat déle). Text je svédectvi straze,
ktera vidéla, kam zajatec uprchl:

“Ja... ja se strasné vomlouvam. Ja hlidal toho zloducha v noci. Teda spi$ nad ranem,
vono se uz rozednivalo. Mél jsem sluzbu hned po nasem kovari. Ale ja byl désné
unavenej. Celej den sem dfel a kacel stromy a bylo mi désny horko, tak jsem si musel
dojit do na8i krémy, abych se trochu vosvéZzil, no ale asi sem to néjak tentononc...
Zejo... pfehnal a pak sem byl unavenej. Ale vy toho lapku urcité najdete, vidte? Ona je
to pro mne désna vostuda. Jo a to... ja bych vam vlastné mohl rict, kam ten lump bézel,
co? Ja... mné se motaly nohy, tak sem za nim bézZet nemohl. Ale von, ten lump porad Ze
ma taky Zizefi no a jé mu fekl, Ze si zaslouZi leda vodu z potoka, ale azZ réno. No a on Ze
si tam dojde sam a uZ pelasil. Byl tady sice zavienej, ale ja hlupak jsem ty dvefe
poradné nezamkl. TakzZe uz vite, kde by jako mohl bejt? Ten lump? BéZte a chytnéte
ho!”

Skupiny by se idealné mély rozseparovat. Paklize vSechny ur€i spravné, kde maji
hledat (dalSi stopu), prvni skupina vyrazi hledat a zbylé dvé budto jesté lusti, nebo chuvili
pockaji. Mohou zatim tfeba pomoci s pfipravou dfeva ve vesnici (v tabore).

V misté prvni stopy (Bobfi potok) zacina hra Stopovani koliku, které déti dovedou na
dalSi misto (kfizovatka cest do Mezna a na Borotin). Zde musi déti projit jeskynémi
(Poutavy provazek) - v minutovych intervalech déti vyrazi po provazku, do ruky si
vezmou klacek jako pochoden, ktera ale v urcitém misté dohofi a déti pak jdou po slepu
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(Satkem zakryté oci). Na konci cesty déti ziskaji svého zajatce (na skupinu pfipraven
jeden vedouci) a musi z ngj ziskat informace, viz dalSi hra.

Zmug¢ si vedouciho: Kazda skupina dostane jednoho zajatce (vedouciho) a musi z ngj
dostat informace: 1) komu slouzi, 2) kde maji tabor, 3) tuto informaci vedouci nesdéli —
SirSi plan lapkul (o co jim jde), pouze pokud by déti byly fakt dobré. Vedouci ma k
dispozici tfi Zivoty. Déti si musi po€inat opatrné, protoze ve chvili, kdy vedoucimu budou
provadét néco, co je podle néj uz za hranou, odevzda jim jeden zivot. Pokud vedouciho-
lapku “zabiji”, nemuze jim jiz dat zadné informace. Vedouci nemusi sdélit vSechny ffi
informace. Na vyslech maji déti urcity ¢as (tfeba 30 minut, dle situace v programu).
Vedouci by neméli dat informaci upIné zadarmo (tfeba za plechovku koly nebo masaz,
umyti eSusu,...)

Poklad koktavého mudrce: Informace od zajatce byly kusé a neuplné, nékdo se
dozvédél tieba vice nez jiny. Déti si je proto musi nejprve posbirat a pak dat dohromady.
Ve vyzna¢eném Uzemi (tfeba Herni cip) jsou na stromé karty s Cisly a ¢astmi textu. Text
by mél byt pomérné dlouhy, aby se hife pamatoval. Rovnéz jsou zde karty oznacené
hvézdickou, které jsou urCeny nejmladsim a starsi je nesmi Cist. Déti nesmi pfi hie
kiicet. Cisla oznaduiji, jak se maji karty za sebe poskladat, vysledny text by mél znit:
Nemohu vam nic fici, neb bych zradil a stal se prohnanym a necestnym. Slouzim svému
hrdinnému, odvaznému, slovutnému a chrabrému panu. Timto mym panem neni nikdo
jiny nez rytif, urozeny pan, jehoz jméno nejsem snad ani hoden vysloviti. Jest to Jan,
ktery pochazi z kraje, jeZ zove se Moravany. Tedy Jan z Moravan. Jest to vsak ¢lovék
prechytry a vSemi cnostmi oplyvajici. | mné jednu velkorysost prokazal, kdyz jsem si
poranil ruku pri brouseni jeho meée. Nechal mne sméjice se v bolestech, pry aby mne
zocelil. O jak udatny a chytry ¢lovék! Jest to véak vzdaleny bratranec vaseho péna
MikulaSe, ktery se ale na Janovi, mém panovi, dopustil odporné krivdy! Mikulas si
nespravedlivé priviastnil dil dédictvi mého pana Jana, ktery mél byt pravoplatnym
mayjitelem Borotinského panstvi i prastarého pokladu naseho rodu Vitkovcd! Ano,
Vitkovci jsou rod, ktery se pred mnoha lety rozdélil a jednou z vétvi jest i prohnany rod
Borotinskych. A vy se nas nesnaZte zastaviti! DruZina rytife Jana jest dobre ukryta v
lesich! Mame vas jako na dlani a i zasoby z blizké Hvizdavé usedlosti nam dobre
slouzi!l” (Z posledni véty by mélo vyplynout, Ze tabofi kdesi pobliZ bunkru u Strasidelné
stezky. Tuto ¢ast upravit podle toho, kam realné lezeni lapkd umistime.

Priklad prvnich par karti¢ek: 1) Nemohu vam nic rici, neb bych zradil a st 2) al se
prohnanym a necestnym. Slo 3) uZim svému hrdinnému, odvazné

KartiCky dat dale od sebe, na jednu kartu dat kratSi sekvenci a karet udélat vice (Drobek
ma myslenku jak :-) ).

Nahravka.
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e Stezka odvahy: Pustit nahravku. Déti pod rouskou tmy musi prozkoumat mista, kde by
mohlo byt leZzeni lapkl. Stezka vede po Staré Strasidelné stezce, bez straSiokruhu.
LeZeni lapku je v misté krale stromU (je zde imitace ohnisté a nékolik lapkd s lucernou
(elektronicka svi¢ka). Déti jdou po stezce osvétlené LED svickama. Déti maiji za ukol
spocitat lapky v jejich tabofe a nebyt spatfeni. Navrat pres husty lesik a Navratkou zpét
pres viezd na louku. Nutné pockat na tmu. Déti mozna vypoustét ve chvili, kdy pfedchozi
mine vyjezd z louky? Aktivita pfed stezkou - Ize sedét u ohné, pfipadné vymyslet jinou
aktivitu (napf. Pomoc v krémé - o€uchavani vzacnych kofeni a pfirovnat dvé stejné
vonici lahviCky k sobé). Takové Cichaci pexeso.

o Déti svolat ve 21:30, vychytat trochu delSi intervaly, okruh je kratSi, ma cca 1 km.

