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Skautska historie

Svétovy skauting

Ernest Thompson Seton - provadél prvni vychovu hocht Zivotem v pfirodé,
smysl| Ziti nasel v sziti s divokou kanadskou pfirodou

1902 - zalozil 1. kmen Woodcraft Indians (Indiani lesni moudrosti); chlapci Zili
v tdbore Zivotem indidanského kmene; vzor — uslechtily indidn — gentleman
Napsal knihy Dva divosi, Rolf zalesak, Svitek brezové klry, Kniha lesni moudrosti.

Robert Baden-Powell - zakladatel skautingu, britsky general; ve vyzvédné
sluzbé, zejména na vojenskych vypravach v Indii, Afganistanu a hlavné v Africe
ziskal znacné praktické znalosti — uméni hledat cestu, pozorovat a nebyt
pozorovan, stopovat, pohybovat se v nezndmé krajiné, skryt se, pfedavat nepo-
zorované zprdvy - skauting.

~Skauting” — z latinského austcultare - naslouchat

~Skaut” — prizkumnik, stopar, patrac, zvéd
Ve valce v Africe Uspésné vyuzil hochu, s kterymi byl velmi spokojen. To jej vedlo
k myslence druzinové vychovy.

1907 - usporadal pokusny tabor 20 chlapcu

1908 - vydal pfirucku ,Scouting for Boys” (znak skautd — kompasova lilie)

1910 - v Anglii vytvoren odbor pro vodni skauting (Sea Scouts)

Divéi skauting — plvodné nezamyslen, ujala se ho generalova sestra
Agnes Baden-Powellova

1910 - zalozena organizace Girl Guides (znak - trojlistek)

1918 - pfirucka divc¢iho skautingu
Olave Baden-Powellova - generédlova manzelka (o 32 let mladsi nez manzel);
v div¢im skautingu od r. 1916

Skauting rychle pronikal do zahranici:
Némecko 1. statem, ocenéni hlavné vojenské slozky
USA 1910 - slouceni se Setonem
1912 - vznik div¢i skauting Girls Scouts - zakladatelkou Juliette Law
1910 - skautské organizace témér ve viech evropskych zemich

Asie - Japonsko, Indie, Cina, Thajvan
Jizni Amerika - Chile, Argentina, Brazilie, Peru
Afrika - anglické kolonie, Libérie

Australie, Novy Zéland

1914 - formovani skautského dorostu — vicat (motivace — Kiplingovymi Knihami dZzungli)
dévcata - skfitci

1917 - B.-P. formuje vychovu hoch starsich 17 let, hlavni program - sluzba
~Rovering to success”; rovefi — poutnici, tulaci

1920 - formovani programu pro starsi divky — Rangers

1920 - 1. skautské jamboree - svétové setkani skautt v Londyné (zastupci 34 zemi);
ustanoveno Mezinarodni skautské bratrstvo (dnes WOSM)
(jamboree = hlu¢na slavnost — oznaceni indianskych mirovych her)

1928 - ustanovena svétova asociace skautek WAGGGS

1933 — v Anglii se rozviji program skautingu pro handicapované déti
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Cesky skauting

Antonin Benjamin Svojsik — stfedoskolsky profesor télocviku v Praze

1911 - navstivil Anglii, kde se blize sezndmil s myslenkou skautingu
ihned po navratu zkousel prvky skautské vychovy s nékolika hochy - zacal orga-
nizovat cesky skauting;
psal a prednasel o skautské vychové

1912 - vydal obdobu Scouting for Boys — Zaklady junéctvi
od B.-P. pfevzal vétsinu praxe, ale zddraznil zejména vztah k pfirodé a intenziv-
néjsi télesnou vychovu; pro ¢eské skauty nalezl i domaci vzor a tradici ceskych
hrani¢ard — Chodu - lidé silni, statecni, sZiti s pfirodou, svobodomysini Psohlavci
Junék, junéctvi — vychazi od Cernohorskych junakl (podani spisovatelem
Hole¢kem)

1912 - usporadal 1. tabor ve Vorlovskych lesich pod hradem Lipnici na Humpolecku

Divci skauting — 1. pokusy uz v r. 1912 - spisovatelka Popelka Bilianova
1914 - vydana pfirucka o div¢im skautingu
1915 — vznik div¢iho odboru spolku Junak

v ¢ele 1. oddilu - Vlasta Stépanova (Koseova);

1. Pfedsedkyné — Anna Berkovcova; 1. nacelni sestra Mil€icova

1939 - velitel Junaka prof. Bohuslav Rehak
nacelnikem junackého kmene - Dr. Rudolf Plajner

1940 - rozpusténi Jundka nacistickym Némeckem

1945 - hned pfi Prazském kvétnovém povstdni obnova skautské ¢innosti

1948 — Junak zaclenén do Svazu Ceskoslovenské mladeze — zacala 2. likvidace nase-
ho skautingu

1968 — obnova Junaka

1970 - likvidace Junaka komunistickou stranou

1989 - obnova

Hry pro uceni historie:
Domino
na jedné skupiné karet letopocty, pojmy;
na druhé skupiné karet — vysvétleni pojmu, udélost.
Pexeso
rozmisti se po louce ¢i klubovné — hledani dvojic patricich k sobé (jako u domina)
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Zacnete FOTOGRAFOVAT!

Jezdite na vypravy a tabory s kompaktnim fotakem, kterému staci mackat spoust?
Skvélé! Dobre komponovat, premyslet, co vyfotit a jak, Ize i s takovym pristrojem.
Své fotky navic maZete spolecné hodnotit, povidat si o nich. Nebo si pdjcit néjakou
fotografickou monografii, jit na vystavu a tim si zuslechtovat své estetické a foto-
grafické vidéni.

V druhém kroku se (doufdm) rozhodnete fotografovani vénovat vice. Kupte pro
oddil jednu nebo dvé starsi zrcadlovky (idedlni jsou Praktiky v cené do 2000 K¢).
Fotte cernobile, sami si vyvolavejte filmy a fotky. Vysledky vasi prace budou zakrat-
ko o mnoho lepsi nez s jednoduchymi kompakty.

Pro vasi zakladni orientaci je pripraven slovni¢ek pojmd. Kromé toho vam nabi-
zim své zkusenosti — obratte se na mé kdykoliv, poradime se, jak na to ve vasem
oddile.

Simi
(RK Kel, 45. stfedisko SILMARIL) tel: 0604548181, slash.snakepit@centrum.cz

Clona. Kazdy objektiv propousti na citlivou vrstvu pouze tolik svétla, kolik urcuje
nastaveni clonového disla na objektivu. To se obvykle pohybuje v rozmezi
2-22 (max 1-64). Cim mensi clonové ¢islo, tim vice svétla prochazi objektivem.

Cas. Nastavime na téle fotaku a znamena dobu, po kterou bude oteviena zavérka,
kterd pousti svétlo na citlivou vrstvu. Obvykle se pohybuje v rozmezi 1 sekunda az
1/4000 sekundy.

Expozice, respektive délka expozice (osvitu citlivé vrstvy). Ridi se svételnymi pod-
minkami, mnoZzstvim svétla. To mérime expozimetrem. Expozici nastavujeme clonou
a Casem, které jsou na sobé zavislé. Pokud neexponujeme spravné (pfili§ mnoho
nebo malo svétla prochazi k citlivé vrstvé), neporidime kvalitni, tondlné vyvazenou
fotografii. Doba expozice je tedy (zpravidla) dana, fotograf pouze urci pomér mezi
veli¢éinami clonou a ¢asem.

Expozimetr je obvykle zabudovan ve fotdku a méri mnozstvi svétla, svételnou
situaci. Expozimetry fotografa informuiji, zda jsou veli¢iny clona a ¢as nastaveny
spravné, ¢i zda dochazi k preexpozici (pfilis mnoho svétla na citlivou vrstvu) nebo
podexpozici (pfilis malo svétla).

Film, respektive citliva vrstva filmu, je nosi¢em obrazového zaznamu. Filmy maji
rtznou citlivost (obvykle 20-1600 ASA). Je dobré se orientovat na filmy s citlivosti
100-400 ASA. Doporucuji CB filmy Foma T 200, IIford 400, Iiford HP 5. Barevné
filmy Fuji Superia 400.

Fotografické papiry jsou papiry vysoce citlivé na osvit a proto je mozné je otevi-
rat pouze ve tmavé komore. Fotopapiry se osvécuji pod zvétsovakem (obvykle

20 sekund az 3 minuty) a vyvolavaji, ustaluji a perou pfi tzv. pozitivnim procesu.
Pro zacatec¢niky doporucuji fotopapiry Foma speed (stfedni gradace) - jsou kvalitni
a pfitom nenarocné pfi praci.



FotolaboratoF vyvolava filmy a fotografie na zakdzku. Barevné foto si nemizeme
délat doma sami, u CB foto naopak Ize v tmavé komote dosdhnout lepsich vysled-
ka v negativnim i pozitivnim procesu, nez jaké nabizi vétsina fotolabl. Pozor!
Nizkd cena zpracovani vétsinou znadi nekvalitni vybaveni fotolaboratore!

Hloubka ostrosti oznacuje velikost prostoru, ve kterém budou predméty pred

a za predmétem, na ktery ostfime, jesté (zdroven, také) ostré. Hloubka ostrosti je
tim vétsi, ¢im vétsi je clonové Cislo. Napriklad pfi cloné 22 mdzeme v nékterych pfi-
padech zaostfit vSechny pfedméty v zorném poli, naopak pfi cloné 2 pouze jediny
(ten, na ktery ostfime).

Kompozice snimku. Profesor Jan Smok (kniha ,Za¢néte fotografovat”) sepsal
zasady komponovani fotografii (stavba a skladba snimku, vyuziti svétla, tfi zaklad-
ni principy fotografie, atd.).

Negativni proces = vyvolavani filmu. Film nejprve v Gplné tmé vlozime do vyvola-
vaciho tanku. Redénou vyvojkou (Foma negativni LQN, IlIford ID-11 aj.) jej vyvola-
me (cca 7-12 min. pti 18-24 °C), v ustalovaci (Foma, Foma Fix) ustalime (kvuli ucho-
vani vyvolaného obrazu) a vypereme v H,0.

Objektiv. Zakladni =50 mm, Sirokouhly f=(cca)24-35 mm, teleobjektiv
f=(cca)80-600 mm. Existuji objektivy pevné (konstantni f) a zoomovaci s promén-
livou fokalni (f) vzdalenosti. Zjednodusené: ¢im vétsi f, tim bliZze jsou predméty

v hledacku. Realité odpovida f=cca 43. Zacatecnikim doporucuji pevny objektiv
=50 mm.

Pozitivni proces = vyvolavani fotografii. Pod zvétSovakem osviceny fotopapir
vyvoldme v misce s vyvojkou (Foma pozitivni LQN, cca 30 s — 2 min.), vypereme ve
vodé, ustalime v ustalovaci (cca 10 min.) a znovu dukladné vypereme ve vodé
(cca 10-20 min.).

Tmava komora je zcela zastinénd mistnost osvétlena pouze ¢ervenym nebo zele-
nym svétlem, ktera lze vyuzivat pfi pozitivnim procesu. Vybaveni: suchy stdl se
zvétSovakem, mokry stdl s miskami na chemikalie a prackou fotografii.

Zvétsovak slouzi k prepisovani obrazového zaznamu z filmu na fotopapir. Pod
lampu, mezi ¢oc¢ky do tzv. Celisti, se vklada negativ. Kuzel svétla odtud dopadd na
fotopapir z vysky 20-80 cm.

PREHLED ZAKLADNI (dostupné) LITERATURY
Ceskoslovenska i svétova historie fotografie v obrazech
Daniela Mrazkova: , Pfibéh fotografie”

Daniela Mrazkova: , Cesty ¢eskoslovenské fotografie”
Daniela Mrazkova: ,,Déjiny ceskoslovenské fotografie”
Historie ve faktech:

Birgus, Scheufler: ,Fotografie v ¢eskych zemich 1839-1999"
Praktickd ucebnice

Jan Smok: ,Za¢néte fotografovat”
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(hanebné) strucna HISTORIE FOTOGRAFIE

1826 Prvni dochovana , fotografie” metodou tzv. heliografie (kresleni
sluncem), Joseph Nicéphore Niepce — foto pohled oknem na dvar

1839 Vyndlez fotografie, nejprve tzv. dagerotypie — obrazy na kovovych
deskach — Louis Jacques Mandé Daguerre

1841 1. dagerotypicky ateliér v Cechach — Wilhelm Horn

1844 Vyndlez kalotypie (téZ talbotypie), fotografického procesu
negativ-positiv, na kterém je zaloZzena moderni fotografie —
William Henry Fox Talbot

1890 1. cesky fotograficky casopis — , Fotograficky véstnik”

1825-1830 Vrcholné obdobi Fr. Drtikola - akty na pozadi geometrickych dekoraci

1830

Jaromir Funke zacal fotografovat cyklus Cas trva

1836

V USA vznikl nejslavnéjsi fotomagazin vSech dob - Life

1940-1954 Josef Sudek vytvoril cyklus Okno mého ateliéru, Sudek prestava sva

fota zvétSovat, vytvari témér vyhradné kontaktni kopie (nejvyssi kvalita)

1947 Robert Capa, Henri Cartier-Bresson a David Seymour zaloZili
agenturu Magnum, nejprestiznéjsi fotoagenturu viech dob
1968 Josef Koudelka vytvoril unikatni sérii fotografii z okupace Prahy
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Vazby

Vazané stavby jsou oblibenou disciplinou skautské praxe. Nejvice se na nich oddil
vyfadi na tabore, i kdyz jsou i vybornym zpestrenim vypravy, mame-li k tomu pod-
minky. Navic podporuji druzinovou spolupraci (pfi vétsich stavbach musi spolupraco-
vat cela druzina) a velmi disledné ukazuji vSem, Ze kaZdou praci je potieba udélat
poctivé — pokud nékdo néjakou vazbu odflakne, dfive nebo pozdéji vdm popadaji
klady na hlavu (nebo vy do potoka, kdyz stavite most).

