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V roce 2012 jsemdal poprvé programoveho vedouciho na naSem letalid. SpiSe nez Ze
bych se &Sil, jsem se bél, Ze se vedoucim, ale htatkitem, nebude Kij program libit. Proto
jsem se rozhodl pouZzit legendu, kterou kazdy ady, krale ArtuSe a jeho honbu za Svatym
Gralem. Tento fib¢h m¢ vzdy velmi zajimal aifjde mi, Ze by ho o kazdé dit znat.

Pokud si dobe pamatuji, tak za mé&ipomnosti jsme nikdy téma krale ArtuSe nehrali.tBro
jsem sitikal, Ze to budedto nového i pro dlouholeté ,mazaky", kitgezdi kazdy rok tak
dlouho, jak je stary strom za kuchyni u kteréhkegidé rano a Wer cistime zuby. Jelikoz
kazdy zna svou verzi krale ArtuSe a jeho pptek i ja znam svou a rozhodl jsem se velkou
jeji ¢ast pouzit a sameégjnme si ji upravit podle pdtb tabora. Jakou tedy ja znam verzi?
Merlin vyslal ArtuSe nalézt Svaty Gral. Morgana palou cestu znéfjemnovala svymi
kouzly a proto se Merlin rozhodne vyhledat dal§iZdry, které se na vypravu vydaji a zjisti,
zda se Artus dobral cile a pgpadt mu pontizou Svaty Gral najit. Hra musi byt dostake
poutava pro é&i vSech ¥kovych kategorii a samégme¢ musi mit jasny cil. Zde to byl cil
nalézt krale ArtuSe a zjistit, zda dokdrsvou vypravu. Celou legendu jsenglmymyslenou
tak, Ze vypravy (druzinky) kazdy den naleznou niov@rmace, které jim pomohou vydat se

po stopach ArtuSe a tim zarévieudou hledat cestu ke Gralu.

Prvni den

Prijezdovy den na tdbor byvé&tginou spiSe takovou ukazkou, kde co je, kde kdietspat,
kde bude jist, kde se bude s kamarady moci véletpolediaku atd. Véer pak byva
zvykem zahajovaci taborak. Ja jsem se ale rozhuatl kuto situaci vyuZzit pro svou hru.
Nechal jsem &, aby si chvilku zazpivaly u oléra j& se mezitim zal piipravovat. Vzal
jsem si plag, oblékl se d@erného obléeni a Sel na nedaleky kopec dat na cestu pé&elsvi
Poté co byl zgv v plném proudu jsem pozadal, aby vedouwigalli déti do pili cesty na jiz
zminrény kopec, kde jsem bylipraven se svou uvitat#i Merlina.

, Vitejte drazi, jsem velice rad, Ze jste dorazthk hojném pétu a rad bych se vam
predstavil, jsem Merlih Jiz zde bylo mozZné vid u starSich jeding Ze asi pochopili éem
letosSni @gibéh bude. Wybral jsem vas pro pomoc na vypéderale ArtuSe za Svatym Gréalem,
protozZe k tomutdinu jsou poteba mladé a silné ruce a hlavalechetné srd€eJest chvily
jsem cti pripravoval na jejich pati) kterou Bhem &ch 14 dni podstoupi, a poté jsem je
vyzval ke spanku aifprav na jejich 1. herni den.



Druhy den
Druhy den je vZdy ve znameni seznamovani a pozin&eamezi sebou. Kral Artus a jeho

druZina byla znama podditym nazvem a réfla svij erb. Koneckong, tak to ve sedowku
mely vSechny druziny, které se vydaly na vypravu. Blegnim programeméti bylo vytvait
si poznavaci znak — erb, nadzev druziny a vlastnirhy Pravidla jsou jednoducha — zadné
pomahani od vedoucich. Ti si tohl&lZzit jeSE jako dti. Od vedoucich se u tétinnosti
vyzaduje akorat kontrola, zda réblaji s nozi a podok#n Po uplynuticasového limitu sedi
svolaji a vyzvou se kipdvedeni svych vytvar Vedouci zde hodnoti krasu, kreativitu a

originalitu.
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Obr.¢.1: vytvaeni erbu[1]

