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Uvod

Celotaborova hra Rytiri krale Jana je volnym pokracovani na predeslou hru, ktera
méla u déti velky uspéch, nicméné byla smérovana spis na mladsi déti. Nasledujici rok
jsme se tedy rozhodli udélat hru i pro ty starsi.

Rytiri krale Jana se hrali v roce 2007 a byla to prvni hra, které jsem se ucastnila

jako vedouci.

Stavame se rytii

V minulé hte jsme ale byli jen panosi a toho si déti samoziejmé vSimnou. Proto
musime byt pasovani, ale ve jménu rytifstvi jsme nemohli déti pasovat jentak.

Po celou dobu tabora jsme se snazili v§imat si dobrych vlastnosti na naSich
tabornicich. Témér kazdy vecer pak probéhl ritual pasovani (veCer k ohni prichazel
privod v historickych kostymech-viz foto) Pasovani byli ti, ktefi si to ten den zaslouZili.
Byli pasovani mec¢em a dostali medaili. Jejich jména se zapisovala na svitek. Byla to

dobra motivace i pro ty nezbednéjsi déti.




Méame spoustu prace — den 1.

Z kralovského hradu k ndm mifi zprava, byla poslana po postovnim holubovi,
protoZe to je rychlejsi nez vysilat jezdce s poselstvim. Cestou vSak byl holub prekvapen
postolkou a i presto, Ze bojoval statecné, zpravu ndm donést nemohl. Skoncila roztrhana
nedaleko v lese; najdéte ji a sloZte.

Ptaci posta - Slo o rozstrthanou zprdvu vZdy v barvé druZinky, jejiz kousky byly
rozhdzené v daném tizemi v lese nad tdborem, kterd druZinka zprdvu poskldadala driv,
vyhrdla.

Onen dopis byl hlavni motivaci:

7ijem se yatuluji sku;ainy lau;aezviwﬁck rytir‘ﬁ A lnykﬁ, ;ar‘e;am(mji A
akm’w{nji Pacestué 1 ku;ace, zlate ]'e jec{iné, co uctﬁmj 1. N cestAch v kmji jié nent
773.2?55 no.

Pred Casem projizdél krajem %Imtg krilovsky Prfh/w(, ktery vezl dar
sousednimu Krali, mnoZstvi zLata, sttibra a drahocennych Litek a ft“edmétfl.
Kralovsti rytifi, ktefi ho provizeli, se vCas dozveqelio chystaném prepadeni a
pokiad wkryls, takZe nepadl neptiteli do rukou. BohuZel ale nikde z téch, kdo
}acklm( ukmﬁx/nli, stiet s mfky nep reZil. Frﬁ zanechali z;amix/u, Ve ktere je
popsant misto uloZent pokladu, ta se VSAK pod€la neznimo Kam. Snad ji

uschovali u nékterého z vesni€ anl, moZni je ukﬂ?tn vV nékterém staveni v okoli

hradu.

V Lofiském roce jste bojovali bez bizné a hany a prokizali tak svou
stateCnost a udatnost, dokAzali jste, Ze jste hodni nosit ostruhy rytirfske. DAVAm
VAm v drZeni zqepsi Leno. Vystavte na ruinich plvedniho hradu nové sidlo,
nastolte ve zdejsim Kraji opet spravedinost, zajistete ]’7&2};35 nost na cestich. A
hiavné najdéte pokind, kteris je urCen sousednimu Krili, n]’717 mu pomohl v }70]'1'
proti nepriteli.

Léta PAne 1528 je[w VeliCenstvo kril Jan



Musime ubranit hrad — den 2.

Lapkové pri hledani planku k ukrytému pokladu se rozhodli, Ze prohledaji, zda
neni ukryt na hradé; je nutné ho ubranit, aby se tam lapkové nedostali.