Pokud jsou vazané stavby pro oddil nové a my vime, Ze na tabore s nimi budeme
chtit zacit, je dobré kdyz druzinu naucite vazby a dukladné je procvicite v kvétnu
a Cervnu. Ostatné vazby jsou i ve stezce v 1. stupni — bod 5.12 Dovednosti — ,,ovla-
dé kolmou, Sikmou a prodluzovaci vazbu”. Nejlepsi je, kdyZ se naucis vazby se
svym podradcem v predstihu a pak ti bude pomahat s ostatnimi.

Doporucuji zacit vycvik soutézi ve vazani klasickych Sesti zakladnich uzld. Pak po-
stupte dal a ukazte détem co vse se da uvazat (napr. Skautskou stezkou s. 118-119).
Nejlepsi motivace k nacviku tfi zakladnich typl vazeb je, kdyz druziné slibite (a slib
pak samoziejmé splnite) Ze az se nauci poradné vazat, postavite spolecné néjakou
»Vvychytanou” stavbu. Osvédcenym ldkadlem je houpacka, véz nebo katapult (fotky
katapultu na pod heslem Vici Tlapka).

K nécviku potrebujete jen kus pradelni $idry
o délce cca 4 metry a dvé kulatinky nebo rovnéjsi
klacky bez sukd a ne moc tenké (tak od 2,5 cm vys).
Pak druzinu naucte bezpec¢nou lodni smycku.

Néasledné se muzete vrhnout na kolmou vazbu:

Nejpouzivanéjsi vazbou je tzv. kFi-
Zova nebo kolma vazba.

Za¢neme lodni smyckou v hori-
zontalnim sméru (na vertikalni ku-
latiné) pod kulatinou v horizontal-
nim sméru, ddle pokracujeme pres
tuto kulatinu vzhUru a za vertikdlni
kulatinu obr. a.

Timto zpUsobem vazeme lano
s tim, Ze na horizontalni kulatiné
vedeme lano vnitfrkem a na verti-
kalni kulatiné vnéjskem obr. b, c.
Klademe smycku vedle smycky a po
tfech obtocenich v obou smérech
obtoc¢ime spoj podle obr. d, e, f.
Tyto smycky utahujeme co nejvétsi
silou nebot zajistuji pevnost spoje.

Vazani zakonc¢ime bezpecnou
lodni smy¢kou, kterou vdZeme na
g h horizontalni kulatiné obr. g, h.




Az si ji vSichni dvakrat uvazi (alespori jednou z toho samostatné), mizete prejit na
Sikmou vazbu. Nebo, pokud mate do tabora dost ¢asu, mlizete udélat na kazdé
schlzce jen jednu vazbu. Nezapomen stéle zdUrazrovat, Ze dobrd vazba je zaro-
ven pevna i hezka!

Pro Sikmou vazbu budeme potrebovat tesarskou smycku (uzel):

Tesarsky uzel

e —— e
—— o

Sikma (diagonalni) vazba se pouziva pro spojeni dvou kulatin, které na sebe
nejsou kolmo a ani jedna neni zatizena tlakem dola.

Zacneme tesarskym uzlem v horizontadlnim sméru.( a) Po utazeni zacneme ve ver-
tikalnim sméru obtacet lano trikrat kolem spoje (b) a pokracujeme trikrat v hori-
zontdInim sméru. Potom pokracujeme mezi kulatinami (c) kolem spoje a opét
utahneme co nejvice. Zakoncime lodni (bezpecnou) lodni smy¢kou nad uzlem.
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Treti zakladni vazbou je vazba soubézna:

Soubézna vazba se pouzivd pro spojeni dvou, tfi i Ctyr kulatin jdoucich ve stej-
ném sméru. Uzel umoznuje nasledné roztazeni a vytvoreni dvoj,troj (¢tyf) nozky,
kterou mazeme ridzné vyuzit ve vazanych stavbach.

Zacneme lodni smyckou, nékolikrat obtocime obé kulatiny (obr.a). Potom mezi
kulatinami stdhneme spoj nékolika oto¢kami a zakoncime lodni smyckou. (obr. b)
Misto obtoceni mizeme vézat kulatinu pomoci ,osmicky” jak je patrno z obr. a.
Zacneme lodni smyckou a lano propleteme mezi kulatinami potom jej vedeme
mezi kulatinami a udélame nékolik otocek pfi ¢emz utahujeme lano, (obr. b) za-
koncime lodni smyckou na protilehlé strané nez je ta, kterou jsme zacinali.

Az vsichni vazby zvladnou, vyhlas soutéz, kdo dfiv uvaze viechny tfi vazby. Po
kazdé vazbé at ti ji ukazou, az ji schvalis, mohou pokracovat déle. Kdo bude
nejrychlejsi, vyhral. VSechny pochval za snahu a nezapomen brzy splnit slib —
postavit néjakou super stavbu, kterou se bude moci tvoje druzina chlubit!

Vladimir KingKong Kucera
Martin Hejkal Hejhal
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HERBAR

Cili Sbornik stromu a rostlin

Na toto téma nam postadi polovina 2 druzinovek. To hlavni — tvorba herbare totiz
bude ,domacim ukolem”.

Zjara, (v mésici trav), kdy pfiroda vzkvétd, vyraz s druzinou do lesa druhové
bohatého.

Zde seznam druzinu s Tvym zamérem — vytvofit druzinovy herbér.

A prooc?
Nékolikrat se béhem roku dostavame k tématu priroda (stromy, rostliny). Ted'si
o nich budeme moci povidat kdykoliv. Nemusime uz ¢ekat az vyrasi listy ¢i az
budou bukvice.

A potom — dobry herbar vytvoreny viemi ¢leny druziny, ktery mdzeme ukazat
navstévam, které mezi nds zavitaji, svédci o dobré spolupraci v druziné. A ta se
ceni!

A jak to mame délat?
Dobry herbar by mél obsahovat nejen listy strom0 (rostlin), ale i jejich kvéty a plody.

Nikdy je ale netrhame zbyte¢né! Pamatujte, Ze pravé listy vstfebavaji ndmi vytvo-
fené skodliviny z ovzdusi, Ze na listech probiha fotosyntéza,...

Kazdy list ¢i kvét je vlastné maly zazrak.

PFi jejich vybéru dbame, aby nebyly poskozené (nalomené, sezrané zvéri).

List, kvét a pkm. i plod co nejdfive po utrhnuti (rychle vadnou) vlozime do kance-
|af. papiru prehnutého do formatu A4 a ten zaloZzime do knihy (pozor na kiehky
kvét), na kterou postavime nékolik dalSich knih (co nejtézsich). Takto je nechdme
vylisovat cca 3 dny. Rostliny trhdme a lisujeme i s kofenem.

Listy, kvéty (a plody) pak lepime prouzky lepici pasky na ¢tvrtku formatu A4. Plo-
dy, které nelze lisovat (SiStice, kastany, ...) ocistime a uloZzime do papir. sa¢ku ozna-
¢eného nazvem stromu. Mdme-li od jednoho druhu stromu vice plod, mazeme
jeden opatrné rozfiznout.

U kazdého listu, kvétu (a plodu) by mélo byt uvedeno misto a datum nalezu
a jméno nalezce. Z druhé strany ctvrtky by pak méli byt stru¢né informace o tom
stromu ¢i rostliné

(mozno vypsat z odbornych knih) — cely nazev (i latinsky), vyskyt, kdy kvete,
vyska, praktické vyuziti dale barva a povrch borky (=kdry) a popis obrysu koruny
stromu.

Takto zpracované karty herbare - ¢tvrtky pak zaloZzime nejlépe do krouzkovych
desek.

Pro lepsi ochranu listd a kvétl pred poskozenim mlizZeme mezi karty herbare
vkladat praklepovy papir.

Chceme-li nas herbar dotdhnout k dokonalosti, pak ke kazdému stromu, ktery je
v ném zafazen ufizneme platek jeho dfeva (nikdy nefezeme z Zivych stroma!).
Nechame jej fadné pfirozené vyschnout, nalepime stitek se sprdvnym nazvem
a uskladnime mimo dosah prachu.



Posloucha se to hezky, ale kdy to udélame?
Kazdy ¢len druziny prinese na pristi schlizku alespon 1 kartu do herbare (muzes je
pripravit dopredu) s vylisovanym listem (kvétem a plodem) a informacemi o stro-
mu, o kterém si mysli, Ze ho nikdo jiny nepfinese.
A jaka bude bodovacka na pFisti schizce?
Udélame vystavu viech donesenych herbafovych karet. Ukolem pak bude v daném
cas. limitu

(ur¢i ho dle poctu karet a znamosti vystavovanych drevin) urcit rodovy a druhovy
nazev stromu. Po vyprseni limitu tvarci karet postupné predstavi své stromy — odta-
jni jejich nazev

a pripoji nejpodstatnéjsi z informaci, které zaznamenali na rub karty. Kazdy
spravné pojmenovany strom = 1 bod. Vsechny, ktefi pfinesli zpracované karty do
herbare odmén 1-3 body (dle kvality zpracovani). Originalitu stromu (tedy, Zze uz
ho nikdo jiny nemd) pak ohodnot 0-2 body.

Preji Vdm mnoho krasnych chvil strdvenych v zazracné prirodé a mnoho péknych
chvil nad druzinovym herbarem.

Jan Horel - Jenik
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KPZ

Och, j& hiupak. Kdybych byl pofadny a doplioval si KPZ,
nemél bych ji ted prazdnou. A mohl bych si z ni vzit: kousek
svicky, Skrtatko a nékolik zapalek izolovanych proti vodé,
svinuty dratek, provazek, kousek naplasti a obvazu, 2-3
hiebiky razné velikosti, par pfipinackd, malou ofezanou
tuzku, nékolik $pendlikll rovnych a nékolik zaviracich, 2-3
jehly, éernou a zelenou nit, knofliky, listky na MHD, par
drobnych, kousek kfidy, tfi znamky na dopis, kousek bfezove
kary, par gumicek, kus papiru, dva knofliky na skautskou
kosili a Ziletku. A nemusel bych tu ted bidné zahynout.

Aby ¢lenové tvé druziny stale nosili funkéni KPZ, je nutné splnit tfi podminky:

1. Ty sdm musi$ mit porddnou KPZ, nosit ji na schlizky a vypravy a sem tam z ni
néco pouzit a patficné to okomentovat, tfeba: ,No, vidite, kdybych tu nemél
jako jediny z vas KPZ a v ni jehlu a nit, musel by tu Fredy chodit s tou dirou
v kalhotech az do nedéle.” Kdyz KPZ sdm nosit nebudes, rozluc se s predstavou,
Ze tvoje druzina bude vzornéjsi nez ty.

2. Kazdou schuzku na zac¢atku kontroluj vybaveni ¢lent druziny na schlzku
(kazdy oddil to ma jinak, obvykly je zapisnik, tuzka, KPZ, uzlovacka, pripadné
satek, nuzky, hadrak, casopis Skaut-Jundk, pastelky...). Za kazdou véc, kterou
¢leni maji, jim davej plusové body a oni ji nakonec nosit za¢nou.

3. Obcas zarad néjakou hru, pfi které se mize pouzivat jen to, co maji déti v KPZ.
Treba v lese "z pfirodnich materidld a s tim, co mate v KPZ, vyrobte figurku
rytare." S provazkem, dratkem a gumickou to pujde o dost lip nez bez nich.
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Rukodéiné prace

nejen pro chlapce

Co je cilem? Cile rukodélnych praci madme nékolik.Ze zac¢atku je to pouze o tom
abychom se naucili néco udélat a dodélat to do konce. Pozdéji zacindme premyslet
o tom, jak to vypada, pak o zpracovani... Shrneme-li si to, zakladem je se nebat a
zacit néco délat.

Jak na to? Co budeme délat, jak na to, jak dlouho, co k tomu potfebujeme, k ¢emu
to vyuzijeme? Pokud si odpovite alespon na 3 ¢asti otazkové véty, tak hura do
toho, ono to néjak dopadne.

Pro skautiky je nejcastéjsi téma: drevo, klze, papir, Spejle, hlina.

NeZ za¢neme cokoli délat, tak se presvédcete, Ze je po ruce dobre vybavena
lékarna (a lékar).

Prace z pfirodnin:

Po cely rok mizeme sbirat pfirodniny jako zdkladni materidl.
e Jaro: vrbové a bezové pruty,kvéty...

e Léto: zelené Sisky, mechy, obilnd stébla...

e Podzim: dubénky, zaludy, Sipky, listy...

e Zima: kameny, vétévky, borova a brezova kdra...

Prace z pfirodnin:

e Svicinek — jedlové nebo smrkové Sisky

¢ Sova — borové sisky oteviené

e Drubez, ptaci, panddci, trpaslici — zaludy, kastany...
e Lodky - kdra, vétvicky, sldma

e Totemy — samorosty, vétévky

e TercCe, rohoze —slama, seno

e Kosicky, krabice, podlozky, obaly — lyko...

