Táborovka h.m.b 2010
„Srdce šumavy “
Na začátku přijde za námi k prvnímu táboráku starý vyčerpaný dědek, poprosí nás, abychom mu našli 5 runových artefaktů, které otevřou cestu k magickému kamenu, jenžto jako zdroj života zachrání jeho zemi. My mu je najdeme a předáme. Runové artefakty hlídají grůlové (dědek je starý a vyčerpaný dlouhou cestou a navíc už není moc času – proto nás poprosil). Abychom grůly přemohli, dá nám dědek svitek „spánku“, který je jen na jedno použití, přičemž platí, že se k oběti musíme potichu připlížit. Nemůže nás naučit kouzlo, protože ještě kouzlit neumíme.
Po předání artefaktů unavenému starci se spokojeně vrátíme do tábora, kde na nás po určité době zaútočí „lesní lidé“, ale protože to jsou čistě mírumilovné bytosti a neumí válčit, tak nám moc neublíží. Po zjišťování důvodu útoku se od nich dozvíme, že dědek je ve skutečnosti temný mág Zordus, který se zničením své země stal téměř nepřemožitelným a udělal to tak, že vytrhl srdce přírody z útrob země a snědl ho a to samé se teď chystá udělat i na Šumavě – magický kámen, po kterém tak touží, je ve skutečnosti srdce Šumavy. A on, pakliže ho získá, se jednak stane absolutně nejsilnějším a nezničitelným a navíc celou Šumavu zničí a lidi zotročí nebo povraždí.
Samozřejmě, protože jsme mu pomáhali, jsme teď v očích „lesních lidí“ a jejich lesní Královny jeho spojenci, a proto nás napadli. Teď je na nás, abychom jim dokázali, že v tom lítáme nevině. Buď je ukecáme, nebo splníme úkol, co nám zadají, každopádně nám nakonec uvěří. Královna nám poví, že je to strašné neštěstí, ale že je tu ještě šance. K tomu, aby se hora otevřela, jsou potřeba jednak runové artefakty a jednak zaklínadlo vytvořené magií Prastarých, prvních mocných mágů. Zaklínadlo bylo napsáno jazykem Prastarých na svitek a rozděleno na několik dílů, ale ty jsou neznámo kde. Jen jeden díl má ona (dá nám ho jen v případě, že seženeme všechny zbývající) a ví o dalším, který má její přítel druid a pošle nás za ním. Ještě nám poví důležitou věc, a to, že pokud se zaklínadlo přečte pozpátku, síla runových artefaktů zničí toho, kdo je spojil. To je ale tajemství, o kterém nikdo neví.
Najdeme druida, řekneme mu, že nás posílá Královna, a proto nám část zaklínadla ochotně předá a navíc nás zasvětí do prvního stupně magie – abychom mohli nad Zordem zvítězit, musíme se naučit kouzlit. A abychom zvládli první stupeň magie (kouzla - štít, znehybnění, spánek ), musíme projít „první stezkou prastarých“ – bojovka, která nás jednak naučí významu pár slov ze zaklínadla, pak slova z prvního stupně knihy kouzel, které budeme potřebovat, a jednak něco málo o alchymii (abychom mohli kouzlit, potřebujem před tím vypít lektvar Many, přičemž s každým stupněm magie se mění i složení lektvaru, aby byl silnější).  Až to zmákneme, přijdeme za ním, on nás pochválí, odmění nás knihou kouzel a ukáže, jak se dělají kouzla prvního stupně. Víc nás naučit nemůže, protože je „jen“ druid a ne opravdový mág. Pořád ale nemůžem kouzlit, protože neumíme dělat lektvary, známe jen přísady. K tomu nám řekne, že musíme najít alchymistu, ale že už léta žádného neviděl. Ale abychom v začátku nebyli úplně bezbranní, vytvoří nám za naší pomoci magický štít nad táborem. Nakonec nás ještě pošle za magikou ohně Salamandrou, protože o ní ví, že má další kus skládačky.
Až najdeme Salamandru a řekneme jí, co potřebujeme, zeptá se nás, jestli už nějakou část zaklínadla máme a až zjistí, že jo a že druhou část má Královna, začne se smát a pak prohodí něco o tom, že královna je slabá, proto získat její část nebude problém a až v táboře skrulů vymlátí z mága vody Thoruse jeho část, bude zbývat už jen mág iluze Kemet. A my jsme jí právě přinesli jednu část svitku, jak na zlatém podnose. Pak na nás kouzlem sešle ohnivé elementály, aby nás zabili. Nám se naštěstí podaří utéct do tábora, kde už bude fungovat kouzlo štít, přes které elementálové neprojdou. Díky tomu děti zjistí, že štít funguje. 