Odpoledne je pak nadé poznavani okoli tabora — hra Satky. V téte,maji jednotlivé
druzinky ohraniené Gzemi v lese, ve kterém maji ve vyStiezawSené Satky. Cilem
druzinky je ukradnout Satky z ciziho Uzemi, dogata svou ohraténoucast a nebytigtom
chycen (dotyk). Pokud bylkido chycen, Sel doczeni, ze kterého se mohl dostat ven je v
piipads, Ze byl chycen gkdo priblizné stejreé stary. Nasleduje druhy odpoledni program,
zakladni dovednosti, které jsou gésti naSeho tabora od negdimledna se ofdvarské
zkousky —ezani kulatiny ngas a na fesnost, pepalovani provazku ve vysce jednoho metru
a uvdeni vody. Samadzejme spolu se zaloZzenim a udrZzovanim vlastnihaoNa zapaleni

ohrg maji 3 sirky a vSe je pod dozorem vedoucich.
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Obr. .2: zékladni dovednosti alové proézk@V]w
Treti den

Merlin utika gled Morganou a po césse mu roztrousi zprava. Aby ji ale Morgana nemohla
piecist, zaSifroval ji. Morgana se boji, aby druzinyasli zpravu tive nez ona, seSle na n
matouci kouzlo. Zde se skytélpzitost pro nami oblibenou hru, kék® blazri. Vedouci

jsou rozmisini po tabde, uki si paadi to, jak budou posilat jednotlivétddale. Na kazdém
stanovisti musi &i udglat néjaky blaznivy akol (nap vymenit si ponozky, donést si eSus
atp.).

KdyZ se dtem povede dostat se ze Splouzel, musi nalézt a rozSifrovat zpravu a najinp
¢ast cesty. Nasleduje druha hra, koliko¥fa.kDéti bézi po faborcich umishych v lese a po
cest se musi divat pod nohy a hledat koliky z&ghe v zemi. Tato hra je na preciznost. Na
kolicich jsou totiz napsana jednotliva pismenkau(jg klasické rfizkové Sife) roztrousSené
zpréavy, ale koliky nejdou po pact. Na konci musi &i jednotliva pismenka rozsifrovat a
poskladat zpravu @ dohromady.

Vzhledem k tomu, Ze Zadna vyprava rigmvyjit na cestu nevyzbrojena, musi si vyivo
novou zbroj. Zde nasleduje kazdemdbatikovani tidek. Kazda druzinka méa svou barvu a

trika se nosi na&erni nastupy.



Obr.¢.3: druZinka v batikovanych trikadt]

Ctvrty den

Druziny potebuiji rizen Slechty, nez se na cestu vydaji. Ta se, jak jepnaejlépe ziskava
jejich pobavenim. Bti si zde zahraji na dvorni Sasky a jejich ukolemymyslet a fipravit si
divadelni scénkuCim lepsi divadelni scénka bude, tim viceid@a cestu od Slechty
dostanou. Aby to ale nebylo tak jednoduché, musiidky ziskat informace, jak Slechtu
nejlépe pobavit. Hra, kterou jsem zde pouZzil,ge pro indicie. @ti musi olghoutctyii
kontrolni body, kdy na kazdém z nich je obalka la@adou z druzinek. \&thto obalkach jsou
ony potebné informace. Celyh je nacas. Po obd¢ je ¢as na dodlani divadelni scénky na

zaklad ziskanych informaci a nasledna prezentace, ktevdnoti vedouci.

Paty den

Vypravy jsou na cesta kthem jejich putovani naéhbohuzel, zautd loupeznici a vSichni se
musi branit. Zde je hra jasna, SiSkovka. Poegdou rekteri zrareni, ale i tak musi
pokratovat v cest. Rekl jsem si, Ze hra ktera se sem naprosto peffdiadi, je handicapovy
béh. Druzinka BZi po faborkach, kde jsou rozndiisa stanovist, na kterych dostanou ukol.
Ten je zde vcelku jasny. Handicap pro jednoho zidiy. Pokud ho dokaze splnit, mohou

pokratovat v cest.
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Pronéasledovali loupezniky do jejich Ukrytu a n&in svazaného mnicha, ktery byl v zajeti.
Za to Ze ho rozvazali a osvobodili, rozhodl secitga par kouzel a Iékakych dovednosti.
Program, ktery nasleduje, je vybornou variantouzkoigi (mokry program). Jedna sede i

déti se prvni pomoci, uiam, Sifram, praci s mapou a buzolou...