Prace z klize:
e SAdry, turbany, pasy, obaly, pouzdra, toulce
¢ Indidnské predméty...

Prace z rdzného materialu:

e Modurit — drobné predméty

e Sadra - odlévani stop...

¢ Hlina — nadobky, jednoduché predméty tvarové
e Linoleum - fezani obrazcu, linoryt

e Drat — stojanky, zvirata, vypalovani do dreva...
¢ Spejle - modely staveb, obrazcd...

Prace ze dreva:
e Taborové stavby... iy
¢ Vybaveni klubovny - zidle, nasténky, policky... _.a-|1_err




Ukazka péce o seckery a noze

Vétsina nastroju se brousi ru¢né na brousku. Brusny kdmen musime mit mokry nebo
jej mazeme napustit olejem. Pokud pouzijeme olej, nemusime brousek ¢asto nama-
¢et. Brousky rozdélujeme podle velikosti brousicich zrn (hustoty). Casto se setkdvame
s brousky, které maji dvé rtizné hrubosti. Pokud je ndstroj poskozen vice, je nutno jej
nejdrive upravit na brusce nebo pilnikem, tim vybrousime zuby a nastinime tvar
nového ostri. Toto plati pro veskeré nastroje. Typy ostfi:

Brouseni noze — pokud si vybereme z nékterych typU ostfi, musime uhel jeho sklo-
nu po celou dobu brouseni udrzovat. Mizeme brousit dvéma zpusoby. Krouzivymi
pohyby po celé délce brousku a ostfi nebo dlouhymi tahy ve sméru podéiné osy no-
Ze, napfic pres brousek pres jeho hrubsi stanu. Na vlhkém brousku ndm vznika pasta
—tu neodstranujeme, nebot nam pomaha s brousenim. Kdyz jsme docilili pozadova-
ného typu ostfi, oto¢ime brousek na jeho jemnéjsi stranu a brousime dale. Na nozi
by se ndm méli zacit objevovat lesklé plosky. Pokud se objevi, zbytek brouseni prova-
dime na belgickém kameni (velmi jemny). V této ¢asti brouseni musime velmi c¢asto
kontrolovat niz a korigovat brouseni tak, abychom docilili toho, Ze se tyto plosky
spoji. Dale mUzeme nlz obtadhnout na klzi, tim ziskat dobré a trvanlivéjsi ostri.

v

Brouseni sekyry — po dokonceni prace s Lasti
. P . sekery
jemnym pilnikem mokrym brouskem _
brousime ostfi z obou stran tak dlouho,
az ziskdame pozadovany tvar. Spravné na-
brousena sekyra se bez zadrhnuti zafizne
do papiru.

N

A
=

Tvar sekyry - sekyra na tvrdé drevo mé
Uhel ostfi az 35 stupnd, podtinaci sekyra knofliic

asi 30 stupnid, odvétvovaci sekyra 15 stup-

N a Stipaci sekyra 25 stupnd. Dulezité je, aby délka topUlrka odpovidala druhu pra-
ce, kterou budeme se sekyrou vykonavat. Podtinaci sekyry maji toplrko 80-90 cm,
odvétvovaci 60-70 cm. Zde také zalezi na stari skauta, ktery s timto néstrojem bude
pracovat. Cim bude mladsi, tim by méla byt sekyra kratsi a leh¢i.

Pokud mame nastroj radné pripraven je radost s nim pracovat. S nozem mohou
skautici vyrabét napriklad figurky ke stolnim hram (¢lovéce), Sestihranné kostky,
lodicky aj.

Sekyra se uplatni nejenom pfi praci v lese, ale i pfi vyrobé lzice, totemu ¢i co vas

typy brouSen/ typy zbroudeni
pro pro univerzaini
4 nrzdné na dfevo i
i ! nefastdii
pevné materidly . zivanélél

jesté napadne. Zde plati, ze dobré naradi déla samo, se Spatnym si nejspise ublizime.
Z deniku taborového zdravotnika: ,Jak poznate, Ze vSechna vicata maji noZe dobre
nabrousené? Kdyz po poslednim porezaném viceti prijde na osetfovnu i sam veliky
Akéla pro drobné osetreni ,nevyznamného’ rozméru.”

Dodrou préci s ostrymi néstroji vam preje Coékin
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Hlavolamy z dratu
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Vsichni si urcité uvédomujete, jak je velice dulezité znat takové hry, které déti bavi
a dokdzi je vzdy dostat do té pravé ,hraci nalady”, ktera je u nich tak potfebna
pro to, aby se daly zvladat a naucit i néco, o ¢em vy si myslite, Ze to pro né bude
prospésné. Co pro nas vlastné takova hra sama o sobé znamena? Je to néco zabav-
ného? Néco zajimavého? Néco kolektivniho? Je to snad prostfedek pro vyssi kon-
centraci nebo snahu?

Uz Jan Amos Komensky pohusitské dobé razil teorii, Ze skola je hrou a déti se
nejvice naudi, pokud je ona vyuka bude bavit, moznd i my bychom si méli z tohoto
davného, ale preci jen stdle platiciho ponauceni, vzit priklad.

Musime si uvédomit, Ze pokud chceme nékomu predat poznatky, o kterych si mys-
lime, Ze jsou nezbytné a dulezité, musime v onom ¢lovéku ¢i ditéti udrzet pocelou
dobu zajem. Osobné si myslim, Ze nejsnazsi formou udrzeni zajmu pfi vyuce je hra.

Ovsem zde je pouze jeden aspekt toho, pro¢ se maji hrat hry, je jich samozrejmé
vice, pfi hre si déti tvofi mezi sebou kolektiv,pokud tedy hrajeme hry skupinové.
Dokazi se tak lepsit jejich motorické schopnosti, jejich zru¢nost, obratnost, poho-
tovost, rychlost, slovni zdsoba, talent, psychicka odolnost a v neposledni radé jiz
zmiflovana tymova préce. Vlastné zalezi v mnohém na vas, jak to viechno zvlad-
nete, jaky sestavite program, jak se do néj budou hodit pripravené hry, jak budou
navazovat metodicky na to, co je chcete naucit, neni to jednoduché, sestaveni pro-
gramu a vymysleni her je obtizné, vyZzaduje spoustu ¢asu a trpélivosti, ale mzeme
se fidit dal$im z mych oblibenych hesel: ,, TéZko na cvicisti, lehko na bojisti”, maze-
te mi véfi v tom, Ze je to tvrzeni pravdivé.

Déti vzdy poznaji, kdyZz neni néco pfipravené, nedotazené a odflaknuté, jejich
ddvéru a sympatii neni snadné ziskat a vasi autoritu udrzet pak muze pravé to, jak
moc se své praci vénujete i doma.

1. Rozeznavani minci
Hra, ktera je velice dobrd na hmat a zru¢nost je rozeznavani minci, je pravda, ze
Foglar ji hrdl s geometrickymi tvary, ale mince také nejsou od véci, je dobré si vyzk-
ouset, jaké by to bylo byt slepy v obchodé, problém je jen v tom schromazdit do-
statek minci.

Mince se triidi na hromatky, dle toho, jakou maji hodnotu. Body se odecitaji,
podle toho kolik jich je na Spatné hromadce. Na zruc¢nost je také velice dobré
navlikani knoflik( bez jehly na nit. Oboje se hraje také na cas.

2. Rytifi

Nasledujici hra na vypravu nebo na druzinovku ven se jmenuje rytifi. Rozdélte déti
na dvé skupiny, které stoji na rovné trase cesty proti sobé asi 50 az 100 m. Déti vybi-
haji proti sobé a pfi stfetnuti navzdjem se zastavi, ukloni se pred sebou a zacnou
hrat ,,kdmen — ntzky — papir”, ten kdo vyhraje bézi bliz k protivnikovi (poprazeny uz
dal nehraje), ten vysila dalsiho rytife a ru¢ni souboj KNP pokracuje do té doby,
dokud jedno druzstvo (tedy jeden hrac z druzstva) nevstoupi za hranici protihrace.

3. Uzle

Nebot jsem zacala tak pouckové o tom, Ze je dobré hru zakombinovat i s procvice-
nim ¢i naucenim néjaké nové latky, pak jsem méla na mysli onu skautskou doved-
nost, se kterou se déti trpi stale a to jsou uzle, ono naucit déti téch jednoduchych



Sest zakladnich uzll neni opravdu Zadné pericko.

Ja zde nabizim jednu alternetivu, jak si malinko ulehdit préci, bohuzel se nemo-
hu touto hrou pysnit ja, patent na ni ma Zlatovlaska. Tato hra vSak predpoklada,
Ze jste se uzlovani vénovali alespon ve tfech az péti druzinovkach.

Tak tedy, je dobré nechat si na tuto hru tak hodinu az hodinu a pul, nebot se
zklada z vice c¢asti. Déti rozdélte do tfi skupin, bylo by velice dobré, kdyby v kazdé
uz bylo alespon jedno, co uzle opravdu ovladd, aby mohlo ten zbytek opravovat
a ucit; od vrstevnikl se totiz vSechno Iépe chape, protoze se déti pak vice snazi.

* Nejprve dejte 10 minut ¢asu na zopakovani

e potom ndsleduje uzlovy maraton, je to takova stafeta, kazdy z druziny musi

uvazat onen zvoleny uzel pred kontrolérem a predat Stafetu, vyhrava ta
skupina, u které se vystridaji vSichni a je prvni

¢ pak je vazani jednoho uzlu po slepu a opét stafeta, doporucuji zvolit ambu-

la¢ni spojku

e pozndvani jiz uvazanych uzlt

e testik pro celou druzinku s tim, kde se jaky uzel pouziva a pro¢, otazky zalezi

na tom, jak moc intenzivné jste se vénovali uzlovani na druzinovkach
Je pravda, Ze je to vhodnéjsi spi$ na vypravu, ale na procviceni je bajecna.

4. Aukce zvirat

Dalsi nase oblibena hra je aukce zvifat, povolani, fimu, prosté ¢eho chcete. Opét
dojde k rozdéleni na vice skupin, z kazdé skupiny se vybere jeden dobrovolnik,
ktery se jako jediny dozvi, co vlastné bude pantomimicky predvadét, nyni maze
zacit i aukce, oviem nabizi se stale méné minut a sekund; za tu dobu ta skupina,
kterd vydrazi svého mima za nejméné casu, pak musi u svého dobrovolnika poz-
nat, co predvadi, pokud nepoznd, ziskavaji po bodé ostatni skupiny.

5. Mafie

Také nesmim zapomenout na mafii, ketrou hraji déti s oblibou at jsou jakkoli staré.
Ze viech se vybere jeden vypravég, ktery urci, kdo bude detektiv, ktery mze odhalo-
vat mafii jednou za hru tim, Ze po vrazdéni mafie se probudi i on a ukaze na svého
podezrelého, vypravéc kyvne souhlasné ¢i nesouhlasné hlavou. Dale vypravéc voli

i mafii, musi se toto vSechno vsak volit velice tajné, nebot po vrazdéni mafie a pode-
zfivani detektivem zbytek Zivych hracd rozhoduje a argumentuje o tom, kdo je a neni
mafie. Hra kon¢i pokud mafie, ¢i obcané prevysuji poctové tu druhou skupinu.

Postup:
e volba mafie
¢ volba detektiva
e mésto Palermo usina
e budi se mafie a dohaduje se o tom, Ze zabije...
e budi se detektiv a ten poznava(nepoznava)
e mésto Palermo se probouzi bez... (onoho mrtvého, kterého zneskodnila
mafie)
e dohadovani obc¢anl o tom, kdo je a neni mafie
¢ hlasovani
e aopét po odhlasovani usind mésto Palermo
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6. Stredovék

Hra, o které bych se rada s vami podélila, je pohybova a na
ven, jeji jméno je Stfedovék. Déti rozdélte do tFi skupin,

O jedna jsou Zebraci, druha méstané a treti Slechta.

Hradi jsou rozestaveni dle planku a hazi po sobé micem, ten
kdo mi¢ nechyti, musi pro néj bézet, je v zajmu viech, aby to
byl nékdo na vy33im postu, nebot se tak mize posunout na
i S— vys$si post a z Zebrdka tak muze byt méstan a z Slechtice tfeba

mestane v, o~ z 1. . z zo .

opét Zebrdk, hazi se i na krale a postup s chytanim je zde ste-
jny. Snem kazdého je stat se kralovnou.

kralovna

slechta
Zebraci

7. Trojnozka
Dalsi oblibenou pohybou venkovni hrou je trojnozka, musim ale uznat, Ze je to ta

z her, ktera patfi mezi brutdlnéjsi. Samotna trojnozka se sklada ze tfi kousku klac-
kU, které stoji a opiraji se o sebe tak, aby udélaly opravdu tojnozku. Kolem trojnoz-
ky stoji v kruhu hraci a drzi se za ruku, to¢i se a béhaji v kruhu kolem trojnozky,
pokud nékdo shodi trojnozku, nebo se se svym sousedem rozpoji, pak vypaddva ze
hry (u rozpojeni vypaddvaji ze hry oba). Vitézi ten, kdo je jako posledni.

8. Bingo
Hra dovnitf, kterou vdm tu budu ted popisovat je velice znama, je ji bingo, maze
se hrat s libovolnym poctem ¢isel, ale ja doporucuji hrat pouze do padesati, jinak
byva hra velice dlouhd a déti se mohou nudit. Také doporucuji hrat o néjakou ma-
lou cenu, aby hra byla vice dramaticka.