Obrdnci tvrze - Ohranicené tizemi v lese a louka. Na louce zdkladna A - utocici
rytiri. V lese zakladna B - tvrz. Mezi zakladnami je vymezeny pruh 20 - 35m siroky. Hraji 2
druZiny proti sobé (pripadné 2 proti 2), 1 brdni, druhd ttoci. KaZdy z dobyvatelii obdrzi
v zdkladné A listecek - Zivot, se kterym se snaZi dostat do tvrze. V tom mu brdni jeji obrdnci.
Pokud se nékterému obrdnci podari titocnika lapit (pldcnutim), predd mu utocnik sviij
Zivot a vraci se na zdkladnu A pro novy. Jakmile ma novy Zivot, zkousi to znovu.
Obrdnci mohou lovit utocniky kdekoliv v hracim prostoru s vyjimkou chrdnéného tizemi o
Siri 10m od zdkladny B.
Hraje se 30 minut, pak se tilohy obraci - titocnici brdni a ptivodni obrdnci titoci. Pri
bodovdni jsme rozlisili body za chytdni (brdnéni tvrzi) a za dobyvdni - obrdnci 1 bod za

kazdy ziskany Zivot, titocnici 3 body za kaZdy proneseny Zivot.

A protoZe nam kral Jan dal k uzivani celé panstvi, musime mit erb. Seznamili jsme
déti se zaklady heraldiky a vypraveéli jim i nékolik povésti o erbech, napriklad Pant
z Pernstejna. Kazda druZinka si vytvorila sviij erb na stit vystiiZeny z kartonu. Nosili ho

na nastupy a hrdé za néj vyrazeli zvitézit v boji.

Bitvu jsme vyhrali — den 3.

nékdo z vesnice vidél lapky utikat po bitvé do lesd, asi smérem k jejich skrysi,
nejlépe bude se tam vydat a zkusit je pochytat. Cesta tam vSak je obtiZzna

Do skryse lapkii - Klasicka pirekazkova draha. Vytvorit pirekazky typu pielez,
podlez, vySplhej, prejdi. Jde vzdy jedna druZzinka, kazdy clen zvlast, ¢asy jednotlivcii se

scitaji. Nejrychlejsi druzinka vyhrava

Stopovani — den 4.

BohuZel lapkové utekli, zjistili, Ze na né jdeme a utekli. Jeden panos si ale vSiml
stop, mohli bychom je sledovat zjistit, co jsou zac.

Lapkiim na stopé - V ohrani¢eném tizemi v lese (cca 50x50m) jsme rozloZili
papirky s ¢isly 1 az 35 tak, aby jejich hleddni bylo co nejobtiZnéjsi, v riizné vysce, z riiznych

stran stromti, nékteré na zem (u stromu) apod. Cisla jsou umisténa na preskdacku. Kazdé



Cislo je napsdno jinou barvou, je u néj uvedené krestni jméno (pokaZdé jiné). Hraji vSechny
druZiny najednou, z kazdé miiZe byt v prostoru vZdy jen 1 hrdc. Musi nachdzet stromy
oznacené Cisly, a to v poradi od 1 do 35, ne na preskdcku. KdyZ ho najdou, zapamatuji si
barvu a jméno, béZi na okraj uzemi, kde na néj ceka zbytek druzinky a jeji vedouci. Ten
kontroluje sprdavnost - dalsi ¢len vybihd aZ potom, co je potvrzeno, Ze tidaj je spravné, kdyz

neni, dalsi vybihd znovu hledat to samé cislo.

Jsme chy¥ejSi nez naSi nepatelé — den 5.

UZ vime o lapcich trochu vic a také vime, Ze ¢im méné naSich stop naleznou, tim
spis se za nami nevydaji, protoZe nebudeme slibna koftist. Pfi prochazeni izemim lapkij,
musime tedy zanechat stop co nejméné

Mateni nepritel - Ukolem je prejit danou vzddlenost s postupnym ubirdnim poétu
k chiizi pouZitych nohou. V prvnim kole mad druZinka k dispozici vSechny nohy, v dalSich
kolech se postupné ubiraji (v 2. kole 1 noha, ve 3. kole uz 2,...). Vitézi ti, kdo zvlddnou pouZit
co nejméné nohou. V pripadé remizy rozhoduje ¢as (mérime vsechna kola vsem druZindm).

Jako ndhradu nohy nelze pouZit rukou ani jiné ¢dsti téla. Zemé se smi dotykat pouze nohy.