Dopoledne

I.  odpoledne

odpoledne

Vecerni program

Chytani zajatce

e Svédectvi
e Stopovani
koliku

e Poutavy
provazek

Pro Cekajici skupiny
pfiprava dieva

Zmuc si svého
vedouciho

Poklad koktavého
mudrce

Sprchy

Stezka odvahy

5. Pfepad leZeni lapkU

Pribéhové:

Predchozi noci vesni¢ané zjistili, kde je tabor lapku. Nejprve se vyzbroji a pfipravi na pfepadeni.
Pak vyrazi na cestu a nakonec pfepadnou slabé branéné lezeni lapk(. V tabore lapku je
nalezen dopis s rozkazy od loupezivého rytife svému zastupci/veliteli tabora lapku, aby
shromazdil sily a po¢kal na vhodnou chvili, az bude vesnice bezbrana (po tom co jeji obyvatelé
vytahnou na pfepad) a vesnici obsadi. Také se zde najde mapa k pokladu Vitkovcu. Po
zpétném dobyti vesnice zpét lapkové odtahnou pry¢, ale zanechaji po sobé spoust’ a otravené

studny.

Co musi byt pfipraveno predem:
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Material pro vyrobu bitevnich oblekd, zbrani a stitd
3x autoplachta 2x3 metry

Ochranné bryle pro kazdé dit&?
3x mapka s pokladem Vitkovcl (Zakreslen hrad Borotin, zde je prvni indicie)
3x vzkaz loupezivého rytife pro jeho lapky
Cisla a izolepy na dobyvani jidelny




MariaSové karty a kostky na turnaj (karty alespon 4 bali¢ky, kostky alespon 2 sety)

NapIn dne:

Bojova pripravenost: Pfed pfepadenim je tfeba se dobfe vybavit. Kovar potfebuje
nejprve pomoci s vyrobou brnéni - Bitevni obleky. Dale je tfeba vyrobit zbrar a &tit pro
¢lovéka v brnéni. Stit pak kazda skupina vyuzije pfi dal$i hfe (ObleZeni).

Déti se pak vydavaji k taboru lapku, vybavi se Stity, které si v pfedchozi hie vyrobily a
svymi prapory, navic dostanou mékc&ené obusky.

Oblezeni (Farmafri-indiani):

o Kazda skupina si vytvofi opevnéni okolo své plachty. Opevnéni jsou od sebe
vhodné daleko vzdalené. Ve druhé fazi pak kazda skupina brani své opevnéni a
zaroven utoc€i na ostatni. Hraji tedy v8echny skupiny najednou (Utodi i brani
zaroven) Cilem je nahazet co nejvic SiSek na plachtu soupefll. Kazda skupina
dostane nékolik obucht (mék&ené obusky), kterymi smi vybijet protihrace
hazejici 8iSky. Obranci s obuchy se vzajemné smi také vybit, uréuje se kdo koho
prvni zasahl. Kdo je vybity, jde se oZivit ke svému opevnéni. Volni vedouci by se
méli pfidat ke skupinama hrat s détmi.

PFribéhové jde o simulaci boje s lapky, kdy se uto€nici snazi co nejvice poskodit jejich
tabor zapalnymi Sipy (8iSky) a zaroven branit své zasoby (opevnéna mista). Po hie déti
dostanou vzkaz od loupezivého rytife pro jeho velitele tabora lapkl Ojife, ktery se v
tabore lapkl nasel a také kazda skupina dostane kousek historické kreslené mapy.
Popisuje, kde je ukryty davny poklad Vitkovcu — je oznageno kfizkem, kde je prvni
indicie (vytvofit mapku pro kazdou skupinu). Na mapé jsou vyznacena mista: Borotinsky
hrad, Davna knihovna, Mala skalka, Borotin (obec).
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564

Mala skalka i

Vatocha

539

{ J Hrad Borotin

e
D&vnd knihovna

Sdchovna

570 i
>~ Jindoy

Mezitim, co jsou déti na pfepadu, obsadili lapkove vesnici a déti si pfi navratu daji
svacinu a piti (donést varnici s vodou) u lavky a pak se snazi dobyt vesnici zpét
(Dobyvani jidelny). To se povede, lapkové odtahnou pry¢, ale po zbyde po nich spoust.
Détem jsou sdéleny Skody, které bude potfeba napravit dalSi den.

Nahravka.

Vecer by méla probé&hnout oddechova RP aktivita - Prob&hne turnaj v kartach (prsi) a
kostkach (Farkle) ve vesnické krémé. U stoll sedi vedouci a nabizi hru prsi a kostky.
Déti se rozdéli, jak budou chtit. Kazdy musi zaplatit jeden gros. Vitéz hry (po odehrani
domluveného poctu kol) bere vSechny zaplacené groSe kromé dvou. Ty zbylé dva
dostane hrac, ktery se umistil druhy. Vedouci si zapisuji umisténi déti.

o V pfipadé karet se hraje na body (nejvic za hru dostava prvni hrac¢ a to tolik, kolik
hraje hracd). Hraje se na 3-5 kol a prvni tfi podle umisténi dostavaji vsazené
grode (odstupfiovano, napf. 3, 2, 1 podle poctu vsazenych). Déti se po hfe pak
smi prostfidat, pfipadné Ize hrat rychlé prsi, nebo jinou hru.

o Obdobné se hraji kostky. Hazi se Sesti kostkama. Po kazdém hodu musi hra¢
alesponi jednou kostkou zaskorovat néjaky pocet bodll a se zbyvajicimi kostkami
hazet dale, nebo tah ukoncit. Nehodi-li zadné body, konci tah a pfichazi o
doposud hozené. Zaskéruje-li tak, Ze jiz nema zadné volné kostky, poznaci se
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pocet bodu a hazi vSemi kostkami znovu. Hraje se podle domluvy do 3000, 5000
nebo vice bodu.
m Kazda jedniCka samostatné = 100, kazda pétka = 50
m Trojice stejnych hodnot = x100 (tfi dvojky = 200, tfi pétky = 500) pouze {tfi
jedni¢ky = x1000
m Ctvefice se vyhodnocuje stejné jako trojice, pouze se vysledek nasobi
dvéma, pétice pak Ctyfma a Sest stejnych Cisel se nasobi osmi, (tfi dvojky
= 200, ¢&tyfi = 400, pét = 800 a Sest = 1600; Sest jednicek = 8000).
m Pokud hrac hodi postupku péti €isel, pak 1-5 = 500 nebo 2-6 = 750
m Postupka Sesti Cisel = 1500

Na konci turnaje (pfi vyhlaSovani) do krémy dorazi dva vedouci, jeden podpira druhého,
Ze se ve vesnici objevil mor. Ten chudak, ktery je podpiran, ma pry désné bolesti bficha.
Nasledné jsou nékteré déti pomazany na nékterych mistech uhlim (Eerné Smouhy).

Dopoledne I.  odpoledne Il.  odpoledne Vederni program
Bitevni obleky, Oblezeni Dobyvani jidelny Kréma-turnaj hazard
zbrané RP

6. Alchymista, Iék na otravu, Mikulasav turnaj

Pribéhové:

Vesni¢ané se potykaji s morovou ranou. Nejde ale o zadny mor, ale o otravu ze studni, které
otravili pfedchozi den lapkové. VesniCané musi sehnat pomoc. Poslou pro alychymistu, ktery ze
vzacnych bylinek namicha zazivaci odvar.