Rozdejte détem tabulku 5x5, prazdnou, déti si tam napiSou libovolna cisla od
1 do 50, nebo i vice (do 100) a vy budete tahat z klobouku ona ¢isla napsand na
papire. Déti si budou postupné skrtat sva Cisla ve své tabulce, vyhrava ten, kdo za-
$krtne viechna ¢isla jako prvni a vykfikne bingo.

9. Kriklavka

M3 oblibend hra na nadrazi, do vlaku nebo do klubovny je kfiklavka. M& podobna
pravidla jako hra ,zemé — mésto”, pro tuto hru si napiSete na papirky ze ¢tvrtky
razné pojmy, jako je sport, véc, jméno, zelenina, ovoce, zvire, feka, hudebni skupi-
na, pisen, zemé, mésto, rostlina, a mnoho dalsich, zkratka, co vas napadne. Vybe-
rete jedno pismeno abecedy a po vasem dotaze na pojem obsaZeny na papire zi-
skavéd onen papirek jako bod ten, kdo vykrikne odpoved jako prvni, absolutni vitéz
je ten, kdo jich mé po rozdani viech papirkl nejvice.

10. ElektFina

Posledni hra, se kterou bych se s vdmi rada podélila, nebot ji také povaZuji u nas za
oblibenou, je elektfina. Déti se rozdéli do dvou skupin, sedi zady k vam a drZi se za
ruce, pouze prvni je otoc¢en na vas, to je takové jejich oko, naopak posledni je
jejich ruka, ktera se snazi jako prvni chytit onen Zeton, pokud uspéje, ziskava bod.
Vétsinou se haze minci, pokud padne panna, posle ,oko” stisk, ktery by mél dojit
co nejrychleji k ,ruce” a ta sebere Zeton ( to je tfeba krabicka od sirek), pokud ale
padl orel a i presto ,ruka” veme Zeton, ztraci tato skupina bod.



Hry-Top 101/2

HRY - Top 10

Hra je dle pfiruckové mluvy organizovanou kolektivni ¢innosti s urcenymi pravidly,
stanovenym zacatkem i koncem.

Hry ndm pomahaji poznat sebe i ostatni, rozviji nase zdatnosti a dovednosti,
rozviji princip volby, provéruji vili a odvahu, rozviji povahové a moralni vlastnosti,
umoznuji vybijeni pudové agresivity.

Diky viem témto kladlm jsou hry nedilnou soucasti programu kazdé skautské
druziny. Jsou jednim ze zakladnich stavebnich kament pfi tvé stavbé spravnych
skauta.

Nabizim ti ted vybér deseti nejuspésnéjsich her, jaké hrajeme v nasem oddile.
MoZndé mezi nimi budou pro tebe staré znamé hry, ale na druhou stranu véfim, ze
zde naleznes i hry zcela nové, které ti zdarné poslouzi na tvych schlizkach.

Dalsi hry najdes v téchto knizkach:

Dobrodruzné hry v prirodé. J. Neuman (Portal)

Encyklopedie her: M. Zapletal (Hry ve mésté, Hry v klubovné, Hry na hristi,...)
Kniha her a ¢innosti v klubovné i venku: D. Bartinék (Portal, 2001)
Dramatické a akcni hry: A. Hickson (Portal, 2000)

Zlaty fond her 1., Il.: PLS Lipnice (Portal)

Receptar her: J.Chour (Portal, 2000)

Hry s kaminky, mincemi, telefonnimi kartami...: A.Angiolino, P.G.Paglia, D. di
Giorgio (Portal, 2001)

Hry na kazdy den: J.M. Habisreuntigerova (Portal)

Hry s Ctvereckovanym papirem a tuzkou. A. Angiolino (Portal)

www.hra.cz



Hry v klubovneé:

Medvéd

Strucna charakteristika: pohybovka cvicici motoriku, u medvéda také sluch a ori-
entaci v prostoru

Pomuicky: satek

Legenda: Sedite v jedné lovecké chaté celkem vysoko v hordch. Za oknem skuci
meluzina, v kamnech praska a vy lovci si pfipravujete zbrané na zitrejsi lov. Jeden

z vas uslysel zaskrabani na dvere, zvedl se, Ze pUjde otevfit, kdyz vtom byly dvere
vylomené a do chaty se vfitil obrovsky medvéd. Zaval prudky vichr, ktery sfoukl
petrolejku. Jediné utékem si ted zachranite vlastni krk...

Pravidla: Jednomu z vas zavdzej oci a postav ho ke dvefim mistnosti. Zhasni a ne-
chej ostatni rozmistit po mistnosti. Jejich ikolem bude dostat se z mistnosti, aniz by
se jich dotkl medvéd se zavazanyma ocima. Koho se medvéd dotkl, je mrtev a vy-
padava ze hry.

Vikingska pretahovana

Strucna charakteristika: spide silové zamérena hra, ve které viak nerozhoduje
pouze sila, ale i obratnost

Pomiicky: hladky ocistény kolik (délka cca 40 cm, prdmér cca 4 cm)

Legenda: Pojdte si vyzkouset souboj, ve kterém méfili své sily jiz stafi Vikingové.
Kdo jste nékdy sly3el o Vikinzich jisté vite, Ze jejich dobyvacnost byla zaloZena pravé
na sile, ale nejen na ni.

Pravidla: Dva soupefici se postavi proti sobé, kazdy se chytne jednoho konce koli-
ku. Na startovni znameni za¢nou zapolit. Ukolem kazdého z nich je vytrhnout, vy-
kroutit soupefi kolik z ruky, nesmi se ho vsak pfitom dotknout Zadnou jinou ¢&asti
svého téla. Kdo se prvni pusti koliku, prohrava

Co zmizelo?

Strucna charakteristika: hra cvicici pamét

Pomiticky: 15-20 drobnych predmétd, tuzka, papir

Pravidla: Jisté vSichni znate tzv. Kimovu hru (kimovku). Tato hra je jeji malou obmé-
nou. RozloZ na stll 15-20 drobnych predméta (knoflik, vicko od limonady, propisku,
...) Kazdy z hra¢l ma 1 minutu na to, aby si zapamatoval co nejvice z pfed nim lezi-
cich predmétd. Po minuté viichni zaviou odi a ty odstranis$ nékolik pfedmétd, pfipad-
né zbylé pfedméty trochu zpfehazis. Ukolem hracd je napsat zmizelé predméty. Poté
jesté mizes zakryt zbylé predméty a zadat nékteré doplnujici otazky jako napf.:
Jakou barvu mél knoflik? Od jaké limonady bylo vicko? Byla propiska napisem dol(i?)

Slepysi zavody

Strucna charakteristika: hra cvic¢ici motoriku

Pomiicky: pfedem nakreslena trat, tuzka, (Satek)

Pravidla: Nejprve musis pripravit trat. Na vétsi papir (A3) nakresli razné se klikatici
drdhu, zretelné ohranic¢enou zprava i zleva krajnicemi v podobé ¢ary. Prilep ¢tvrtku
prisvitnou lepipaskou ke stolu. Prvni zadvodnik se postavi na start, pfesnéji receno
zabodne tuzku do startovni ¢ary, prohlédne si nejblizsi ¢ast trati, zavie oci a vyrazi
tuzkou vpred. Jede tak dlouho, dokud se neocitne mimo trat, tam jeho cesta proza-
tim konc¢i a nasleduje dalsi. V pristim kole zacind z toho mista, kde ,vykolejil”. Vité-
zem se stava ten, kdo prvni dorazi do cile.
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Hry na ven:

7 Danu

Struéna charakteristika: ak¢ni, kontaktni bojova hra cvicici silu a mrstnost
Pomicky: nakreslené pole, sedm za sebou jdoucich ¢tverct (2 x 2 m)

Pravidla: Vsichni hraci zacinaji seskupeni v sedmém poli, to je také povazovano za
nejcennégjsi. Ukolem je vystrkat co nejvice soupefd do méné cenného pole a sam
zUstat v co nejcennéjsim. Vystrkava se az do té doby, dokud v kazdém poli nezUs-
tane jeden hrac. Kdyz je nékdo vystréen ven do boku, vraci se do toho pole, odkud
byl takto vystréen. Hrac¢ nesmi vyslapnout z pole, ve kterém se pravé nachazi, kdyz
vsak dosdhne do sousedniho pole, aniz by vyslapl, smi z néj soupere pfitahovat

k sobé do pole.

Indiana Jones

Strucna charakteristika: dalsi pohybovka, cvi¢i predevsim mrstnost a rychlost
Pomicky: vyznacené kruhové Uzemi (pramér cca 5 m), 10-20 kamen velikosti
tenisového micku ¢i hokejového puku

Legenda: Pojdte prozit dalsi dobrodruzstvi s Indiana Jonesem. Na své posledni vy-
praveé se on se svymi prateli dostal do afrického pralesa. Zde objevili svatyni jedno-
ho z mistnich kmenu. Povida se, Ze jsou zde skryvany jedny z nejvétsich diamantd,
jaké kdy lidské oko spatfilo. Svatyni vSak ve dne v noci hlida vzdy jeden z bojovni-
kda kmene. Indiana Jones a jeho pratelé se presto do svatyné odvazi...

Pravidla: Doprostied vyznaceného kruhu postav pyramidu z kament. Odtedka
budes bojovnikem strezicim vzacné diamanty. Jako jediny ochrance svatyné viak
nesmis svatyni opustit, at se déje, co se déje. Smis se tedy pohybovat pouze uvnitf
kruhu. Ostatni se stanou ¢leny vypravy Indiana Jonese, ktera se snazi ukofistit te-
bou stifezeny poklad. Vbihaji do kruhu a snazi se odnést si néjaky kamen (diamant)
— pokazdé si smi odnést pouze jeden diamant. Koho se vSak dotkne strazZce svaty-
né, je mrtev a musi si dojit pro novy Zivot na predem urcené misto (cca 50 m od
svatyné). Pokud je nékdo zasazen v diamantem v ruce, samoziejmé ho pousti. Kdo
nasbird nejvice diamantd, vyhral.

Ohon

Struéna charakteristika: velmi velmi béhava akéni kontaktni hra

Pomiicky: satek pro kazdého

Pravidla: Nejprve si urcete pole, ve kterém se bude hra odehravat (podle poctu
hracd). Na zacatku hry si kazdy zastr¢i za pas 3atek. Ukolem kazdého je ulovit co
nejvice cizich $atkd. Kdyz nékdo ziska souperiv satek, zastrci si ho za pas vedle své-
ho 3atku a ma tak rdzem o jeden zZivot navic. Kdo pfijde o posledni $atek, je vyra-
zen. Hra probiha az do doby, kdy ve hie zlstanou posledni dva. Vitéz tohoto
posledniho souboje je také vitézem celé hry.



Ztracena vysilacka

Strucna charakteristika: pohybova hra cvicici sluch, orientaci v terénu
Pomiicky: pistalka

Legenda: Predstavte si, Ze jste ¢leny polarni expedice. Dnes jste vyrazili brzy

k rdnu a vasim cilem ma byt dalsi vyskovy tdbor. Brzy po poledni se viak pocasi
velmi zhorsilo. Padla mlha a vypada to, Ze kazdou chvili za¢ne snéhova boufre.
Tabor jiz neni daleko, je potfeba do néj dorazit dfive, nez se setmi a teploty jesté
vice klesnou. Cim bliz jste taboru tim lepsi a jasnéjsi je pFijem vysilacky, kterou vas
kamaradi v tdbore navadi...

Pravidla: Jeden z vas (nejprve asi ty) se vypravi s piStalkou urcitym smérem od
zbytku druziny. Po pfedem urcené dobé (cca 10 min) vyrazi druzina domnélym
smérem s cilem najit ho. On se usadi na vybraném misté a piska v pravidelnych

30 vtefinovych intervalech. Kdyz neni po del3i dobé nalezen, muize intervaly zkra-
tit. Kdo najde vysilacku jako prvni, stava se tim, kdo se jde pfi dalsi hre ukryt.

Hry do dopravnich prostredku:

Zoo

Strucna charakteristika: hra cvicici pamét

Pravidla: Prvni hrac za¢ne vypravét: ,Vcera jsem Sel do zoologické zahrady a vidél
jsem tam...” — doplni jméno néjakého zivocicha. Druhy pokracuje tak, Ze nejprve
musi zopakovat vie, co ekl hrac pred nim, a poté doplni néjaké vlastni zvife. Po
ném pokracuje dalsi. Zvifata musi byt opakovana v tom samém poradi, jak byla
vyi¢ena. Kdo udéla chybu, nebo si nevzpomene na zvite, vypadava. Kdo zopakuje
retéz jako posledni, vyhral.