Nesmime se bat — den 6.
V lese nedaleko nds se na noc utaborili lapkové. Potfebujeme zjistit, co maji u
sebe, jak moc jsou silni
Na vyzvéddch - Nocni, U krmelce na rozcesti jsme udélali ohen, k nemu se posadili
dva namaskovani vedouci. Kolem sebe, tak aby bylo dobie videét, rozloZi asi 10 véci (vétsich
- lopata, skopek, ...). U sebe budou mit baterky, aby si mohli smérem, odkud piijde
podezrely Sramot, posvitit
DruZinky se pliZi k ohni, aby zjistili, co v§echno
tam lapkové maji. Musi potichu, protoZe lapkové
hlidaji. Pokud uslysi néjaky hluk, mohou si tam
posvitit baterkou a za kaZdého takhle nalezeného
clena budou trestné body. Pocita se zahlédnuti i

pri odchodu druZiny. Jde o rychlost a kompletnost

véci. Druziny vyrdZeli od nedalekého srubu, kazdd
zvlast. Méli limit 15 minut na to, aby se dostali k lapkiim a zjistili, co u sebe maji. Po 15

minutdch se od srubu zapiskalo na pistalku. Pokud se do 5 minut po piskdni druZinka



nevrdti, bude mit trestny bod. Za navrat pred vyprsenim limitu jsou plusové body. Za

kaZdou sprdvné uvedenou véc je bod. Za zahlédnuti lapkou je bod trestny.

Mame dalSi Sanci —den 7.

v lesich se ukryvaji zvédové lapkli, mame jedinecnou prilezitost je najit a
zneSkodnit; musime vSak davat pozor, protoZe kazdy z nich ma ve svém okoli
nastrazenou past

Hleddni ukrytych lapkii - V hustniku se dobre schovalo 5 vedoucich (lapkti), které
maji déti nalézt a ,,zneskodnit” aniZ by se chytli do pasti.

KaZdé dité mad u sebe listeCky v barvé své druZiny s napsanym svym jménem (pocet stejny
jako je vedoucich). KdyZ objevi ukrytého vedouciho, nechd u néj 1 listecCek jako diikaz, Ze ho
nasel. Kazdy vedouci md vsak ve svém okoli nastraZenou past (dobte schovanou, ale tak
aby na ni ze svého ukrytu vidél) jako obranu pred vetrelci. Za kazdé sldpnuti do pasti se
dané druZince strhdvd bod body.

Za kaZzdy listek u vedouciho je 1 bod. Kdo vedouciho najde jako prvni dostane body 2. Za
objeventi pasti dostdvd druZinka 1 bod.

Toto je u nas hra tradi¢ni, je oblibena u déti i u vedoucich a tak se hraje témér kazdy rok.

Jen se pokazdé trochu méni motivace.

RytiFské radovanky — den 8.

A7 doted’ jsme jen pracovali podle rozkazl krale Jana, ale jsme Slechtici a ti se
také umi moc dobre bavit, na nasi tvrzi jsme tedy usporadali ples. Nebyli bychom to ale
rytiri, kdybychom ani tady nechtéli soutézit.

Déti si po druzinkdch méli vymyslet sviij tanec i tanecni Saty, porota sestavena
z nejurozenéjsich naseho rodu (hlavni vedouci, kuchar, zdravotnice) hodnotila tance a
volila vitéze.

Poté nasledovala hostina, vecere venku (coZ vzhledem k povaze naseho tabora
nebyl az takovy rozdil oproti normalu, jde hlavné o atmosféru: pockat na setmén,

pochodné, apod.)

Stavime hrad dle Fikazu — den 9.
Pti stavbé hradu nastaly potiZe, priSlo mnoho novych a nezkuSenych pracovniki;

je zapotrebi je co nejrychleji naucit, co a jak maji délat



Potize pri stavbé hradu - Slo o cestu po stanovistich, na kazdém je jeden vedouct

s tikolem nebo otdzkou, které musi druZina splnit.
KaZzdd druZina md sebou karticku se jmény ¢leniti. Na kaZdém stanovisti smi mluvit jen
jeden jeji ¢len (plnit tikol), druhy tikol smi délat aZ potom, co se vsichni ¢lenové druZinky
vystridaji. Na stanovisti, kde spini tikol, se jim vedouci stanovisté podepise na karticku ke
Jjménu toho, kdo odpovidal. KdyZ se sejdou 2 druZinky na 1 stanovisti, 1 ¢ekd ddl od
stanovisté — aby neslysela (méri se ji Cas, jak dlouho Cekd, ten se pak odecte od Casu, ktery
strdvila na cesté) a druhd druZinka odpovidd. Ukoly jsou vlastné riizné tdbornické
dovednosti:

1) nevime jaké dievo na stavbu - urci 3 listndce a 3 jehlicnany

2) neumime zabalit ndklad - uvaZz 4 libovolné uzle

3) neumime osetrit zranéni - zdravovéda

4) neumime léCit nemoci - vyjmenuj a poznej 4 1éCivky

5) nenina ¢em varit - ohné

6) nevyzndme se na cestdch - mapa, azimut

7) nerozumime pokyniim - Sifry (rozlusti text)

Tyto dovednosti, déti uz v priibéhu tdbora u¢ime (mame casto uplné nové déti), mezi

sebou je maji vedouci tak néjak uz tradi¢né rozdélené.