Co dál, jednak musíme varovat Královnu a taky bude potřeba zjistit, kde najít Kemeta, mága iluze. Tady by nám mohla poradit Královna, respektive by ho mohli najít její zvířátka. Až ho najdeme, tak nás pošle na „druhou stezku prastarých“, abychom zvládli druhý stupeň magie – kouzla: časová bublina, vyvolat pomocníka, vytrhnout předmět z ruky. Ale nejdřív, aby nám mohl věřit, pošle nás za alchymistou pro speciální lektvar. Pošle nás na Ztracenku, řekne nám jen, že kde je Ztracenka, to ví každý z vesnice. Děti se ptají po vesnici domorodců. Alchymista řekne, že Kemet je jeho starý přítel, rád mu lektvar pošle. Řekne dětem, jak připravit lektvar Many, ale ne zadarmo. Pošle je pro vzácné ingredience. Přinesou je a on jim demonstrativně, jen na sucho, vysvětlí, jak se lektvar Many připravuje.  Po návratu do tábora děti nejprve uvaří svůj lektvar Many a naplní si ho do lahviček. Večer jdou za Kemetem, předají mu jeho požadovaný lektvar a on jim vysvětlí, jak projít druhou stezkou prastarých. Cestou od Kemeta do tábora je přepadne řev Salamandry a její elementálové. Děti se pomalu sunou do tábora pod ochranou kouzel štít, zmrazení a spánek. 
Prošli jsme druhou stezkou a Kemet nám v táboře nechal svou část svitku (nějak magicky se v táboře zjeví). Při noční hře jeden z oddílů náhodou potají vyslechne rozhovor dvou skrulů, kteří se baví o uvězněném Thorovi a o Xyluru, který tábor skrulů hlídá. Nevíme, co máme dělat a napadne nás přivolat Královnu (domluvené znamení). Ta  nám pak vysvětlí, že Xylur vyvolává  kouzlo neviditelná bublina. Je to vzácný nerost, známý v mnoha barevných formách, avšak vždycky tak nápadný, že ho určitě bezpečně poznají. Kámen je samozřejmě dobře ukrytý, ale v místě, kde působí  svojí magickou energií, se příroda podivně chová. Hledáme proto místo, kde se příroda chová hodně zvláštně. Tam objevíme kámen, po tom, co se všichni v jednom okamžiku s kamenem propojíme, pohltí neviditelná bublina i nás a my uvidíme vše, co ukrývá.  My se tedy rozdělíme po oddílech a každý oddíl vyrazí jiným směrem a bedlivě sleduje přírodu, pročesává les. Oddíl, který u křížku objeví na smrku třešně… zahlásí ostatním a sejdeme se u křížku všichni. Najdeme tam kámen, propojíme se, „zahřmí“ a uslyší rozhovor skrulů. Vyšleme 7 dobrovolníků jako průzkumné komando. Ti zjistí, co a jak. Nesmí je nikdo vidět ani slyšet. Po zjištění stavu se rozmyslí strategie záchrany Thora. Následuje hurá akce, vysvobodíme ho z provazů a spolu s jeho kouzelnickou holí ho odneseme do bezpečí. Ostatní děti zatím kouzly zneškodňují skruly.  
Thorus nám poděkuje, a za odměnu nám jednak dá další část zaklínadla a jednak nás pošle na poslední „třetí stezku prastarých“. Získáme tak kouzla vodní vlna, vyvolat skupinu pomocníků, zmatení.. „Třetí stezka prastarých“ by mohla posloužit i jako bobřík odvahy v noci, kde by rovnou museli použít kouzla, co už umí. 
Následuje akce hurá na Salamandru, tu zabijeme kouzlem vodní vlna, ještě před tím zakouzlíme vytrhnout hůl z ruky a vyvolat skupinu pomocníků, pak jí sebereme další část skládačky a vyvěsíme znamení pro Královnu, aby přišla. Královně se pochlubíme, že už máme všechny části a že Salamandra je mrtvá. Královna nám svitek dá, ale přeci jen vyvede děti z míry tím, že bude smutná, že jsme Salamandru zabili („bylo to nutné?“).  Pak nám řekne, kde se ukrývá srdce Šumavy a taky zdůrazní, že se tam čas od času vyskytuje Zordus, snaží se runové artefakty poskládat a k tomu zkouší nejrůznější zaklínadla, samozřejmě marně. My se tam můžeme vypravit, ale Zorda nenajdeme. Bude na nás totiž čekat v táboře. Jako jediný dokáže překonat kouzlo štít. Nejenže na nás bude čekat s úsměvem na tváři, ale navíc nám poví, že ví, že máme ono zaklínadlo, a že nás před tím podcenil. Nyní ví, jak dokážeme být silní, když jsme našli všechny části zaklínadla a překonali kvůli tomu tolik překážek. Pak nám poví, že zbývají už jen dvě možnosti, buď se spolu utkáme v souboji, ve kterém by samozřejmě vyhrál, ale dost by ho to oslabilo, nebo se můžeme spojit a získanou moc si rozdělit. Vždyť být jedním z nejsilnějších mágů přeci není k zahození. Ať řekneme cokoliv, dá nám čas na rozmyšlenou. A teď se musíme tak šikovně rozmyslet, že na jeho nabídku přistoupíme ovšem s jednou podmínkou, on bude sestavovat runový artefakty a my, jako spojenci, budeme číst zaklínadlo. On na to přistoupí, protože samozřejmě netuší, že je v tom háček. Pak začne na daném místě sestavovat artefakty a my budeme číst zaklínadlo a to obráceně, čímž ho nakonec zabijeme. To by mohlo být už skoro za tmy. Když už bude zničený, najednou se z lesa objeví všichni zúčastnění (mágové, druid, královna, alchymista) s tím, že z povzdálí všechno sledovali a teď nám za to přišli poděkovat. Od teď zas mohou žít v klidu a bezpečí. A to je konec pohádky, dobrou noc..
stezky:

1. Stezka:  pexeso  --  tři kartičky – 1. symbol písma, 2. výslovnost, 3. český překlad



každá trojice kartiček bude barevně jednotná a rozmístěna po stezce 
nepravidelně. Děti si je budou muset všechny zapamatovat, tudíž bez tužky a 
papíru. Obsahem kartiček jsou symboly obsažené v třetině zaklínadla plus tři 
kouzla prvního stupně magie. Děti půjdou po oddílech se svým praktikantem. 
na začátku stezky bude jedna trojice kartiček u sebe jakožto vzor…
2. stezka: boxovací panák  --  5. stanovišť, u každého z nich schovka s krabičkou. Každé
stanoviště hlídá cvičný skrůl – boxovací panák. Děti ho musí odstranit 
kouzlem, popřípadě nejdřív odlákat a poté najít krabičku. V prvních třech 
krabičkách jsou vysvětlená kouzla druhého stupně magie a děti je rovnou 
používají na cvičných skrůlech, ve čtvrtém je význam dalších slov ze svitku a 
v posledním ingredience silnějšího lektvaru. Všechny části musí být pětkrát, 
protože si je děti budou odnášet. Příklad schovek: tři nádoby s moukou, 
krabice s dírou, plocha ohraničená provázkem a v ní někde krabička 
schovaná, krabička vysoko na stromě na provázku (cca 2m), jde o rychlost 
(časová bublina), potvora má krabičku u sebe - vytrhnout předmět z ruky. Děti 
odcházejí z tábora se svým vedoucím, zbytek dětí zůstává 
v táboře a čeká na
                                    návrat předchozího oddílu. Oddíl po návratu ze stezky odchází luštit magický
                                    jazyk s knihou kouzel. 
3. stezka: Bobr  --  
Na bobříka odvahy alias třetí stezku prastarých je odvede Thorus. Musí je naprosto vyschízovat, řekne jim, že na konci každý získá kartičku (kartičky už znají z předchozích dvou stezek) – čili nikdo není nahraditelný, každý je důležitý, každý musí bezpodmínečně stezku zvládnout. Nesmí chybět jediný kousek. 
Malí: Thorus je odvede na začátek, na konci čeká „víla“ či jiná podobná a dětem dá kartičku, na které už bude napsané jejich jméno. 