Na vraha

Strucna charakteristika: zabavna hra cvicici dlvtip a motoriku ocnich vicek.
Pravidla: Vsichni musi sedét tak, aby si navzadjem vidéli do oci. Na povel vsichni
sklopi hlavy a ty jednomu z nich poklepes na hlavu. Poté hraci zvednou hlavy a hra
zacina. Ten, komu jsi poklepal na hlavu je vrah. Jeho tkolem je pozabijet pokud
mozno viechny protihrace, diive nez bude odhalen. Vrah zabiji mrknutim jednim
okem, mrka na osobu, ktera se na néj zretelné také diva. Osoba zasazend
mrknutim se s hlasitym vykiikem skaci k zemi a do hry uz nesmi nadéle nijak zasa-
hovat. Jak vraha odhalit? Pokud ma nékdo podezieni, Ze vi, kdo je vrah, zvedne
ruku. V pripadé, ze uz jsou zvednuté dvé ¢i vice rukou, hra se na chvili pferusi. Na
povel 3, 2, 1, ted! ukazi vsichni se zdvizenou rukou na domnélého vraha. Ale po-
zor, pokud ted nedoslo ke stoprocentni shodé, jsou vsichni ukazujici mrtvi. Pokud
se vsichni shodli na jedné osobé, je tato osoba mrtva. Pokud byl touto osobou
vrah, hra kon¢i.
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Drogy

Nejcastéjsi priznaky pfi zneuZivani ndavykovych latek:

neobvykld podrazdénost a agresivita

ztrata chuti k jidlu

ztrata na vaze

casté lhani nebo tajnustkarstvi

vyrazna unava a ospalost

nahlé vykyvy nalady od napadné veselosti a ¢ilosti k depresim a utlumu
pocity ukfivdénosti, podezirani a obvinovani okoli
ztrdta zajmu o oblibené cinnosti

pasivni postoje az apatie

zhorseni skolnich vysledk( a poruchy soustfedéni
nahla ztrata nebo vyména starych pratel

pratelé, ktefi drogy uzivaji

zhorseni péce o svlj zevnéjsek

objeveni se vétsich, nevysvétlenych sum penéz
konflikty se zékonem, kradeze ve Skole

mizeni penéz nebo cennosti doma

mizeni 1€kl v domacnosti

nevysvétlitelné skvrny a zdpach odévl

Nékteré duleZité adresy a telefonni Cisla:

Centrum pomoci zavislym
Rodvinovska 3
142 00 Praha 4

tel.

: 692 87 24, 692 8095

Linka bezpeci (pro déti a mladez v krizi)

tel.

: 0800/15 55 55

K centrum prevence a terapie drogovych zavislosti
osadni 2
170 00 Praha 7

Linka davéry

tel.

DROP IN - nadace pro prevenci a Ié¢bu drog. zavislosti a AIDS

: 02/297 900

Karoliny Svétlé 18 AT
110 00 Praha 1

tel.

: 02/ 26 57 30
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Obecné zasady préce se stezkou 1/1

Obecné zasady prace se stezkou

10.

Skautska stezka je vizitkou kazdého skauta i skautky. Je odrazem toho, co umi
a znaji a jaky je jejich zajem o skautovani.

Pro tebe jako radce je pomuckou a osnovou pro ¢innost na schlizkach. PomUze
ti rozlisit, co je jednodussi a co sloZitéjsi a jak vysoké ndroky mas klast na
novacky a jaké na zkusené borce ze své druziny.

Ve stezce najdes viechno, co ma umét skaut ¢i skautka. Neslapnes vedle, kdyz ji
vezmes jako zaklad programu druziny a doplni$ par drobnosti. Vyrazné si ule-
h¢is praci a mas zaruku, ze mas pri schlizkach porad co délat.

Kazdé téma ze stezky — uzlovani, prace s mapou, vazby, prvni pomoc zarad do
programu i s pfikladem praktického vyuziti a vysvétlenim proc je pro nas dobré
ho znat. Vyvaruj se vét typu: jdeme se ucit néco nového do stezky, jesté nemate
podepsané uzly ve stezce, tak se je dnes naucime... Mnohem lepsi je, abychom
se uméli na vypravach sami prochdzet krajinou a neztratili se, nau¢ime se cist
mapu nebo abychom nemuseli vlac¢et na vypravu stan nau¢ime se uzly a svaze-
me si pristredek...

AzZ si budes vymyslet a pripravovat, jak se s druzinou naucite néco nového ze
stezky, vzdy se snaz pripravit néco co je bude bavit. Zamysli se, jak to by to bav-
ilo tebe a to ti pomuze. Vyklad omez na co nejkratsi dobu. Pouzivej priklady

z oddilového zZivota, aby byl vyklad dobre srozumitelny. Hodné prostoru vénuj
praktickému zkouseni a hram.

Vyuzivej pomUcek, které si s druzinou vyrobite nebo je mate v zasobé v klubov-
né. Pexesa, kvarteta, domina nebo deskové hry pro skautské znacky, uzly nebo
historii se ti urcité osvéddi.

Vyhni se zkouseni pro stezku, ocefuj konkrétni vykony na schlizkach i vypra-
vach. Snaz se, abys ocenil rozdélani ohné pro snidani na vypravé tim, Ze pode-
pises stezku a nemusel si na schlizce chodit ven rozdélat nékde ohen, abys
mohl podepsat stezku.

Pravé ocenéni konkrétniho vykonu daleko vic zvysi zajem o stezku a jeji plnéni.
Davej v programu pfilezitost ve hrach k procvi¢ovani a neboj se rozumné mire
ani skrtani, kdyz to nékdo nezna ¢i nema. O to vic, si budou vsichni svych splné-
nych bodu vazit a o témata ze stezky zajimat.

Sleduj jak jsou ¢lenové tvé druziny daleko s plnénim stezky. Dobré vykony a po-
krok vzdy ocen. Toho, kdo zaostavd, zkus povzbudit, ne strasit. Zamysli se nad
tim jak mu pomoci.

Nezapomen, Ze ,chces-li zapalovat, musi$ sdm horet”. Jako radce nesmis zapo-
minat, Ze i ty se stale musi$ zdokonalovat. NadSena druzina ma vzdy nadsené-
ho radce.

Hodné stésti pfi praci s druzinou viem preje
Blanka
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Zdravoveda

Co udélam, kdyZ najdu nékoho v bezvédomi?
1. Krvaci?
* (zajima mé predeviim tepenné krvaceni = jasné Cervend krev vytéka silnym
proudem az v pulsech, rana tepe)
e Zastavim Zivot ohroZujici krvaceni:
a) tlakem pfimo v rané
b) tlakovym obvazem
) skrtidlem
d) v tlakovych bodech
2. Dycha a tepe?
* Ano: udrzuji prachodné dychaci cesty (nejlépe trojitym manévrem) nebo
ulozim nemocného do stabilizované polohy
e Ne: a) zaklonim hlavu, otevfu a pfedsunu celist (trojity manévr)
b) vycistim dutinu Usti
¢) provadim dychani z Ust do Ust a nepfimou srdecni masaz:
jsem-li sdm 15:2
jsme-li dva 5:1

3. Je ohrozeny Sokem?
ProtiSokova opatreni: e protiSokova poloha (zvednout nohy)
e 5T: teplo, ticho, tisici prostfedky, tekutiny, transport
4. Ma néjaka dalSi zranéni?

Co udélam p¥i popaleni?
1.stupen (kUze je pouze zacervenald, netvofi se puchyr): chladim, po zchlazeni
mohu namazat Panthenolem
2.stupen (tvofi se puchyr): chladim, puchyr nikdy nepropichuji, sterilné kryji
naplasti nebo obvazem
3.stuperni (oteviend rana): sterilné kryji, zajistim rychly prevoz k Iékafi

Co udélam pfi bodnuti hmyzem?
e Zeptam se, jestli je postizeny alergicky!!!
e Pokud ANO: dam mu Dithiaden 1/2 tablety, odvezu k Iékafi. Chladim.

* Pfi bodnuti do jazyka nebo krku vzdy pfivoldam dospélou osobu a transportuji
k lékari.

Co udélam p¥i prisati klisté?

Pomazu klisté masti (¢i zastiikam dezinfekci), po chvili vyto¢im (jedno na jakou
stranu) a misto bodnuti VYDEZINFIKUJI. Klisté spalim. Jméno postizeného, datum,
misto pfisati klistéte a zpGsob osetfeni ZAPISU DO ZDRAVOTNIHO DENIKU.




VYBAVENI DRUZINOVE LEKARNICKY (pro 6-10 osob)

Léky pro bézné pouziti:

CALCIUM PANTOTHENICUM mast.  opruzeniny, ekzém, tvrdd kize

CARBOSORB (zivocisné uhli) tabl. prijem, (Zaludecni nevolnost)
DITHIADEN tabl. alergie, bodnuti hmyzem
FENISTIL gel bodnuti hmyzem, alergickd reakce na kuzi
GASTROGEL nebo MAALOX zaludelni nevolnost, zvraceni
GELASPON houba krvaceni z nosu
IMODIUM tabl. prijem (neinfekéni)
NOKINAL 12,5 tabl. nevolnost v dopravnich prostredcich
PARALEN 500 tabl. horecka, bolest

Dezinfekce:
SEPTONEX sprej (nemél by pfijit pfimo do rany)
nebo
PEROXID VODIKU (za néjakou dobu vyprcha!!l)

Obvazovy material, nastroje, doplrky:

Gaza hydrofilni steril. 6,5 x 7,5 cm (= ¢tverce) 5 ks
Ndplast polstarkovd v roli 8 cm x5 m 1 ks
Ndplast polstarkova kusova 10 ks
Néplast v civce 2,5 cm Sife 1 ks
Obinadlo hydrofilni sterilni 6 cm x 5 m 1-2 ks
Obinadlo hydrofilni sterilni 10 cm x 5 m 1-2 ks
Obinadlo pruzné 6 cm x5 m 2 ks
Obinadlo pruzné 10 cm x5 m 2 ks
Skrtidlo1 ksSatek trojcipy 1 ks
Injekéni jehly (¢erné, zelené nebo oranzové) 5 ks
(na vytahovani tfisek — na jedno pouziti !!!)

Zaviraci Spendliky 5 ks

Lékarsky teplomér

Nuzky velké

NUzky na manikuru

Resuscita¢ni rouska

Papir

Tuzka

Hlavni zasada osetieni ran:
DEZINFIKUJI, POTOM STERILNE KRYJI.
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Prace s buzolou a mapou

MAPA:
Mapa je zmenseny obraz ¢asti zemského povrchu. Mize 4 BUZOLA
vzniknout tak, Ze z letadla vyfotografujeme krajinu pod 2 ]
sebou. Takovy obrazek je ale jesté nedokonaly, chybi ::;:ﬁ: )
mu nékolik nalezitosti, které mapa musi mit:

KLED A Een

méFitko - je to pomér dvou &isel, ktery udava, kolikrat
je skutecna vzdalenost pfi zakresleni do mapy zmensena. HRang
(tfreba 1 : 200 000 znamen3, ze skutec¢na vzdalenost dveé sté
tisic centimetrd je na mapé zmensena na jediny centimetr.)
Turistické mapy maji béZzné tato méfitka: 1:100 000 (1 cm na mapé = 1 km)

1:50000 (1cm namapé=0,5km)
mapové znacky - na obycejné zmenseniné krajiny by zanikla spousta dulezitych
detaild. Proto se ke znazorfiovani cest, Zeleznic, fek, pamatnych stromd a jinych
orientacnich bodl pouzivaji mapové znacky. Jejich velikost neodpovidd méritku
mapy. (TakZze méfit Sitku feky podle béZzné mapy nema smysl.)

OTOINA Dhiovd
ST uPwicE

vrstevnice - znazornuji vyskovy reliéf zobrazené OR/ENTACE MAPY
krajiny. Jdeme-li po vrstevnici, jdeme po roviné.

Husté vrstevnice zndzornuji strmy kopec (jeho svah
rychle nabira vysku). Na mapach , padesatkach” by- /S
vaji vrstevnice po 10 metrech, na ,stovkach” po e
20 metrech.

sever ha mapé - vétSina map je kreslena tak, aby
jeji horni okraj sméroval presné k severu. Pokud
tomu tak neni, vyznacuje orientaci mapy nakreslend
strelka.

GPS souradnice - to je pro ty, ktefi potfebuji znat
presné svoji zemépisnou polohu.

mistopisné informace na zadni strané turistické mapy - jsou skoro stejné
dulezité, jako mapa samotna.

BUZOLA (obr. 1):

Jejim zakladem je magnetickd stfelka ukazujici k severnimu magnetickému pélu

(N - nord, north). To ostatni kolem ni slouzi k poho-

dingjsimu a presné&jsimu méfeni azimut(. Na oto¢né 3 OR‘ENTACE MAPy

stupnici jsou svétové strany oznaceny cizojazy¢né o

(N - sever, S - jih, E — vychod, W - zépad). PODLE vzoLy
Pkuoi Buzow HRANOV K

ZORIENTOVANI MAPY (obr. 2 a 3): OKRAII HAPY,

Pokud mame dobre zorientovanou mapu, vidime GTA?'EJ CELOD APy
v terénu objekty ve stejném sméru, v jakém je vidi- !
me zakreslené na mapé. Nejpresnéjsi je to podle
buzoly. Jen nesmime zapomenout, Ze sever je na
mapé nahore a k severu ukazuje ta polovina strelky
oznacena fosforem (nebo jinou znackou).