Co musi byt pripraveno predem:

ListeCky na matematicky strom s Sifrou

Brcka pro brékovanou a papirky, pfipadné izolepa

Barevné listeCky orchideji, seznam s bodovym ohodnocenim kazdé barvy, karty proti
ZVefi

Barevné listeCky a provaz pro vyznaceni Uzemi na hru Kraken

PrFiprava kolbisté a ter¢a. Pripravit mékéené zbrang, tere a luky s Sipy (nebo micky)

NaplIn dne:

Rano rychtaf pozada o pomoc zdejsiho bylinkare/alchymistu, ktery se uvede néjakym
efektnim pokusem (dym, barevné tekutiny ve flakoncich, atd.) a nasledné vesni¢anim
sdéli, ze sice lektvary michat umi, ale nejprve se musi urcit, jakou nemoci nakazeni trpi.
o Meélo by to byt celé uvedeno drobnou RP scénkou:
m Rychtaf na nastupu oslovi alchymistu, zda opravdu umi své femeslo. Ten
na dikaz provede néjaky experiment (tfeba smicha ocet s kypficim
praskem s tim, Zze umi porucit vodé aby Suméla.
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m Rychtaf pozada o pfipravu lIéku. Na to alchymista odpovi, Ze musi védét,
proti ¢emu ma Iék plsobit. At jdou nejprve hledat do nedaleké klasterni
knihovny. A pak musi sehnat ingredience.

Déti musi tedy navstivit nedaleky klaster, kde ze klasternich knih a pfedevSim ze stromu
poznani (Matematicky strom) zjisti, ze pfiznaky bolesti bficha a ¢erné fleky nalezi
otravé. Kdyz tuto informaci sdéli alchymistovi, ten fekne, ze pro svij recept potiebuje
vzacné ingredience. Sifra: Bolesti bficha jsou ¢astym projevem otravy jidlem zkaZenym,
bylinami — tfebas rulikem, nebo vodou studni¢ni. Kazdy pfiklad ma pofadovou €islovku a
pfifazené pismeno z Sifry. Déti dostavaji papir s vysledky, u kazdého je misto pro
pismenko.

Brékovana: Prvni ingredience je trochu jedovata a proto se na ni nesmi sahat rukama.
Pomoci bréka déti sbiraji listeCky, které lepi na izolepu natazenou mezi stromy. Kazda
skupina musi spojit dva vyznacené body na izolep€, pro kazdou skupinu stejné vzdalené
(tFeba dva metry)

Orchideje: Déti musi nasbirat I1€Civé byliny v nebezpecné €asti lesa, kde ¢iha vik, zmije
a lapka. Na vlka plati karta “kamen”, na zmiji “protijed” a na lapku plati “me¢”. Hra
nemusi zabrat celé dvé hodiny, Ize proto dat svacinu dfive, aby pak byl ¢as na Krakena

s Hasi¢em.

Kraken: Posledni pfisada se nachazi pobliz potoka, kde ale fadi jedovaté zaby, kterym
se musi vesni¢ané vyhnout. Nasledné alchymista umicha zazivaci odvar, ktery ale
napoprvé nevyjde a vybouchne.

ProtoZe se experiment nejprve alchymistovi nepovedl a vybuchlo to, musi déti hasit
ohen. Pro hru neni nutné rozdélavat ohen, staci vystfihnout z Cerveného krepaku terce
ve tvaru plamenu a déti je pak musi trefit vodou z plechacku. Lze terée vyrobit tak, ze se
na jeden konec krepaku pfivaze kminek a druhy konec se povési na klacek. Kdyz se
krepak namoci, zavazi jej roztrhne. Lze tak snadno hodnotit kdo kolik bodd ziska. Hry
mohou byt obecné spide kratSi. Nakonec alchymista umicha lék a vSichni se uzdravi.

Nahravka.

Vecer probéhne turnaj. Ve vsi se objevi pan Mikulas, aby zdejsi lid podpofil a aby
pozvedl moralku vesni€anu, uspofada turnaj, kterého se nemusi u€astnit jen rytifi. Na
zemi se vyznaci z provazu kruh jako kolbisté.

o Z kazdé skupiny se vyberou dva bojovnici, ktefi budou bojovat s hraci ostatnich
dvou skupin. Tyto tfi dvojice pak bojuji s mékéenymi zbranémi na dva zasahy.
Zapisuji se vitézové. Hodnotit Ize za kazdého vitéze jednim bodem pro skupinu,
ze které hrac¢ pochazi.

o Kdyz spolu vSichni dobojuji, pokracuje dalsi klani. Kazdy hrac€ s jednim vitéznym
bodem smi vyzvat na souboj pouze hrace se stejnym nebo vy$Sim poctem bodu.
Takto Ize klani opakovat. Stale spolu ale bojuji najednou tfi dvojice.
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o Nasleduje lukostielecka soutéz. Z kazdé skupiny stfili jeden hrag, stfili tak vzdy
trojice. Kazdy stfili na svuj ter¢, pri¢emz kazdy hra¢ dostane stejny pocet Sip
(alesponi 3, nejlépe cca 5). Poéitaji se zasahy: Stfed za 3 body, mezikruzi za 2
body, okraj ter€e za 1 bod. Kdo nastfili vSechny Sipy jako prvni, ma bonusove tfi
body za rychlost. Lze udélat i bez lukil pouze hazet micky (ale luky jsou
efektnégjsi).

Jde o RP aktivitu. Turnaj doprovazi fandéni fanousku, nejlépe pak zde nékdo boucha do
bubnu (alespori do obraceného plechového barelu) a troubi na rohy. Pan Mikulas pak
prohlasi, ze legendy o davném pokladu Vitkovcl jsou nejspi§ pravdivé a tomuto ukolu
prispoudi nejvyssi prioritu, kdyz mu rychtaf oznami, ze maji mapu co ziskali od lapkad.
Dulezité je, aby byl shrnut dé&j, tedy Ze lapky vede loupezivy rytif Jan z Moravan, coz je
pribuzny pana Mikulase a ze chce s MikulaSem srovnat ucty, proto v kraji Skodi a patrné
hleda poklad, aby mohl naverbovat vice zoldaka.

Po turnaji smi déti posedét u taboraku. Nejde o slavnostni ohefi. Tuto aktivitu zafadit
podle aktualniho rozpolozeni.

Dopoledne I.  odpoledne Il.  odpoledne Vecerni program
Alchymistav Gvod, Orchideje Kraken/Hasi¢ Turnaj, ohen?
Matematicky strom,

Br&kovana

7. Hledani pokladu, nalezeni zamcené truhlice

Pribéhové:

Nyni je kone¢né otrava zazehnana a vesnice se vzpamatovala po najezdu lapkl. Pozornost se
zaméfuje na poklad, o ktery usiluje loupezivy rytif. Pan Mikulas vysila vypravu vesni¢ant (déti),
aby poklad nasly.To se nakonec skuteCné podafi, ale cestou déti zjisti, Ze nemaji kli¢. Vecer
navstivi vesnici loupezivy rytit s doprovodem a chce ziskat truhlici, protoze ma kli¢. A kdyz ji
rychtar nevyda, pokusi se truhlice zmocnit silou.