Velcí: stejná trasa, jen delší, Thorus jim na začátku vysvětlí: na konci vás čeká potvora, kolem které se musíte dostat pomocí kouzla, takže se na to mohou připravit, ještě než vyrazí. Na celou stezku mají jen jedno jediné kouzlo, takže si ho musí šetřit na potvoru. Na začátku stezky bude stát začátečník (gorila do půl těla s kápí a loučí). Na konci stezky je konečník (podobná gorila, která hlídá, že si každé dítě vezme určitě jen jednu kartičku a že si jí na místě podepíše připravenou tužkou). 
Všechny děti budou tak vyschízovaný, že nikdo do rána kartičku neztratí. Kdyby se to čirou náhodou stalo, odpracují si to srabíci, co nešli, případně, ti co ji ztratili nějak u Královny.
ZAKLÍNADLO:
Runa se znakem vody 
– vodo živá, už nečekej, k srdci v hoře cestu hledej..
Runa se znakem ohně
– oheň plane a svým žárem nad mocným srdcem rozetne kámen..
Runa se znakem iluze 
– tichá mlho zjev se zas, srdci ukaž jen dobro v nás..
Runa se znakem přírody
– přírodo, věčný den teď střídá noc, nad srdcem už nemáš moc..
Runa se znakem temnoty
– temná magie, ukáže jen síla tvá, kde srdce se ukrývá..
Poslední část zaklínadla 
- jen nejsilnější vládce dokáže zničit mocné srdce
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Quantel líma bo sarrach, t skrial cu ghántý lou korrach

Breisen talách i ghaul trogos, um sorman skrial faith ghantpos

Sašis kemel norr at vál, skrial nietšiv ed arden cu grál

Dangár, agas mar silk sanhaim ram, um skrial bo degras man

Morrog mio, suleh ed veila ghat, opach skrial sorrent at

Ed orámen drial, bet degra sorman skrial = Skrial sorman degra bet, drial orámen ed
Originál:

ટક્ષાવયઉહધી  ધીન´ભવ   સળ   તવરરવજ,  ઉ  તવિરનવધી  કક્ષા  પલેવ´યઉ´  ધીળક્ષા  વિળરરવજ.
સરહનતહય  ઉવધીવ´જ  ન  પલેવક્ષાધી  ઉરળપળત, ક્ષાભ  તળરક્ષાવય   તવિરનવધી  તીવનઉ           પલેવયઉછેટત.
તવતˇનત  વિહભહધી  યળર  વઉ  લવ´ધી,  તવિરનવધી  યનહઉતˇનલ  હદિ  વરદિહય  કક્ષા  પરવ´ધી..
દિવયપવ´ર,  વપવત  ભવર  તનધીવિ  તવયલેવનભ  રવભ,  ક્ષાભ  તવિરનવધી  સળ  દિહપર વત  ભવય.
ભળરરળપ  ભનળ,  તક્ષાધીહ  હદિ  લહનધીવ  પલેવઉ,  ળછેવજ  તવિરનવધી  તળરરહયઉ  વઉ.
હદિ  ળરવ´ભહય  દિરનવધી,  સહઉ  દિહપરવ  તળરભવય  તવિરનવધી.
                                                                    ===

તવિરનવધી  તળરભવય  દિહપરવ  સહઉ, દિરનવધી  ળરવ´ભહય  હદિ.
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KOUZLA:

Spánek
Has á chesa šis
લેવત  વ´  જહતવ  તˇનત
Štít
Lykus dóm
ધીવિક્ષાત  દિળ´ભ
Zmrazení
Bakach brízz
સવવિવજ  સરન´ત્રત્ર
Časová bublina
Rikitaka bloum
રનવિનઉવવિવ  સધીળક્ષાભ
Vytrhnout předmět
Raš sem dum
રવતˇ  તહભ  દિક્ષાભ
Vyvolat pomocníka
Skrulum
તવિરક્ષાધીક્ષાભ
Vyvolat skupinu 
Gróm skrulum
પરળ´ભ  તવિરક્ષાધીક્ષાભ
pomocníků

Vodní vlna
Quantum a quantum
ટક્ષાવયઉક્ષાભ  વ  ટક્ષાવયઉક્ષાભ
Zmatení
Orobos sorobo
ળરળસળત   તળરળસળ