A dokup
MAGKETICKRA STRELKA

N
EBuDE ¢ FaLazs’ SEver”




MERENI AZIMUTU (obr. 4):

Azimut je Uhel, ktery svird mezi sebou 4 AZ’ HUT NA HA PE
smér k severu a smér, kterym chceme jit o

(tfeba pres les do Macochy). Trapeni skau-

tG azimutem pfri soutézich a zavodech _ " ‘;\).C%d
slouzi k tomu, abychom za mlhy dokazali 8

kolem Macochy projit a nespadli do ni. 9

K urceni azimutu na mapé neni vlastné
stfelka buzoly potfebné - stacilo by uhlo-
mérem zmérit uhel vysrafovany na obraz-
ku 4 (smér k severu je rovnobézny s okra- | A
jem mapy). - ss— 1 . ———

Uhlomér nam komfortné nahrazuje zamér- '
na hrana buzoly ve spojeni s oto¢nou Uhlovou stupnici. Jeji sever (N) musi mifit k severu
na mapé! Hodnotu azimutu pak odecteme na stfedni rysce ve sméru pochodu. Tak jak
je stfelka nakreslend na obrazku, to vypadd pouze na zorientované mapé. Pokud mapa
neni zorientovana, nesmime se nechat stfelkou zmast a pracovat pouze s oto¢nou
Uhlovou stupnici. S vyhodou pfi tom pouzijeme ctvercové sité na ,padesatkach”, jejichz
linie sméruji skoro presné k severu (srovnejte si to na okraji mapy).

Méreni azimutu v terénu je vlastné jednodussi, jde jen o presnost — hledacek bu-
zoly namifime poZadovanym smérem a otoc¢nou stupnici nastavime k severu podle
strelky. ,,Krabi¢kové” buzoly maji ve vicku zrcatko, kterym davtipny skaut sleduje
stfelku, zatimco hleda¢kem zaméruje azimut.

Deklinace - tajemné slovo? 50 POCHQD

Severni magneticky pol neni na pélu severnim,
ale dost daﬁako odyného — v severni Kanadé (a PO-DLE AZ’HUT”
to se jesté pohybuje!). Deklinace je tato odchyl-
ka magnetické strelky od sméru ke skute¢nému \
s. pélu. V nasich zemépisnych Sitkdch miazeme , 3:-'-_‘\
deklinaci zanedbat, ale cestovatelé po vysokém  TOCmy g S Buzoon ]|
severu by s ni méli pocitat (Cimrman a spol. by ’
pfi bloudéni v mlze mozna neskoncil

v Petrohradské Ermitazi).

7

/’
- - —438
-7 n.am.

1

PROTI MLEDACRY WASTJiy \

HoDNOTY A2 ipryry

ABy srf‘akd UKAZovg14
WA zNadyy SEVER (N)

&

POCHOD PODLE DANEHO AZIMUTU (obr. 5)
Pociname si podobné jako pfi méreni azimu-
tu v terénu. Nesnazime se jit na jeden za- z -2 ’
tah, ale vzdy si v hleda¢ku najdeme orien- 60 AR EﬁEM

tacni bod, kam pak sméfrujeme. Od néj znovu \ Vf.ﬂ STMHQ
naméfime azimut k daldimu orienta¢nimu \ o STANowSTE
bodu. V krajiné bez orientacnich bodud (sné- \\\ ,

hova plan, [an pole) postupujeme ve dvojici —
zadni pomoci buzoly koriguje smér predniho,
ktery tvofi orienta¢ni bod.

ZAMERENI VLASTNIHO STANOVISTE (obr. 6)
Dost uzite¢na dovednost. Podle obrazku 6 to
musi byt jasné kazdému.




Préce s buzolou a mapou 2/2

Prace s buzolou a mapou

Napady pro trapeni druziny:

Mapové znacky:

e Ukazovat pfimo na mapé - kdo jich zna vice? Pfi pohledu na mapu si Ize mno-
hé domyslet a lépe se to tak udi.

e Nakreslit znacky na listky a pouzivat je jako symboly ke hram (Kimovka, pexe-
so, kvarteto, domino aj.). Kdo znacky zn4, bude si je Iépe pamatovat, kdo je
nezna, zvykne si tak alesponi na jejich vizualni podobu a vyznam si pfiradi
pozdéji.

Prace s buzolou:

e Azimutdk — béha se po lese pouze s buzolou po listeccich, které uddvaji azimut
a vzdalenost k dal$imu listku. Trasu je tfeba pFipravit co nejpresnéji (nejlépe ve
dvou).

Orientak — kazdy ma podrobnou mapu s vyznacenymi stanovisti, kterymi musi
probéhnout (styl Svojsikdv zdvod). Buzola slouzi jen pro lepsi orientaci v teré-
nu. Stanovisté je tfeba volit na mistech jasné definovatelnych podle mapy
(okraj lesa, rozcesti, potok...) a velmi viditelné je oznacit. Pozor na nenechavé
domorodce.

Na misté dalekého vyhledu (v Praze tfeba Ladvi, Pefin) zaméfit buzolou azimu-
ty vyznamnych orientac¢nich bodu (kopce, vesnice, mrakodrapy, tovarni kominy
a chladici véZe). Podle mapy pak zjistit, co jsme vlastné vidéli. Nebo naopak —

u zndmych mist zkontrolovat podle mapy presnost zmérfeného azimutu.

Pomoci buzoly a odhadu vzdalenosti se pokusit zmapovat malé uzemi - okraje
louky, stromy na pasece, brehy rybnika. Je k tomu potfeba papir s pevnou pod-
loZzkou a ochota k rysovani. Je to ale dobry nacvik ,,dobrodruzné” prace zemé-
meérica.
Orientace:

e Kazdy z druZiny poloZi na zem klacik nebo stéblo ve sméru o kterém si mysli, Ze
vede k severu. Zkontrolujeme podle buzoly. Jaka je odchylka od spravného
sméru, kdyz se jednotlivé odhady “zpraméruji”?

e ,Ptaci kompas” — z prehledného mista s rozhledem si vytycit cil a snazit se

k nému dojit co nejpresnéji pouze s buzolou nebo dokonce bez ni. Neztratit se!
Obmeény: kdo bude na domluveném misté dfive?, za tmy, ve mésté - podle pla-
nu si pak mazeme zkontrolovat, jak to kdo ulickami $néroval.

Ostatni:

e Na tabore kreslit planky okoli zamérené na urcité téma - co je kde k snédku,
kde co Zije, co se kde stalo béhem tdborové hry. Vymyslet si k tomu vlastni ma-
pové znacky a nazvy.

e Pfed vypravou si podrobné prostudovat trasu na mapé. Zkusit si predstavit
reliéf, co bude z cesty vidét, zjistit zajimava mista. Celou predstavu porovnat se
skutecnosti.



e Uta — Uta: radce odejde z tabofisté schovat néjaky predmét (Uta — Uta). S nim
jde jeden ¢len druziny, ktery ma po nédvratu za ukol nakreslit planek, podle kte-
rého musi ostatni predmét najit.

e VVymyslet si pfibéh podle kterého je mozné postupné kreslit mapu (tfeba o his-
torii osidleni kousku zemé na Divokém Zapadé nebo vypravéni o ostrové néja-
kého robinsona). Mapky, které ¢lenové druziny nakresli pak spole¢né porovnat
a zhodnotit spravnost.

¢ Vlymyslet si pfibéh o vypravé fiktivni druziny — ostatni sleduji na turistické mapé
jeji trasu a odpovidaji na kontrolni otazky (jak se jmenuje potok, ktery pravé
prekrocili, kolik uz usli kilometr, mohou vidét z tohoto mista vrchol vzdalené-
ho kopce, co je zajimavého ve vsi, kterou pravé prosli...). Trasu je tfeba popiso-
vat pouze obecné a vyhnout se mistnim ndzvim.

e Pokusit se vyrobit jednoduchy kompas ze zmagnetované jehly poloZzené na
vodni hladinu v misce. Pokud se jehla neudrzi na vodni blance, je mozné ne-
chat ji plavat na kolecku citronu nebo né¢em podobném.

Jedna super kniha:
Vladimir Rogl: Spravnou stopou. Olympia, Praha 1969
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CMT a fit trojboj

Pokud té vystrasily Sifry CMT a fit trojboj ve stezce v kapitolce Sport v 1. a 2. stupni,
tady mas pdr slov a tabulek, které ti pomohou.

P S

CMT

Ve stezce v prvni stup-
ni stoji: ,,dosdhne min-
imalné prdmérné hod-
noty CMT pro dany
vék,” ve druhém stup-
ni ,dosdhne minimal-
né prdmérné hodnoty
CMT pro dany vék —
nejméné 13 let”

Ve skutec¢nosti to
znamen4, Ze skaut i
skautka musi zopako-
vat cvik na obrazku
béhem dvou minut
tolikrat, aby se
dostal/a v tabulkach
do hodnot pro
«Sportovce” nebo
»olympionika.”
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Fit trojboj

Vysledkem fit trojboje jsou body, které jsou sou¢tem
ze tfi disciplin. Pro prvni i druhy stupen je tfeba
dosdhnout 30 a vice bodl (kapitola Sport).

Pri motivaci déti pro plnéni téchto dvou bodu stezky nebudes mit téZkou praci.
Vétsina jich ma sportovdni rdda a je i soutéZiva. Kromé toho ve $kole cely den sedi
a potrebuji si néjak vybit energii. | pro tebe je mnohem lepsi, kdyZz si zaklikuji aby
si zlepsili vykon v trojboji nez abys jim kliky dadval jako trest za zlobeni a musel je
do nich nutit. Hodné ti pomuze velka tabule se jmény ¢lent druZiny a jejich vykony
vyvésena na viditelném misté v klubovné. Pokud nékdo vyrazné nestaci, hodnot
vedle absolutnich vykonu i nejvétsi zlepseni - hodné bodu tak dostane ten, kdo je
prvni se 40 body (a minule mél 39) i ten, kdo mél minule bodu devét, ale ted’ma
12, coz je sice absolutné malo, ale je to velké zlepsSeni.
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Radcovsky zapisnik

Rika3 si, k ¢emu mit radcovsky zapisnik, kdyZ uz mas skautsky? V&F, ze v dal3ich
letech se stane jednim z nejvétsich pomocniku v praci s Tvou druzinou a jesté rad
zalistujes v jeho listech, abys nasel nejednu drahocennou informaci.

Jaky ma mit RZ tvar a Sirku?

Protoze uz jsi radce, zaleZi to samoziejmé pouze na Tobé, jaky zapisnik si pofidis,
Zkusenost vsak pravi: velikost A6 se vejde Uplné viude a nezabira ani trosku mista.
Tvrdé desky se postaraji, aby Tvé poznamky byly usetieny necekanym Utokdm

a Ctverecky Ti pomuzou délat si tabulky do aleldja.

Co v RZ nesmi chybét?

seznam ¢lent Tvé druzZiny, jejich prezdivky a duleZité informace o nich -
(telefony dom{, na rodice, data narozeni, zdravotni omezeni, zdravotni
pojisténi,...)

tvij vlastni program - Nezapisuj si pouze hrubou kostru. Popis si program tak,
abys po ném mohl sdhnout tfeba i po par letech. Béhem programu si do zapisniku
pis, zda Tvé aktivita vzbudila Uspéch, ¢i je potfeba vice materialu, nebo jiné po-
zndmky, které by dalsi ¢innosti mohly pomoci. Dobré je miti u programu zapsany
datum, pro Tvou snadnéjsi orientaci.

bodovani — Do svého RZ si zapisuj viechny body svych ¢lend. Bodovani by mélo
byt hlavné v Tvém zapisniku v naprostém porddku a nemélo by zadné chybét.
VZzdyt preci na Tebe se budou Tvi svéfenci obracet. Udélej si tabulky na mési¢ni
bodovéni, bude$ mit o bodech lepsi prehled.

program navic — Z druhé strany zapisniku si udélej jakousi SOS banku her, napa-
dd, schizek. Pripisuj si tam, hry, které se ti na jiné akci zalibily a chtél by sis je se
svou druZinou zahrat. Pfiprav si 2 schizky navic, kdyby si musel nédhodou za néko-
ho zaskocit, nebo si prosté nemél ¢as si Fradnou schlizku v dany den pfipravit. Urci-
té ti budou ndpomoci i na vyprave.

dulezité informace - Volal jsi do Muzea, znas dobré misto na ubytovani? Vse si
zapi$ do zéapisniku. Casem ti tam pfibudou kontakty na ubytovani, do plaveckého
bazénu, na brusleni, apod.

tajnosti — Prekvapili Té nécim Tvi ¢lenové? Zapisuj si své postiehy o nich. Pokud

v oddile zGstanou déle uvidis, jak se méni a zda-li na tom mas také kousek své
prace Ty.

Tvlj RZ ti bude celou Tvou skautskou cestou kucharkou napadd, po které bude
mozno sahnout v nouzi i pro zasmati. Tak tedy dbej, aby bylo podle ¢eho vafit.
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PRAHA 8

Meéstska cast Praha 8, ve které zfejmé bydlis a ve které se urcité naléza vase klu-
bovna, se sklada z Karlina, Libné, Bohnic, Cimic, Kobylis, Déblic, ale patfi sem i ¢ast
Stfizkova a cast Troje. My se ale budeme zabyvat jen témi Ctvrtémi, ve kterych sidli
skauti ve svych klubovndch. Mél bys védét, kde co najdes a kam se dd jit na krat-
kou, ale zajimavou prochdzku, tfeba misto schiizky. Schvalné si zkuste s druZinou
sednou a ddt dohromady, co jev okoli klubovny a odkdy. J& tady nastinim jen
~Strucnou” historii a par vyznamnych mist. Kde je telefonni budka nebo posta
snad uz vis.