Co musi byt pripraveno predem:

Prkna a Spalky + herni pole Bazina (provazové ostravky)

3x truhlice s listeCky s pismeny K, N, |, H, O, V, N, A. Kazdé pismeno pouze jednou,
navic ale i dalSi listeCky

Dovézt autem k rybni¢ku Fanda jiZné za Borotinem 3x lano (nebo jedno dlouhé a druhé
krat$i) a donést 21 svitkl na hru TrojSatkovana a pfipravit zde herni pole. Domluvit s
dovozem obéda.

Hra bude pfes obéd - dovézt nebo udélat bali¢ek?

Truhlice s pokladem
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e Krepakoveé faborky jako Zivoty, sviCky v zavafovackach/elektrické, dérovaci tabulky s
papirem jako pocitadlo Zivotl 3x
e 3x svitek

Napln dne:

Cesta na Borotin by méla byt asové rozvrzena, abychom nebyli ve skluzu.

e Meélo by jit o vylet na hrad Borotin, zde ale trasa nekonci, déti by mély jit dale. Po cesté
se hraje série her, z kazdé déti dostanou néjakou indicii, kde poklad dale hledat. Mohou
jit vS8echny skupiny najednou a cestou pfekonavaiji nastrahy v podobé riznych her:

o

Bazina: (10:00-11:00) projit pfes bazinaté uzemi pomoci mostkl z prken a
Spalkl. Hru Ize zacit uz na louce. Na oznacenych mistech z provazu na zemi je
pevna zem. Skupiny maji za ukol dostat se z jedné strany pole na druhou za
pomoci prken a Spalku. Plati, ze nesmi vstoupit na zem mimo prostor(
vyznacCenych provazy. Kdo se dotkne prostoru mimo, musi se cela skupina vratit
na posledni kus pevné zemé. Kazda skupina ma k dispozici jen nékolik Spalkt a
prken, ze kterych smi stavét mosty. Hraji vSechny skupiny najednou, proto musi
byt postaveny tfi stejné trasy (ostrivky pevné zemé stejné daleko od sebe).
Pfesun (11:00-11:45)

Borotinska hra na zlodéje: (11:45-12:20) v prostorach hradu pana Mikulase se
porozhlédnout po dalSich informacich k pokladu, vSe je ale tajné, aby se o
pokladu nedozvédélo mnoho lidi, ktefi by jej mohli chtit pro sebe. Ve tfech
truhlicich jsou schovany liste¢ky v barvach skupin, na kazdém listeCku je
napsano pismeno ze slova knihovna. Déti maji za ukol poskladat smysluplné
slovo (knihovna) ze vSech pismen (tj. osmipismenné slovo), zarover se hodnoti
nejen Cas, ale i dalsi nasbirané listeCky. Vedouci déti nesmi vidét, na hluk
nereaguiji.

Cas na obchtidek na Boro (12:20-12:40)

PFfesun (12:40-12:55)

TrojSatkovana: (12:55-13:30) od hradu se jde dale po modré smérem na
Borotin. V prostorach davné knihovny (na louce, ozna€uje mapka) se hraje
TrojSatkovana.Skupiny se snazi ziskat co nejvice svitkl (realné vyrobit do ruliCky
smotany papir pfepasany stuhou, celkem 21x), ve kterych by mohly byt uziteéné
informace. Po hie kazda skupina dostane jeden svitek, kde je napsano, Zze “Pfed
mnoha a mnoha lety ukryl Slechetny pan Vitek z Klokot, zakladatel Slechtického
rodu z Borotina své bohatstvi pobliz svého rodového sidla. To misto nazyva se
Mala skalka. Kli¢ od pokladu toho vS8ak ztracen jiZ nenavratné byl.”

Obéd (13:30-14:45)

Pfesun (14:45-15:30)

Hledani truhlice. (15:30-16:00) Nakonec dorazi na misto lezici na spojnici
rybniku Sebor a Setkdv vrch, kde by dle mapy.cz mé&la byt mala skalka (déti maji
oznaceno v mapce). Zde déti najdou zamd&enou truhlici — prob&hne jako hledani
pokladu. Pak se déti vraci do zpét do vesnice (tabora). Vysledkem jejich patrani
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tedy je, Ze ziskaly truhlici, ale loupeZivy rytif ziskal kli¢ od truhlice, coZ zatim déti
nevi.
o Navrat (16:00-16:30)

e Nahravka.

e Po vecefi se v mésteCku objevi Loupezivy rytif s doprovodem, chce vyjednavat. Chce se
zmocnit truhly, protoZze ma kli€¢. Rychtar to ale odmitne a Jan z Moravan tak fekne, ze
truhlici ziska silou. Jde o RP scénku zahajenou nahravkou. Smyslem RP divadla je, aby
Jan z Moravan vysmévacné a povysené vyzval osadniky, aby mu truhlici vydali, protoze
ma kli€. To rychtaf odmitne a na to Jan fekne, Ze si ji vezme po dobrym nebo po zlym a
ze se jesté uvidime. Pak Jan s druzinou odejde. Rychtar détem fekne, ze budeme muset
nyni dobfe hlidat truhlu i v noci.

e Nocni hra - déti musi ubranit truhlici a hlidat ji. Do vesnice se snazi proniknout lapkové a
truhlu détem ukrast. Dale se lapkové snazi détem napachat Skody - u vybranych mist si
udélat ¢arku na papir (prodéravét koleCko z papiru). Hraje se bez baterek, na straznich
posedech jsou jediné zapalené svicky. Hraci se musi plizit a vybiji se tak, Ze si z ramene
strhnou faborek jako Zivot. Jak obranci, tak uto€ici vedouci.

Dopoledne I.  odpoledne II.  odpoledne Vecerni program
Cesta za pokladem Pokragovani cesty za | Sprchy + RP-Loupezivy rytiF,
e Bazina pokladem vzduchoprazdno Noéni dobyvani
e Boro hra jidelny
e TrojSatkovana
e Hledani
truhlice
8. Bitva
Pribéhové:

Vesni¢ané pisi dopis panu Mikulasi, Ze ziskali truhlici. Vesni¢ané také stavi ve vsi kapli¢ku, aby
si ziskali pfizen vy$8i moci. LoupeZivy rytif se opét objevi ve vesnici a protoZze ma v sobé jesté
zbytky rytitského chovani, nevrhne, at’ se sobé obé skupiny (vesni€¢ané proti lapkim) postavi
Celem a kdo zvitézi, bude mit pravo na otevreni truhlice a ponechat si jeji obsah. At uz vyhraje
jakakoliv strana, v truhlici je listina VitkovcU, ktera ustanovuje Mikulase jako pravoplatného

dédice.