KdyZ jsme dohrali, jeden vystraseny vesnican piinesl zpravu, Ze i pies uspéchy
loniského 1éta, v lese stale strasi; je treba se za straSidlem vydat. Pravdépodobné bylo
svédkem piepadeni kralovského priivodu a mohlo by poskytnout informaci o tkrytu
pokladu.

Za lesnim strasidlem- Noc¢ni. V lese je na vhodné vétvi pripevnéna hlava holice
Kubitka (v minulé taborové hre jsme méli nddherného bezhlavého rytire, nicméné
predstavitel ze své role nebyl moc nadseny a tak jsme letos zvolili jednodussi variantu.
Hlavu bezhlavého rytire jsme poveésili na strom, dovnitr jsme dali baterku, aby nu svitily oci,
na stromé sedi vedouci, ktery za hlavu mluvi).

DruZiny jdou kazda zvldst za strasidlem zjistit néjaké informace o ukryti pokladu ¢i o

planku k nému. Neboduje se (musi jit vsichni).



Podle Kubi¢kovy rady — den 10.
od Kubicka jsme se dozvédéli, kde hledat prvni zpravu, kterd nas dovede
k pokladu, ale v iboru rytife bychom se tam nedostali, bylo by to priliS ndpadné; musime
se zamaskovat tak, aby nds nepoznali a co nejrychleji se dostat k planku a odnést ho
Maskovani - Prekdzkovd stafeta. Uprostred trasy je Sroubovaci sklenicka s vickem
s mincemi. Kdo béZi, musi vzit ze sklenice 1 minci (sklenicku otevrit a zase zavrit, nechat
stdt na misté), na meté musi déti vymeénit minci u vedouciho za listeCek a béZet vsechny
prekazky zase zpét (kromé sklenicky). Celou trasu béZi v prevleku - kousek za startem je
hromddka obleceni, co na sebe musi béZec navléknout (Satek na babku, veliké holinky,
dlouhd sukné, babkovska zdstéra s knofliky )a pokracovat v trase, cestou zpét je musi (na
stejném misté kde se oblékal)opét sviéknout. Potom béZi dalsi z druZinky. Po dobéhnuti
vSech se stopne cas.
Za prinesené listecCky dostanou rozstrihany obrdzek. Tim zacind dalsi Cdst a béZi novy cas
Na obrdzku je krmelec a indicie, které povedou k tomu, ktery krmelec to je, jak se k nému
dostat. Po slepeni a promysleni smyslu zprdvy prijdou rict, kde si mysli, Ze to je. Po
odsouhlaseni vedoucim tam béZi. Cas se jim stopne aZ po ndvratu s dalsi zprdvou o pokladu,

kterou tam nasli.

Témér u cile — den 11.

Zprava o pokladu, kterou jsme ziskali v€era, je psana v cizim jazyce. Jeden z rytir
byl velmi vzdélany a zpravu napsal jazykem u nas velmi malo znamym (mame vedouci
riznych vzdélani a profesi. Mame i jednoho, ktery ndm zpravu preloZil do hebrejstiny)

Slovnik (na konci) - V lese budou roztrouseny karticky s jednotlivymi slovy s jejich
prekladem. Po lese budou béhat vsichni ¢lenové druZinky nardz. Slova na kartickdch budou
psdna barvou druZinek - v lese bude pro kaZdou druZinku jedna sada slov. Karticky si
odnasi do své zdkladny nékde u okraje tizemi. Musi co nejdriv vylustit text, slova si mohou i

domyslet, ale pokud budou spatné, stopnuty cas se jim zase pusti.

Posledni den je u nas tradi¢né ve znameni ukonceni slavnostnim ohném, jesté
piredtim se ale déti po druzinkach vydali pro poklad podle pieloZeného popisu cesty. O
poradi v jakém piijdou, rozhodlo celkové bodovani. Tedy kdo jde prvni, bude mit nejvétsi

vybér z cen.