Skautské klubovny na Praze 8:

24, stfedisko SEVER:Vétrusickd 824, Kobylisy (areal odb. turistiky TJ Sokol Kobylisy)

25. stfedisko VATRA: Heydukova 16, Liben

46. stredisko SFINX: Sokolovska 128, Karlin

52. stfedisko STOPARI: Cafourkova 523, Bohnice

88. stfedisko RADOST: Kobyliské nam. 1, Kobylisy (areal Salesianského strediska mladeze)

BOHNICE
Historie Bohnic sahd hluboko do minulosti. Na hradisti Zamka v mladsi dobé
kamenné (2400-2300 let pf. n. I.) sidlil lid fivnacské kultury. V 9. stol. zde Slované
dosahli nejvétsiho rozkvétu.
Nazev Bohnice je zfejmé odvozen z plvodniho ndzvu Boemici, ves lidi
Boemovych, podle spravce pozemkud kanovnika Johana, zvaného Boemus (=Cech)
pro odliseni od jiného kanovnika Johana, ktery byl Némec. Prvni historické datum
z Bohnic je 30. 5. 1158, kdy tu prazsky biskup Daniel vysvétil romansky kostel
Sv. Petra (pozdéji Petra a Pavla). Pfi pfipojeni Bohnic k Velké Praze roku 1922 mély
dvé sté popisnych cisel a 3179 obyvatel (nepocitali se oviem pacienti psychiatrické
[écebny).
Kdyz slyS$ime Bohnice, vétsiné z nas se na prvnim misté vybavi ,blazinec”. Ten zde
ovsem stoji teprve sto let. Prvni pavilony se zacaly stavét az v srpnu roku 1906.
Prvni etapa vystavby byla dokoncena v r. 1912, to uz v Bohnicich tedy stalo devate-
nact pavilonl, obytné vily, administrativni budovy, ¢erpaci stanice a dalsi objekty.
V této dobé v aredlu psychiatrické [écebny mohlo nalézt utocisté témér patnact set
pacientu. Cely aredl byl dokoncen az v roce 1924, tedy dvacet po vypracovani pla-
nU. Dnes se v aredlu lécebny, kromé zhruba sedmnacti set |0zek pro psychicky ne-
mocné, naléza jesté Vyzkumny Ustav psychiatricky, Lé¢ebna pro dlouhodobé ne-
mocné, kostel Sv. Vaclava a také Divadlo Za plotem. Kostel v aredlu lé¢ebny
byl vysvécen po konci 1. svétové valky. Ustavni divadlo zahdjilo provoz v ¢ervnu
roku 1932. Od r. 1989 se v aredlu |écebny kona kazdy rok divadelni a hudebni festi-
val Mezi ploty. VytéZzek z této akce jde na pomoc nasim postizenym spolu-
obc¢anlim.

Dalsi zdravotnickym zafizenim v Bohnicich je Poliklinika Mazurska.
Ve starych Bohnicich je katol. kostel sv. Petra a Pavla. Za péknou prochazku stoji
pési vylet z Bohnic k Vitavé. Mlzete si prohlédnout zachovaly statek Vranych
z roku 1772.



KARLIN

Podle nékterych pramend bylo misto, na némz lezi dnesni Karlin, v drzeni bfevnovského klastera a tvofilo
soucast osady Poffici. Pak je ve 13. st. vlastnil Pfemys| Otakar I. a ten je daroval fadu némeckych rytitd. Ti se
vystfidali kfizovnici s Cervenou hvézdou. Do jejich vlastnictvi patfil i Spital pfi kostele sv. Petra, odtud po-
chézi nézev Spitalské pole. Po bitvé na blizkém Vitkové (r. 1420) doslo k rozdéleni tohoto tzemi, jedna &ast
pfipadla Starému méstu. V 16. st. se nejprve velmi dafilo prlimyslu apod., avsak pak pfisla tficetileta valka,
kdy Prazané sami znicili ve, co by mohlo slouZit nepfiteli pfi obléhani mésta. Karlin (tehdy se mu ale fikalo
Zabransko) tak pfisel i o 3pitdl a kostel sv. Pavla. Koncem nésledujiciho stoleti se zase zacalo Uzemi zabyd-
lovat. Obnoveny kostel sv. Pavla stéval v Pobfezni ulici, v 18. st. byl ovsem zbouran.

Stavba Invalidovny byla zahdjena ve tficatych letech osmndctého stoleti. Slouzila jako instituce, ktera
pecovala o prestarlé a invalidni vojaky. Soucasti Invalidovny se mél stat kromé kostela a hrbitova i pivovar,
pekarna, jatky a nesméla chybét ani kréma a vézeni. Z plvodné zamysleného planu byla nakonec vybudo-
vana pouhd devitina. Misto kostela vznikla kaple sv. KfiZe s oltdfem zhotovenym z vojenskych pusek a né-
bojnic. Svému Ucelu slouZila Invalidovna do r. 1942. Dnes jej vyuZiva Narodni technické muzeum jako sv(j
depozitar a je zde umistén vojensky archiv.

Dne 23.6. 1817 potvrdil cisaf zaloZeni prvniho prazského pfedmésti. Jak tehdy bylo v médé pojmeno-
vali novou osadu po jednom ze ¢lenl viddnouciho kralovského rodu. A to po manzelce cisafe Frantiska .
Karoling Augusté. Nazev Karolinenthal se Cechiim 3patné vyslovoval, a tak se postupné pres Karolinino
ddoli, Karolicany, Karolinov, Karlinov proménil na Karlin, ktery vydrZel dodnes.

22.2.1903 je pro skauty mimo jiné velmi dobfe zapamatovatelné datum, navic byl v tento den Karlin
povy3en na mésto a od 28. 3. 1904 se py3ni méstskym znakem. V roce 1922 pak byl Karlin pfipojen ku
Praze.

V roce 1863 byl na centralnim Karlinském ndmésti vybudovan farnf kostel.

V roce 1881 bylo v dnesni Krizikové ulici ¢. 10 postaveno Divadlo rozmanitosti, zndméjsi pod jménem
Varieté. Plivodné s této budové stridali se svymi pfedstavenimi rlizné cirkusy. Lidé si vsak stéZovali na hluk,
a tak prestali icinkovat sloni a jim podobné zvifata. Lidé pfi vystoupeni sedéli u stold, jedli pili a koukali na
artisty. V roce 1897 byla budova divadla prestavéna. Velmi oblibené revue casem vystfidaly operety, béhem
valecnych let 1939-1945 se ne této scéné dokonce hrélo divadlo (Cinoherni). V roce 1977 bylo kone¢né pre-
jmenovano na Hudebni divadlo v Karliné. A od roku 1990 se zde hrajf hlavné muzikaly.

Na prelomu 19. a 20. stoleti méla vlastenecky citici spolecnost zalibu ve stavéni Narodnich domd.
Karlinsky Narodni Daim byl postaven v letech 1910 aZz 1911, je vystavén ve slohu tzv. postsecesniho
klasicismu. LeZi na kraji Kaizlovych sadl. Narodni diim slouzil hlavné ke spolecenské zabavé, byla tu
restaurace s kavarnou, herna kuZelkarska sifi, sal s jevistém, zahradni restaurace. .. a jesté moc riiznych
véci. Svému phv. Ucelu slouZil az do konce prvni republiky, kdy jej tésné ped valkou koupil Cesky rozhlas.
Dnes zde sidli rozhlasové studio Regina.

V Kfizikové ulici ¢. 55 bydlel v dobé svych studif v Praze béasnik Vitézslav Nezval. Dalsi vyznamnou
osobnosti Karlina byl Frantisek KfiZik. Otevfel si v roce 1884 v Zizkové ulici (dne3ni Pernerova) maly pod-
nik, tam pak vyrabél obloukovou lampu a dynamo. Za Ctyfi roky pfikoupil rozsahlé budovy na dnesni
Sokolovské tfidé. Z karlinskych dilen taky vyjela prvni prazska tramvaj.

Muzeum hlavniho mésta Prahy stoji na vybézku Nového mésta, ktery vsak byl zahrnut do Méstské
Casti Praha 8. Nachazi se na misté byvalych novoméstskych hradeb. Nad novorenesancnim portalem
s letopocty stavby nalezneme medailony s podobiznami Ctyi panovnikd, ktefi se zaslouzili o rozvoj Prahy:
Premysla Otakara II., Karla IV., Vladislava Jagellonského a Rudolfa II. Dvoupatrova budova ma v kazdém
patte Ctyfi vystavni saly, v hornim patte pak jesté mensi stiedni sal.

Na Karlinském ndmésti stoji nadherny novogoticky kostel sv. Cyrila a Metodéje. Pokud se rozhodnete
na néj jit podivat, urcité musite nahlédnout dovnitf, ale potichu!
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LIBEN

Podle archeologickych nédlezl bylo uzemi Libné osidleno jiz v pravéku. Nalezy doka-
zuji osidleni od starsi doby kamenné (zhruba pied 25 tisici lety), cetné stopy zde
zanechala kultura unétickd (19.-16. st. pf. n. |.), knovizska (10.-7. st. pt. n. |.), bylan-
ska (6.-5. st. pf. n. |.) i laténska kultura Kelta (5.-1. st. pf. n. L.). Liben patfila pravdé-
podobné k prvnim slovanskym osaddm v prazské kotliné. V pisemnych pramenech
se v8ak objevuje az roku 1363 (pro srovnani: prvni zminka o Karlinu je z 10. st.,

o Stfizkovu z roku 1228 a o Kobylisich 1305). V dobé husitskych valek (1424) v Libni
.bydlelo” Zizkovo vojsko, pak patfila Libert postupné riznym rytifGm a méstandm
¢i hospodaram, ktefi ji rizné upravovali a rozsifovali, az ji roku 1662 prodali
Nosticové za 82 tisic zlatych Starému Méstu prazskému. Od té doby jiz nesméla byt
Liberi nikdy nikomu prodana. V roce 1898 byla Liber povySena na mésto a od té
doby pouziva svlj znak, 12. zafi 1901 byla pfipojena ku Praze jako jeji VIII. ¢ast.

Nazev Liben je odvozen od slova libi, krasny, které bylo zakladem staroceskému
jménu Liben ¢i Luben, tak se jmenoval jakysi vladyka, ktery byl pdnem zdejsiho
dvora ¢i tvrze.

V Sestnactém stoleti byla Liben nazyvana zidovskou, nebot tu Zilo vice Zid(i nez kies-
tanu. Zidovské mésto se v Libni rozkladalo v prostoru dnesnich ulic Voctafovy, Voje-
novy a Chocholouskovy a jiz zaniklych ulic Jircharské a Kozni. Centrum mélo v Kozeluz-
ské ulici, dfive Riegrova, kde stavala synagoga. Diky povodnim se tato synagoga
nedockala dnesnich dnd. V roce 1856 byla dostavéna novéd synagoga, ktera dodnes
stoji dost osamocené u kfizovatky Na Palmovce. Plvodni pestré barvy jsou dnes scho-
vany pod neutrdlni Sedou barvou. V dnesni dobé jsou zde pofadany rizné vystavy.

Nemocnice Na Bulovce byla stavéna od r. 1910 na jihovychodnim svahu byvalé
vinice, nazvané po jejim majiteli z 18. stoleti Bernardu Bullovi z Bullenau. Jako prvni
byl postaven infekéni pavilon a byl vyuzivan jiz v prvnich letech valky (1. svétové).
»Diky” valce byla podstatna cast arealu (Sest nemocnicnich pavilont propojenych vy-
tdpécimi podzemnimi chodbami, hospodarska budova a tfi obytné domy pro zamést-
nance) pfedana k uzivani az v r. 1931. Ve své dobé byla nemocnice velmi moderné vy-
bavena, je zndma a uzndvana hlavné diky infek¢nimu oddéleni; specializovanému
urolog. oddéleni,které bylo prvni v republice a pak taky diky tuberkuléznimu pavilo-
nu... No je tam toho hodné, viak to znas. Vétsina skautl ve tvé druzince se tam naro-
dila a nebo tam uz ur¢ité byli kvili o¢kovéani nebo se zlomenou nohou. Vysoko nad
kFizovatkou se tyci od roku 1907 budova Vychovatelny, plvodné byla urcena pro
prevychovu mravné narusené mladeze. Dnes patfi k nemocnici.

Divadlo Pod Palmovkou se bylo zaloZeno r. 1948. Ovsem divadlo se na tomtéz
misté hralo jiz r. 1861, v hostinci, ktery stdval na misté dnesniho divadla. Pdvodné
se budova pysnila ndzvem Divadlo S. K. Neumanna. Ta dnesni podoba i nazev vzni-
kl v roce 1990.

Liberisky zamecek vznikl na misté staré gotické tvrze po roce 1590. Zamek byl
vybudovan v tehdy novém renesanénim slohu, v pribéhu dalsich stoleti byl pres-
tavovan v rané baroknim slohu v 17. st. a rokokovou Upravu absolvoval v 18. st.

V té dobé ziskal pfiblizné dnesni tvar. Za povsimnuti zde stoji pékné schodisté
a hlavni sal s pavodnimi nasténnymi malbami a domaci kaple Neposkvrnéného
poceti Panny Marie.

U vychodu z metra ve stanici Palmovka je paméatnik Bohumila Hrabala. Je to asi
jeden z nejznaméjsich obyvatel Libné. Bydlel tu od roku 1950, v domé na hrazi
¢. 24. ten jiz dnes nestoji, ale na jeho misté (u zminéného vystupu z metra) je pa-
métni desticka a pomalovana zed, ktera pfipomina p. Hrabala. 1.