Co musi byt pfipraveno predem:

Potfeby na vyrobu stafeného papiru (€aj, kdva, namo it papir a ususit)

Potfeby na vyrobu brku

Papiry na malovani vitrazovych oken, malovaci potfeby - Stétce, vodovky, pastelky
Klze, Sablona, pribojnik a nizky na vyrobu natepniku

Potfeby na vlajkovku
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NaplIn dne:

e VesniCané musi dat védét panu Mikulasi, ze se podaifilo ziskat truhlici s pokladem. Déti
tak zaloZi Femeslo pisafstvi a kromé vyroby pergamenu budou také vyrabér brk a
mohou se pokusit vytvofit i inkoust (zalezi na jejich kreativité). Pak napiSi krasopisné
dopis panu Mikulasi, ktery mu pak bude dorucen, Ize pfidélat pecet. Dale se vesniCané
snazi ziskat si pfizen vySSi moci a ve vesnici vystavi kaplicku. Je zhotoven kfiz a oltar a
déti na velké kusy papiru maluji fresky a nebo vitrazova okna. Posledni femeslo je
krejCovstvi/kozeluzstvi: Déti si musi vyrobit kozené natepniky. Blok by mél probé&hnout
po skupinach, na kazdé femeslo (pisaf/krejCi/kaple) je cca 45-50 minut + 5-10 minut na
presuny.

e Velka vlajkova jako finalni bitva.
e Nahravka.

e VecCer drobna RP aktivita otevreni truhlice s pokladem a listinou, ktera potvrzuje, ze
Mikula$ je pravoplatny dédic a Jan z Moravan ma byt vykazan z téchto zemi pro své
hanebné skutky. Pak volno.

Dopoledne I.  odpoledne Il.  odpoledne Vecerni program
Remeslo: Velka vlajkova Velka vlajkova RP otevieni pokladu,
pisafr, volno
pergameny,
krejCovstvi,
stavba kaple

9. Prijezd pana MikulaSe, Oslavy, pout, zakonceni

Pribéhové:
VesniCané slavi své vitézstvi a Mikula$ vyhlasuje vitéze.

Co musi byt pripraveno predem:
e Vé&ci na pout a olympiadu, vyc€lenit pfepravku, aby mohly byt véci pak zabaleny do
dodavky.
e Sladkosti do obchudku.
e Pripravit pochodné a hranici na oherni.

Napln dne:
e P¥ijizdi Mikulas, RP scéna. Chvali skupiny a nez vyhlasi vitéze, povoli lov v lesich, aby
mohla zacit hostina. A také by rad slySel, co vSechno déti stihly vykonat a jak se jim

dafilo formou divadla
e Karel sklizi véci svoje a i taborove, déti mezitim hraji hry.
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e Hraje se Lov divoké zvéfe. V lese déti musi najit a chytit vedouci, ktefi jsou ukryti. Za
kazdé chyceni dostane hrac listeCek s popisem zvitete, kterého chytil. Plati bodové
ohodnoceni: zajic = 1; srnka = 2; jelen = 3; divoCak = 4. Pokud je vedouci chycen, jde se
znovu nékam ukryt.

Dale déti nacviéi kratké divadlo a nasledné predvedou Mikulasi.

Mikulas vyhlaSuje vitéze CTH.

Pfi Olympiadé a Pouti si déti mohou vydélat penize a koupit si za né sladkosti,
pfipadné néjaké drobné predméty.

e Olympiada:

Sedmiskok

Kop na branu

Skakani v pytlich

Hod holinkou (leva vel. 42)

Hod Spejli

Pfedklon hluboky

o Chod na chadach

e Pout’

o Loveni rybicek

Strelba na ter¢

Zatloukani hiebiku

Stavéni pyramidy z tenisaku na ¢as

Bonbon na provazku

Propiska do lahve

Kasino (kamen nlzky papir, kolo stésti, hazeni kostkou)

o Potapéni tenisaku

e Uklid tabora.

e Zavérecny ohen

O 0O O O O ©O

o O O O O O

Dopoledne I. odpoledne Il.  odpoledne Vecerni program

Lov zvére, divadlo Olympiada+pout Pout, uklid Zavérecny oheh
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Namét na filmovou upoutavku k CTH

Verze 1

Zabéry na krajinu z dronu. Do toho zni jeho hlas jako vypravéc: “Léta hojnosti jsou uz davno
pry¢. Nas Cesky kral a fimsky cisaf Karel IV. ode$el na véénost uz pfed vice neZ dvaceti lety.
MCij otec jeho panovani zazil. Casto mi o té dobé vypravél. Byl to panovnik, ktery zakladal hrady
a mésta. Zemé vzkvétala...”

Stfedovéce obleCeny muz ma na zadech srolovanou deku nebo prosivanou zbroj a me¢. Ma
kapi a neni mu vidét do obli¢eje. Stoupa lesem do kopcu, jde krasnou pfirodou pfes potoky a
plané. Vypravé¢ pokracuje: “Pak ale pfisla jedna pohroma za druhou. Krajem se toulaji
loupezivé druziny, které prepadavaji a vypaluji vesnice. | mij domov takovy osud potkal. Nez
na$ dim zachvatily plameny, stihl jsem vzit otciv stary mec, ale nedokazal jsem se lapkim a
vrahGim postavit. Strach mne zahnal do lesd, daleko, daleko pry¢c...”

Muz pfichazi do krémy a useda ke stolu. Vypravéc¢ pokracuje: “Mym cilem je hrad naseho pana
MikulaSe z Borotina. Musim mu podat zpravu o tom, co se stalo.”

Hostinsky, nebo jiny muz u stolu pokyvuje hlavou a odpovida: “Nejsi jediny. Pan Mikulas dobre
vi, co se v jeho panstvi déje. Pry necha vystavét straznici pobliz obchodni stezky do Prahy a
také se chysta zaloZit novou vesnici. Tfeba bys mohl zrovna tam zacit novy Zivot.”

Verze 2

Zabéry (zpomalené) na sluncem zalitou krajinu, pak na stfedovéce obleené muze v krémé,
jeden plati druhému mince z mésce, pfipijeji si, k tomu zacina komentar: “Za viady ¢eskeho
krale a fimského cisafe Karla IV. nase zemé vzkvétala. Ty Casy ale skoncCily, kdyZz se nas
milovany panovnik odebral na vécnost.” zabéry na zachazejici slunce za mrak, uschly strom,
depresivni pfiroda “Léta hojnosti a blahobytu jsou uz davno pry¢. Kraj postihly morové rany a
hlad. Mnoho pocestnych obyvatel se stalo loupeZivymi lapky, ktefi pfepadavali kupce na
obchodnich stezkach.” Jeden z popijejicich v krémé okrada druhého. Dva otrhanci zapasi s
neozbrojenym kupcem/trhovkyni “Presto se ale jesté najdou dobri lidé.” v popredi je vidét ruka
tasici mec, v pozadi stoji ti dva otrhanci pfepadavajici kupce. Pokracuje rozbéhnutim rytife s
mecem proti lapkiim. Stfih do ¢erna. “Plaminek nadéje v ¢erné noci. Mikulas z Borotina
spravuje své malé panstvi.” Trhovkyné se zveda ze zemé, rytif ji zveda za ruku. Ve vétru se
trepeta prapor. Z dalky zabér na rytife drzici tfepetajici se vlajku, vedle zachranéna trhovkyné.
“Chrani nejen své poddané, ale také vyznamnou obchodni stezku. Aby zastavil najezdy lapkd a
hrdlofezi, zalozil malickou strazni vesnici v lesich severné od svého hradu.” Rytif vraci me¢€ do
pochvy. Zabér na bradu s pusou rytife s kapi na hlavé, ktery promlouva do kamery: “Pridej se
ke mné i ty!”
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Text vypravécCe upoutavky

Za vlady ¢eského krale a rimského cisare Karla IV. naSe zemé vzkvétala. Ty Casy ale skoncily,
kdyZ se nas§ milovany panovnik odebral na véénost.