Sesty den

Vypraw se dnes po&stilo a na své pouti chytili divokého karlJkol je snadny, osedlat ho.
Déti maji za ukol vyrobit nositka agnést vybranéhdlena druzinky pes gekazky. Cela hra
je nacas. Ri takovém dobrodruZstvi je také velmi pedtné Sisti. Hra na &sti je tak vice nez
piihodnd. Pravidla jsou velmi jednoducha, myslim @édy tuto hru velmi dale zné. [3ti
hazi kostky dokud nepadneiité cislo, tahaji z batku karet uéitou kartu a tak dale.
Vzhledem k tomu, Ze druziny jsou na ¢ggt dost dlouho, plavi segjakou dobu po mid a
tak jsou radi kdyZ uvidi pevninu. Ale kdyZipluji bliz, zjisti, Ze dojeli k opushému
souostrovi. Jejich ukolem je zabrat co nejviceawéitpro sebe. Bvod je jednoduchy ¢im
vice ostrow, tim vice materialu k jidlu, stavla podobn. Pro tento Ukol se vyboghodi
détmi oblibena strategicka hra, osidlovani katherpotoce. Pravidla jsou vcelku jednoducha.
V potoce se vybere par kanigrkteré dostatané vycnivaji z vody, dti maji na provazku
lodi¢ku a na ni Zeton. Musi bez drzeni tsgii Zetonu, dojet ke kamém, dotknout se lodi
kamene a pak teprve mohotepunout Zeton na kametim vice Zetofi na kameni maji, tim
spiSe je ostrov jejich. Ale pozor, je omezenygid@etot, tudiz strategie je na mést

KdyZ se jim pod# osidlit ostrovy a vybrat z nich vSe peihné, zjisti, Ze na jednom z ostilov
pieci jen rtkdo Zije. Je to &aky domorody kmen, ktery se vSak nerat d vSe, co na



ostrovech je. Z&ne druziny tedy vyha pry¢. Ty se vSak lehce ztraci v souostrovi a hledaji
cestu zpt na pevninu. Jaka jina hra, nez oréntaih, se sem hodi l1épe &b sice EZi po
faborkach, ale na rozcesti jim faborky nepomohgijan na nich, kterou cestu zvoli. Pokud

vSak zvoli Spaty musi se vratit a jit jinudy. Celgb je nacas.

bré.5: Orientaini beh [1]

Sedmy den

Druziny se pi své vypra¥ dostali do nista, kde se adaji rytiské hry. Samdejng Ze
Zadny spravny rytineodmitne vyzvu se her&stnit. ¥ti tak celé dopoledne majékolik
raznych her, gkteré pro jednotlivce,dkteré pro skupinky. Proffklad piikladam fotku, na

které je vidt klasicky rytisky turnaj, shodit protivnikardvenym kopim z kow.

Obr.é.5: rytirsky turnaj[1]

Po hrach ale zjisti, Ze jim chybi penize na nakdip p vSeho pé¢bného na dalSi cestu. Proto

prodaji své lod. Ted’ ale nemaji jak se plavit dal. Zdejsi kral jim v§abidne pomoc alespo



tim, Ze uvoli material, pokud sigwopravni prosedek sami postavi. Vyhodou naSeho
tabora je ten, Ze mame v bezpfedhi blizkosti potok. Bli tak zapoji svou kreativni strdnku
a vytv&i lodicky, povoleny jsou vSechnyipodni materialy. Velikost ldky je predem ugéena
a nesmi byt mensi. Musi vSak projité&Z&iavaci zkouskou, projet po proudu co tiejel do

cile a nepotopit se.

Osmy den
Na chvilku se odpra%ijeme od celotaborové hry. Kazdénd mezitdborové klani je

dlouholetou tradici tabora a nelze jej vynechaledeok se p@da u nas, druhy rok u

druhého tabora. VZdy je to zaleZitosti celého dienikdy to neni nijak oddechové.

Devaty den

Pokraujeme v budovani zippodnich materidi. Druziny se sice dostaly na svych novych
lodich dale na cestu, avSak na ostrov do mist k#skd noha snad jeShikdy nevkrdila.
Nemaji tudiz kde if@spat. Jedinou moznosti je postavibptek na pespéni. Ot jsou zde
povoleny pouzeifrodni materialy, ale k dispozici druzinky dostamzur klubek provazk

Pri stawni narazi na kousky zpravy, zda $éno od ArtuSe. Nez ale ji stihnou posbirat, na
ostrov ffichazi mlha a s ni i podivné hlasy, které se zzgvaji. To Morgana le Fay a jeji
sluzebnici zastraSuji ryd. Diti si zahraji hru mediuza. Kazdédima nacelecislo, které
Zzadny vedouci nesmi vitl Na gredem uéeném Uzemi se snazi sebrat vSect@syi zpravy,
ale pokud vedoudekne jejich¢islo, vraci se zfi na z&atek.