Léta hojnosti a blahobytu jsou uz davno pry¢. Kraj postihly morové rany a hlad. Mnoho
pocestnych obyvatel se stalo loupeZivymi lapky, ktefi pfepadavali kupce na obchodnich
stezkach.

Presto se ale jesté najdou dobfi lidé. Zari jako plaminek nadéje uprostfed temné noci. Neni jich
vSak mnoho.

Mikula$ z Borotina spravuje malé panstvi. Chrani nejen své poddané, ale také vyznamnou
obchodni stezku. Aby zastavil najezdy lapkt a hrdlorezu, zalozil mali¢kou strazni vesnici v
lesich severné od svého hradu. Ja tam mam zrovna cestu... Pridej se ke mné i Ty!

Vypravec

Nasleduje text, ktery se formou nahravky doplnéné o hudebni podkres a efekty pousti détem
vzdy pfed ve€ernim programem (na zacatku vecerniho programu), na konci kazdého dne,
pokud neni uvedeno jinak.

1. den

Den prvni. Je Cervenec léta pané 1403. Uz je tomu pétadvacet let, co se nas milovany kral
Cesky a cisaf Rimsky odebral na vé&nost. M(j otec mi vzdycky vypravél, jak nase kralovstvi za
jeho vlady vzkvétalo... Ty €asy jsou uz ale davno pry€. Kraj postihly morové nakazy a hladomor.
Na tran nastoupil mlady kral Vaclav, Karl(v nejstarsi syn, ktery ale nevladne jiz tak pevnou
rukou jako jeho otec. Mnoho poc€estnych obyvatel a poctivych lidi se uchylilo k loupeznictvi.
Pfepadavaji kupce na obchodnich stezkach a nékdy dokonce drancuiji celé vesnice!

Presto se ale jesté najdou dobfi lidé. Treba nas pan Mikula$, ktery spravuje své malé
Borotinské panstvi. Chrani své poddané a aby zajistil ochranu obchodnikiim cestujicim z jihu do
Prahy, rozhodl se zaloZit malou strazni ves, severné od svého hradu. Kazdému, kdo se zaslouzi
o vybudovani vesnice, bude udélen Slechticky glejt a ti nejlepsi se pak mohou stat ¢leny osobni
druziny pana MikulaSe! Jaka Cest! A tak jsem i ja opustil svyj domov, abych zac¢al novy Zivot a
pomohl chranit kraj pfed bidnymi lapky. Nabidl jsem tedy panu Mikulasi své sluzby a ten mne
povéfil nelehkym ukolem — stati se rychtafem nové vesnice a tedy dohlizet jak na vystavbu, tak
aby nova vesnice vzkvétala. A proto kazdy den zaznamenavam na tyto stranky rychtarské knihy
vSe dUlezité, co se udalo.

Dnes dorazilo mnoho novych osadnikd, ktefi byli rozdéleni do druzin. Jedny povede kovarova
dcera Kovadlinka, druhé povede mlynafka Zrnka a v Cele tfeti skupiny stoji vdova po feznikovi
Krkovi€ka. VSechny druziny, a¢ mezi sebou soupefi, maji jediny cil: Do deseti dnu vybudovat
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funguijici vesnici, ktera pomuze s ochranou nedaleké obchodni stezky. Musime si osvojit mnoho
femesel, ale nejdfive ze v§eho musime prozkoumat okoli a pfipravit cestu pro zasobovace! At
mame material na vystavbu a taky at mame co jist! To bude nas$ zitfejsi ukol.

2. den

Den druhy. V&era jsem se stal z povéfeni pana Mikulase z Borotina rychtafem nové zalozené
vesnice. Pfijelo mnoho novych osadnikd. Rozdélili se do tfi druzin, které vedou: dcera kovare
Kovadlinka, mlynaika Zrnka a vdova po feznikovi Krkovi¢ka. VeCer nas také navstivil zvlastni
poutnik, ktery za kus chleba vypravél legendy o jakémsi pokladu. No, pohadky a povidacky si
rad poslechnu vecer u ohné, ale nas ¢eka spoustu nelehké prace. Dnes jsme prozkoumali okoli
nasi vesnice a podafrilo se nam dopravit prvni viiz se zasobami. Dostavame nyni dostatek
mouky, abychom se vSichni uzivili. Celé se to ale neobeslo bez potizi. Narazili jsme na par
lapkd, ktefi uz ¢ihali na naSeho zasobovace. Nasi osadnici si s nim ale lehce poradili a dokonce
od néj ziskali jakysi vzkaz. Nez se pustime zitra do peceni chleba, kovani nastroji a pleteni
provazu, méli bychom se naucit ovladat boj s mecem... teda alespori se sekerou, obuchem,

3.den

Den tfeti. Po pfijezdu do nové zaloZené strazni vsi mne pan Mikulas povéfil rychtarskym
Ufadem a novi osadnici se rozdélili do tfi druzin. Hned druhy den jsme si zajistili pfijezd
zasobovace a vyporadali se také s par lapkama. Dnes jsme si upekli néco k jidlu, zkusili jsme si
praci kovare €i provaznika a vyrobili néjaké svi¢ky. Své vyrobky jsme poté prodali na trhu. Diky
tomu k nam do vesnice obCas zavita obchodnik, ktery tu a tam pfiveze kromé zasob i néjaké
zajimavé zbozi. Co mi ale déla vrasky na Cele jsou ti zbojnici, ktefi pfepadavaji kupce. Ano,
vyporadali jsme se s nimi hned druhy den, ale z jejich Sifrované zpravy jsme zjistili, Ze na nase
zasobovace i dnes Cihali dalSi chamtivi kumpani. Nastésti se nam povedlo nékteré z nich
zajmout. Zitra je musime vyslechnout. Zda se, Ze vystavba na$i strazni vesnice je nékomu
trnem v oku! Ale komu?

4.den

Pfed ¢tyfmi dny jsme zacali s vystavbou nasi strazné vesnice, ktera ma pomoci ochranit blizkou
obchodni stezku vedouci do Prahy. Zajistili jsme si zasobovani jidlem a hned na to jsme upekli
svUj prvni chleba, ukovali prvni kovové pfedméty a dokonce vyrobili néjaké svicky. Diky tomu k
nam obcas zavita obchodnik. Bohuzel jsme se nevyhnuli i prvnim stfetim s vyvrheli a lapky.
UCili jsme se od nasich mistrd Sermifd v boji a i diky tomu jsme par loupeznikl zajali! Podrobili
jsme je vyslechu a uz vime, co jsou zac! Lapkové slouzi néjakému loupezivému rytifi, ktery se
jmenuje Jan z Moravan. Snad je to néjaky pfibuzny naseho pana Mikula$e, ktery s nim asi ma
néjaké nevyfizené ucty. Ten upovidany zajatec také profekl, ze hledaji i onen poklad. Ten, o
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kterém nam tuhle vypravél ten poutnik. Ze by na tom bylo pfecijen néco pravdy? A opravdu je to
poklad, ktery byl ukryt praotcem naseho pana Mikulase? Vitkem z Klokot, ktery rozdélil svij rod
Vitkoveu na nékolik rodovych vétvi?

Na tom nyni nesejde. Tabor téch zloducht musi byt blizko néjaké usedlosti, kterou
vydrancovali. To by mohlo byt v lesich u Hvizdalky! Dnes v noci tam musime vyslat par
odvazlivcu, aby polohu tabora zaznamenali. A zitra s nimi zato¢ime!

5. den

Den paty. NeZ jsem se stal z povéfeni naseho pana Mikula$e rychtafem této strazni vsi, toulal
jsem se po nasi zemi. Musel jsem opustit svllj domov, abych si zajistil lepSi a klidnéjsi Zivobiti.
Ani ve snu by mne nenapadlo, ze vystavba nové vesnice muze byt tak nebezpecna. Uz kdyz
jsme zaijidtovali bezpe&nou cestu naSemu zasobovadi, dostali jsme se do kfizku s loupezniky.
Vesnice i tak rostla doslova pred o€ima. Upekli jsme prvni chleba, ukovali prvni kus Zeleza a
vyrobili prvni svicky...

Diky tajné zpravé, kterou mél u sebe jeden z lapk(, jsme dokazali par jeho kumpanl zajmout a
vyslechnout. PfiSli jsme tak na stopu celému vojenskému leZeni. Cela naSe vesnice proto
vyrazila do boje. Toho ale nepfitel vyuzil a pfepadl nas nechranény domov. Nejen Ze jsme si
dokdzali vzit zpét co je nasSe a dobyt vesnici zpét, ale také jsme ziskali dopis od loupezivého
rytife pro jeho kumpany. Navic jsme ziskali mapu, kde by se mohl podle legendy ukryvat poklad
Vitkovecd! Mohli bychom jej ziskat pro naseho pana Mikulase! Tim by i nasSi vesnici prestali
lapkové napadat! Dnes vecer oslavime velky bojovy uspéch spole¢né v krémé!

6. den

Den Sesty. VCera jsme ani pofadné neoslavili vitézstvi v boji nad loupezivym rytifem Janem z
Moravan a uz nas postila dal§i pohorma... Ale popofadé. Prvni den jsme pfijali kol nadeho
pana Mikulase, abychom v deseti dnech vystavéli strazni ves na ochranu obchodni stezky
vedouci do Prahy. Ja jsem byl jmenovan rychtafem, abych na nasi ves dohlizel a zapisoval
kazdy den, co se udalo do této knihy. Hned druhého dne jsme si zajistili pravidelné zasobovani
jidlem a pfi tom se vyporadali s prvnimi zloduchy. Zjistili jsme od nich, Ze dalSi pfepadeni ma
nastat nasledujici, tedy tfeti den. A také jsme si na lapky pocihali. Nejprve jsme vSak upekli
prvni chleba, kovali prvni Zelezné vyrobky a vyrobili par svicek, abychom méli s ¢im
obchodovat. Pak jsme zajali ty loupezniky a jeden z nich se hezky rozpovidal. Ze pry slouzi
loupezivému rytifi Janovi z Moravan, vzdalenému to pfibuznému naseho pana Mikulase
Borotinského. Pry maji nevyfizené ucty. A tak jsme dalSiho, tedy patého dne jejich tabor
prepadli. Ziskali jsme mapu, kde je snad zakresleny bajny poklad Vitkovcl, pfedkl naseho
pana Mikulase. Jenze jsme se neradovali dlouho. Nasi domovinu pfepadli a aC jsme ji dobyli
zpatky, jakoby se na nas sneslo prokleti. Velké bolesti bficha a omdlévani potkalo nase
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osadniky. Museli jsme pozadat alchymistu o lék proti tomuto moru. IkdyZ se alchymistovi zprvu
nedafilo, Iék nam uspé&sné namichal. Asi nam ti zpropadeni lapkové otravili studny!

Ale co. Nebezpedi je zazehnano a nyni nastava ¢as koneéné vydechnout a odpocinout si od
vSech utrap. Nas pan Mikulas vyhlasil v nasi vesnici turnaj. Za€astnit se ho mize kazdy. Tak se
chopme bijcu a seker! Na vitéze ¢eka zaslouzena odména!

7. den

Den sedmy. Budujeme strazni vesnici, abychom nasemu panu Mikulasi pomohli ochranit
obchodni stezku vedouci na sever do Prahy. V naSi vesnici jiz mame pekare, kovare i
provaznika, ktery navic dovede vyrabét svicky! Mnoho z toho, co vyrobime pak prodavame na
trzich. Také se mnoho z nas naucilo ovladat lukostfelbu &i jak bojovat tvafi v tvar! Jiz od
zalozeni vesnice nas prepadavali lapkové. Podafilo se nam jich par zajmout a jeden z nich pak
vyzradil, Ze slouZzi loupezivému rytifi Janovi z Moravan, ktery ma néjaky spor s nasim panem
MikulaSem. Zadny urozeny pan ale nema pravo piepadat poctivé vesni¢any, jako jsme my! A
proto jsme s lezenim téch zloduchu zatocili. VSak jsme za to téZce zaplatili. Postihl nas mor...
Nebo snad ti lapkové otravili nase studny? Diky pomoci alchymisty jsme ale ziskali Iék a mohli
se soustfedit na nas dalSi ukol. V tabofe lapkl jsme nasli zvlastni mapku, ktera snad ukryva
davny poklad Vitkovcu. Pan Mikulas nas proto vyslal toto dédictvi jeho predku najit. A skutecné!
Nalezli jsme truhlici, kli¢ od ni ale ne...

Z dalky nese se k nam hlahol mnoha hlasl. To ale neni druzina naseho pana Mikulase!

8. den

Den Osmy. Mnoho, mnoho se toho za posledni dny udalo. Hned po zalozeni vesnice jsme
museli zajistit zasobovani a osvojit si par zakladnich femesel, abychom méli co jist a s ¢im
obchodovat. Pfepadli nas nékolikrat lapkové. My ale nékteré z nich zajali a ti pak prozradili, ze
slouzi loupezivému rytifi, Janovi z Moravan. Pfepadli jsme jeho tabor a ikdyz jsme pak museli
dobyt svoji vesnici zpét a potykat se se zakefnou nakazou, ziskali jsme mapu k pokladu
Vitkovcl, pfedkd naseho pana Mikulase z Borotina! Ten nas za pokladem vyslal a skute¢né!
Poklad se nalézt podafilo, klice od né&j viak ne. A tu se objevil sém prohnany Jan z Moravan,
aby nam truhlici sebral. To se mu v8ak nepodafilo a my museli svést velikou bitvu, abychom kli¢
od n&j ziskali. R4dné jsme se také pripravili! Vyrobili jsme pergamen a napsali naSemu panu
MikulaSovi o pomoc. Také jsme vystavéli nasi kapliCku, coz nam zajistilo pomoc bozi. Pfipravili
jsme si své zbroje a zbrané a vyrazili do utoku.