Rytitaim se nakonec povedlo vSechtasti posbirat, ale zjistili, Ze zprava je zaSifno&gro
piipad, Ze by ji naSelékdo, komu nebyla @ena. Proto ngadu ggichazi rozsifrovavani vsech

moznych Sifer, aby nasli dalsi cestu za Svatymeanal

Desaty den

Morgana opt piebira kontrolu nad ryfia seSle kouzlo, kterym vSem da pocit
negremozitelnosti. Usp@daji se tudiz hry, ve kterych si iytlokazuji svou silu. Eli tudiz
délaji discipliny jako nafiklad bsh kolem koliku, hod SiSkou na ciklibs kanistrem n&as,
skok gres Svihadlo a podoknProtoZe ale Morganino kouzlo neni dostadesilng, aby
pusobilo cely den, ryte postupt opousti i chtl soupéit mezi sebou. Nastawdas na
znovuvybudovanidvéry v druzince. Zde ffichazi naradu teambuildingové hry, néglad
otateni plachty tak aby nikdo neslapl vedle.

Den se pomalu chyli svému konci a druzinytzjj§ Ze sice si postavilyifbytky, ale Ze uz
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nemaji ani co jist. Je pgeba ziskat péebné suroviny, ze kterych se dativaéco dobrého.
Volim tudiz hru pistavy. Kazdé détma kartéku s napsanyniislem. Dit béha od pistavu k
piistavu a nesmi se nechat chytit vedoucimi. Pokudwsto podé#, jehodislo na kariice se
zdvojnasobi. Takto je nutno posbirat co nejviceibdy se pak daji na jarmarku &nit za
suroviny, ze kterych uz zbyva jen si ivaeceri. Dnes totiz véere nebude, &i i se svym

vedoucim opravduipspi v jimi vytvdeném pibytku v lese a s jidlem, které si sami tiva

Obr.¢.6: stawni pribytku na spanfl]

Jedenacty den

Celodenni vylet do civilizace je nedilnou gasti kazdého taboracb se po vice nez tydnu
teSi, az utrati kapesné co dostali od &@di my jim tuto radost nesmime vzit. Chodime s nimi
do Kaplice, coz je mensigsteeko. Nemusime se tolik bat aiieme dat &em na &jakou

dobu rozchod.

Dvanacty den
Rytiti se pomalu blizi konci a to se Morgamoc nelibi. Proto jim cestu ztizi par ukoly, které

maji provtit védomosti nabyté z celé vypravy. Tady rii deka maly orienténi beh. Bezi

po kartekach, ¥tSinou v tabée nebo jeho blizkém a znamém okoli. Na kkéch jsou
napsané otazky a je jen na nich, zda znaji spréedpavd’ a cesta bude trvat chvilku, nebo
pokud ¥dét nebudou a cesta jim zabere deé&s.

Na konci ale zjisti, Ze jim stale chybi poslednd dwdicie k nalezeni ArtuSe. Morgana vi, Ze
rytiti se blizi k cili a vSemo#rse snazi jim cesturgkazit. Tentokrat ale byla opravdu
dukladna a dopis od Merlina nechala rotrhat na ¢kalkouséky a pohézela je po celém lese.
Jest chvilku si ctti zakehaji, ale tentokrat to bude velmi rychlé&tDnakthnou do malého
Uzemi v lese a v co nejkratSifase se snaZzi posbirat vSechny kousky papvi barvy.

Odpoledni program je, bohuzel, uz ve znameni bafedbk namisto smutného hledani a



skladani obleeni, mame zabavnou verzi najiti vSeho co jsnik po prijezdu. BEti dostanou
15-20minut na to, aby si na sebe oblékli (tudizsajme i nasli ve stanech) co nejvice
vrstev obléeni. Po skogenicasového limitu sedi postupr sviékaji a vyhrava ten, kdo

zastane posledni olieny.

Obr.¢.7: oblikatka [1]

Vecer pak je na migtzawrecna hra. Dle nasbiranéhodbo bodi vybihaji druziny wasovych
intervalech na wené misto..

Rytiti se dostavajiifed Merlina, ktery je posila po céstal. Na té ale narazili na Morganu le
Fay, ktera se vSi silou snazila jim zabranit v pdivani v cest Tu ale porazili vitenim
kouzla a konéné se dostali fed samotného krale ArtuSe. Ten jiekne par ¥t a g'eda Svaty

Gral i s malym pokladem.

Trinacty den

Tento den je ve znameni spiSe nez&arti, uzivani si posledniho dne na t@&etSinou
hrajeme tymoveé hry,di proti vedoucim. Bti tohle nesmiré bavi a my se i snazime nechat
déti vyhrat, jejich radost je k nezaplaceni. Po poledklidu se z&ina bourat tabor a ver pi
taboraku pak je vyhlaSeni druzinek, jednotliveybér cen a darovani pafimiho diplomu.

Ctrnacty den

DneSek je uz jen o dobourani tdbora, dobaleni gogih \&ci a nasledném odjezduétmo
Prahy.
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