St&sti nam pralo! Truhlici i kli¢ jsme ziskali. Nyni se tedy dozvime pravdu, uréité je nas pan
Mikulas pravoplatnym dédicem panstvi Borotinského!
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9. den

Den devaty. Je srpen léta pané 1403. Nas kraj suzovaly morove rany a hladomor. Mnoho dfive
pocestnych lidi se stalo loupezniky a hrdlofezy. Pfepadavaji kupce na obchodni stezce a nékdy
dokonce drancuiji celé vesnice. Pfresto se ale jesté najdou dobfi lidé. Zafi jako plaminek nadéje
uprostfed temné noci. Tfeba nas pan Mikula$ z Borotina, ktery spravuje své malé panstvi. Pfed
nékolika dny zapoc€al vystavbu strazni vesnice pobliz obchodni stezky, aby ochranil kupce na
cesté do Prahy. Ja jsem mohl byt u toho! Byl jsem povéfen rychtarskym ufadem, abych dohliZel
na vystavbu novych domui. Neni to vSak pouze moje zasluha. Nebyt mnoha statecnych a
dobrych osadniku, jisté by i na$ novy domov brzy lehnul popelem... Ale vezméme to od
zacatku. Nejprve jsme museli zajistit cestu zasobovaci, abychom méli material na stavbu a co
do huby. PFi tom jsme natrefili na lapku, ktery mél u sebe Sifru. Planovali dal§i pfepady, ale my
jim to prekazili! Zajali jsme par téch pobudu a zjistili, Ze jde o druzinu loupezivého rytife Jana z
Moravan. Pry to snad je néjaky vzdaleny bratranec naSeho pana Mikulase. Tvrdil, Ze to on je
pravoplatnym dédicem panstvi Borotinského i pravoplatnym majitelem pokladu rodu Vitkovcu.
O pokladu jsme zaslechli povésti, ale Ze je skute¢ny jsme zjistili az po pfepadeni vojenského
leZeni loupezivého rytife. Zmocnili jsme se mapy, kde bylo misto ukrytého pokladu zaznaceno.
JenzZe mezitim nasi nechranénou vesnici prepadli lapkové a nejspis nam otravili studny. Jen
diky pomoci naseho alchymisty jsme ten mor pfeckali a mohli vyrazit hledat prastary poklad. A
skuteéné, nasli jsme! Klice se ale zmocnil loupezivy rytif. Nastal den velké bitvy. Nastésti stal
bdh pfi nas a my druzinu loupezivého rytife premohli! Mohli jsme tak truhlu otevfit a z listiny
prastaré precist, Zze pan Mikulas je opravdu pravoplatnym dédicem Borotinského panstvi. Dnes
k nam nas pan zavital. Povolil ulovit ve svych lesich divokou zvéf a dopfal svym poddanym
trochu odpocinku a veseli.

Dnes vecer u slavnostniho ohné budou udéleny Slechtické glejty za zasluhy a tém nejlepSim z
nejlepsich se dostane zvlastni pocty — stanou se ¢leny druZiny naseho pana Mikulase z
Borotinal

A tak kon&i muj pribéh. Strazni ves byla vybudovana. Jeji obyvatelé zastanou femesla kovare,
pekare, provaznika, sviCkare, ba dokonce i pisafe! Jsou mezi nami i zdatni bojovnici. Do nasich
konc€in se opét navratil klid a mir v této nejisté dobé. At zlost a nenavist nema zde misto, necht
pratelstvi a dobry umysl pretrva na véky! Tak piSi ja, Karel, rychtaf Strazni vsi v tento slavnostni
letni den!
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Program v tabulce

MEZNO 2025 - DENNi PROGRAM

DOPOLEDME (10:00-13:00)

ODPOLEDNE | (14:30-16:30)

ODPOLEDNE 1l (17:00-19:00)

VECER (20:00-21:30) / NOC

cr klubovny 10:30 (UPOUTAVKA|
- [oraz u klubovny 10:30 (UPOUTAVKA ) RP uvitani MikulaZem a rozdé&leni Seznamovaci hry
241 odjezd 777 (Horni Mé&cholupy) . .
B o s s Ohefi + RP Mnich
= | cesta tam pfijezd Mezno Zst 13:04 Honzikdv nastup Pravidla a pfib&h
o P e U
1. Cesta do tdbaora Zabydlenive stanech Shér surovin
PA Prochdzka .
R WC biba
25.VI1 | g
T Provoz vesnice Cvicisté
= Scout race .
a Hledani lapky
Il. ™
50
6.V Remesla (pekaf, kovir, . . ) .
o . et Pristavy Pilot Volny RP veter
2 provaznik/svitkar)
o
111.
NE Chytdni zajatce (svédectvi, )
] - . - Sprchy, kluci zpatky p&sky
271 stopovani kolikd, poutavy provizek) gichn am, sprch !
A e ASARULLLARCOL T LI L L LA Poklad koktavého mudrce e holky @ kluci kopana, — [rorrrresmrrrresmmmrmssm s
" Zmué si vedouciho o o Stezka odvahy
V.
PO Plizeni
= T
28V | =
& Bitevni obleky a vyroba zbrani Dobyvani jidelny RP - turnaj karet a farkli v krémé
= Oblezeni
)
V. | =
uT Alchymistiiv dvod
29.v11 Kraken
= Matematicky strom Orchideje Turnaj
L N
VL. Brckovana Hasit
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DOPOLEDNE (10:00-13:00)

ODPOLEDNE I (14:30-16:30)

ODPOLEDNE Il (17:00-19:00)

VECER (20:00-21:30) / NOC

5T
| crrrhy UEi ke - I mu_J.._.. UCl Zpatky pesky
.V Borotin (baZina, Boro hra, 3 ) . ~prehy, vic EEr A, =R
= stk . Borotin (nalezeni truhlice) nejprve holky a kluci kopand,  [-ooo-ormeeoesmsssesoss oo
= TrojSatkovana) st ostupné RP-LoupeZivy rytif, Noéni dobyvani
o
VI jidelny
)
3LV Remesla (pisaf, koZiené natepniky,
- (P pniky Velks viajkovs Volno?
2 kaple)
oo
VI
PA RP piijezd Mikuldie
0LVl 2 Lov zvére . , , .
T Olympiada + pout Pout Oheni
-0
.M Divadlo+vyhldSeni
IX.
50
o2.vin
= odjezd X X X
£
o
X.
den PVD den PVD
1 K 5 K
2 D & T
3 T 7 K
4 o B o
g T
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