KOBYLISY

Kobylisky prostor byl osidlen lidmi jiz pfed nékolika tisici lety. Eduard Storch tu vy-
kopal v r. 1905 casti kostry ¢lovéka patrné ze starsi doby kamenné, pak nalezl mezi
Kobylisy a Libni jdmu s kostmi mamuta. Dal tu existovala kultura doby bronzové.
Dlkazem toho, Ze na Uzemi Prahy 8 sidlil lid fivnac¢ské kultury je ,Kamenny
slouha”, stary keltsky menhir. Vystupuje pfimo z chodniku v Ladevské ulici

u rodinného domku ¢p. 542.

O vzniku jména Kobylis existuje nékolik vyklad(l a povésti. Podle jedné je od-
vozen od povinnosti sedlakd chovat pro pany koné. Jina fika, Ze se ve zdejsi kra-
jiné hodné péstovalo vino a v chatkach — kobdch - se pak lisovalo. Jedna povést
zase Fikd, Ze na kopci byla Sibenice a k mrtvym téldm se tam ,, /isali” havrani —
koby.

Po husitskych véalkach se Kobylis zmocnili Prazané, do té doby byly cirkevnim ma-
jetkem. Od poloviny 16. stoleti byly Kobylisy pfipojeny k Liberiskému panstvi. His-
torie Kobylis se tady od té Liberiské pfili$ nelisi.

U zastavky Vychovatelna, na kfiZzovatce ulic Zenklova a V HoleSovickach, byl
v dobé protektoratu (27. 5. 1942) spachan atentat na zastupujiciho Ffi$ského pro-
tektora R. Heydricha, odtud tedy pochazi vzity ndzev Heydrichova zatacka.
Heydrich zemrel po nékolika dnech (4. 6.) v nedaleké nemocnici na Bulovce. Po sta-
tecnych parasutistech jsou dnes pojmenovany ulice v blizkosti tohoto mista, Valci-
kova, Gabc¢ikova, Kubisova.

V Kobylisich se dlouho péstovalo ochotnické divadlo, nejprve se ochotnici scha-
zeli v Délnickém domé, dodnes stoji zbytek budovy, ktera musela byt v 50. letech
20. stoleti zbouréana kvili stavbé silnice, na kfizovatce Trojské a Klapkovy ulice.
Dnes je tam herna. Rikali mu tehdy Lidové divadlo a hralo se pravidelné kazdou
nedéli. Po nékolika letech se soubor prestéhoval do nové otevieného Klicperova
divadla. To bylo v budové salesianského komplexu, ktery byl v r. 1948 odejmut cir-
kvi a v némz se nachazela vojenska posadka. Hrali tu slavné soubory jako Divadlo
Jary Cimrmana, Bolek Polivka a dalsi. V roce 1989 pak byla budova vracena cirkvi.
V Salesianském divadle se nyni poradaji détska predstaveni a razné skautské
akce, vyro¢i oddil(, stfedisek a seminafe Ekumenické Lesni Skoly. V Salesianském
komplexu se naléza i kostel sv. Terezie od Ditéte JeziSe. D4l je tu oratofr s posi-
lovnou, horolezeckou sténou, hristé a jiné moznosti pro zaplnéni volného casu
mistnich déti.

V Kobylisich mdme ale jesté jedno divadlo, je to loutkové divadélko Jiskra. Stoji
naproti Budové Lidové skoly uméni v Klapkové ulici. Hraje dodnes pfedstaveni pro
Skoly a skolky.

-

Je toho v Praze 8 hodné, snad ti tyto radky pomohou pri planovani vyletu ci
schtazky. Jesté vic a presnéji té o Praze 8 bude informovat kniha, ze které jsem Cer-
pala. Je to KNIHA O PRAZE 8, kterou vydalo nakladatelstvi MILPO (sidli na adrese
Husinecka 29, v Praze 3 a na telefonu 730649) v roce 1996. Toto nakladatelstvi uz
vydalo knihy skoro o vsech PraZskych méstskych &dstech.
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Rétorika v kostce

Vybrano ze skript CVUT:
Altrichterova, B., Nastuneakova M.: Rétorika pro kazdého. Vydavatelstvi CVUT, Praha 1997
Upravil Martin Hejhal - Hejkal

Mozné ti budou nasledujici radky pripadat ponékud vzddlené od préce radce. Ale
uméni recnické neboli rétorika je i pro radce velmi duleZité. Zasady uvedené dole
je dobré dodrZovat tieba i pfi kratké prednasce ze skautské praxe pro tvé skauty.

Priprava planovaného vystoupeni
e Cile
— formuluj cile svého vystoupeni — pro¢ mluvis?
— pfi formulovani cile je rozhodujici, aby jejich dosazeni mohlo byt konkrétné
provéreno (otazkami, testem, konkrétni ¢innosti)

e Téma
— poselstvi a hlavni myslenku formuluj na zacatku pfiprav do jedné véty
— na konci tvého vystoupeni musi vsichni védét stejné dobre jako ty co tato véta
znamena
¢ Klicové myslenky
— klicové myslenky slouzi spole¢né hlavnimu tématu a jsou mu podfizeny —
neuzivej vice nez 7 klicovych myslenek v jednom vystoupeni
* Posluchadi
— hledej dlivody, proc¢ by té zrovna tito posluchaci méli poslouchat
— zaujmi postoj lidi, ktefi jsou tvym publikem — co a jak bys chtél slySet na jejich
misté?
- Cas - upfesni si, kolik ¢asu mas pro vystoupeni vyhrazeno a dodrz ho!
¢ Osnova - na zacatku jim rekni, o ¢em budes mluvit, pak jim to sdél a nakonec
shrii, o ¢em jsi hovofril
¢ Jazykovd rozmanitost — bohatd slovni zasoba a logicka stavba vét vytvari v hla-
vach posluchacli obrazy, na které nezapomenou
® PomUcky — oZiv své vystoupeni pomUckami a ukazkami, nezapomeri ale, Ze ne-
vhodna pomduicka je horsi nez zadna
® Procvi¢ovani — nejlepsi pfipravou k vefejnému vystoupeni je cvik
e Prednes projevu
— vzij se do svého projev, abys obsahové i citové co nejvic zasahl své posluchace,
dej do toho viechno - kdyZ bude$ vypadat znudéné, prohrals!
— bud’ co nejpfirozenéjsi — bud’ sdm sebou! Nehraj si na nékoho jiného (chytrého
pana profesora), stejné ti to posluchaci neuvéri
e Otazky a diskuse — pfiprav se i na nepfijemné a nesnadné otazky, nebudes pak
zaskocen
e Strach
— nech prebytecnou energii plynouci ze strachu pracovat pro sebe
— navaz kontakt s posluchaci, vnimej zpétnou vazbu, ptej se, pozoruj jejich
reakce



Jak ozZivit obsah i prednes projevu

e Pfima rec
- méj odvahu a vzij se do situace, o které mluvi$
— pfima fec utkvi posluchacdm mnohem vice v paméti

e Délej pomlky — posluchaci musi mit ¢as si dilezita sdéleni promyslet, ale nemli¢
pfilis dlouho

e Mén intenzitu a vysku hlasu — kdyZ pouzivas pfimou rec, vzij se do reci lidi, o
kterych mluvis. Mluv jako oni, hybej se jako oni — ale nezesmésnuj!

e Pfines si ukazky. KdyZz o né¢em mluvis, zkus to prinést. Cituj, ukazuj obrazky,
fotografie, nakresy.

e Uzivej analogii neboli srovnéani. Bud’ origindlni. ,,Nezoufejte, je to leh¢i nez
domluvit se se starsim bratrem.”

e Pouzivej otdzky, nech posluchace, aby na néco pfisli sami, aktivné je tak zapojis
do svého vystoupeni. Pozor, nenech je odpovédét Spatné — navod’ situaci, ve
které prijdou na spravnou odpovéd. Spatné odpovédi prejdi bez komentare, pfi-
padné chybujici povzbud a napovéz jim.

e Jadrem tvé fedi jsou pribéhy — posluchaci se vziji do pribéhu a budou si vase vys-
toupeni mnohem lépe pamatovat. Rekni kdy se pFib&h udal, kde a co se stalo.
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Svetlusky

Zakon svétlusek
1)Svétluska mluvi vzdy pravdu.

2)Svétluska je poslusna.
3)Svétluska pomaha jinym.
4)Svétluska je statecnd a vesela.
5)Svétluska je cistotna.

Slib svétlusek
Slibuji, Ze se budu snazit hledat Pravdu a Lasku,
byt prospésna své vlasti a zachovavat zakon svétlusek.

Heslo svétlusek
Pamatuij!

Prikaz svétlusek
Bud'lepsi dnes nez vceral

Charakteristika vékové kategorie svétlusky
Predpoklady ke vstupu do roje:
o vék 6 az 11 let

¢ dovede opakovat vétu o nékolika slovech, vypravét kratky déj a nachazet
v ném jednoduchou pfic¢innou souvislost

e dobre rozezna barvy, dobre drzi tuzku a kresli podle predlohy jednoduchy tvar,
nechybuje v pravolevé orientaci

¢ dovede se soustfedit na méné zadbavnou ¢innost, nez je hra — max. 20 minut
e respektuje autoritu dospélych

Charakteristické rysy:

e vzrista pohybova vytrvalost, rychlost, presnost — nachazi v pohybu potéseni

e vzrlsta zrakovd ostrost a citlivost na barvy, sluchové vnimani

¢ rychle se uci, rozvijeji se konkrétni logické operace a Usudek (posun od paméti
mechanické k paméti logické)

¢ obdobi respektu k autorité — vedle respektu k rodi¢iim zacin figurovat i autori-
ta nova — uditel, radkyné, vedouci..., dobre se podrizuje ndzoru dospélych, pre-
jima celkem bez kritiky poucky a zdivodnéni o spolecnosti, pfirodé...

e ustupuje egocentrické mysleni — dité prestdva vie vztahovat ke své osobé v tom
smyslu, Ze vSe na svété, vse kolem ného se déje jen proto, aby uspokojovalo
jeho potreby a pozadavky — rozviji se socialni citéni

e dochazi k rozsifeni zdjmu a citovych vazeb z plvodniho zaméfeni na rodinu i
na dalsi spole¢enské skupiny (na skolni tfidu, roj...)

e zacina se srovnavat s vrstevniky a dospélymi (od cca 8 az 9 let)



Zasady prace se svetluskami

pestry program a zivé hry

program v kratSich Usecich — nevydrzi delsi soustredéni

hry s jednoduchymi a snadnymi pravidly, vZdy motivovat napf. pfibéhem,
pohadkou..., rozvijet fantazii

postupovat od jednoduchého ke sloZité&jsimu (napf. Sifry — morseovka nepatfi
do novackovské zkousky, zadit s jednoduchou Sifrou)

pamatovat na velké rozdily ve vyspélosti a schopnostech (6 let X 11 let)
nezapomenout, ze 6tileté svétlusky neumi psat a Cist

sestavovani programu prizplsobovat ,nejslabsimu ¢lanku”

hodnotit hru, chovani... — bezprostfedné

moralka spiSe stanovenim jasnych pravidel, kterd dodrzuji

klast velky dlraz na bezpec¢nost — nedostatecny , pud sebezachovy”
kontrolovat hygienické navyky a jejich dodrzovani

Uzce spolupracovat s rodici (zdravi, rodinné prostredi, skola...)
nezapominat na autoritu vlidce a jeho priklad

byt disledny a spravedlivy, casto chvalit

stat se soucasti hry a umét se odvazat, ale znat hranice - ,,v nejlepsim prestat!”
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Hudba a zpev

~Hudba nam pomaha nachéazet svoji dusi, poznavat sama sebe, zvlastnim zplsobem
zusléchtuje a sblizuje lidi, pasobi naladu, tvori prostredi, esteticky vychovava...”

Vztah k hudbé (i vdzné) mazes ve své druziné vytvorit netradi¢nimi zpUsoby,
s jakymi se ve skole mozna nesetkas.

Poslech hudby

Malovani na hudbu
e druzina poslouchd reprodukovanou hudbu a maluje, kresli ¢i jinak vytvarné
vyjadfuje své vnimani hudby
e radce pusti programni hudbu (t.j. hudbu s déjem, ktery se da popsat),
napf. cyklus symfonickych basni Ma vlast, a druzina ji ilustruje
e radce si pripravi obrazky k rliznym hudebnim stylim a druzina pfifazuje
obréazky k poslouchanym hudebnim ukazkam

Poznavani hudby
e radce si pfipravi hudebni ukazky z rznych hudebnich slohl a druZina se je po

poslechu pokusi spravné historicky seradit, pfipadné urcit obdobi, autora, skladbu
e radce si pfipravi hudebni ukazky s rGznymi hudebnimi nastroji, které druzina
po poslechu urcuje
Poznavani sebe
e kazdy clen druziny si pfipravi ukdzku své oblibené hudby a po spole¢ném
poslechu viech ukdzek ostatni urcuji majitele jednotlivych nahravek




Vlastni tvorba

zhudebnéni zndmého textu
* na znamou melodii vymyslet text
¢ ke zndmé pisni vymyslet doprovod na jednoduché rytmické nastroje

¢ vytvoreni vlastni skladby s pouzitim zvuk( z denniho Zivota, napf. vrzani dvefi,
trhani papiru...
vlastni skladba ¢i doprovod na klasické hudebni nastroje

Hudebni nastroj

typy na tvorbu jednoduchych rytmickych ¢i melodickych hudebnich nastroja:

* makovice
¢ plechovka napf. od coca-coly naplnéna ryzi, piskem...

e vytvoreni ,stupnice” ze sklenénych lahvi, sklenicek, talifd... naplnénych
rznym mnozstvim vody

¢ bubinek z vydlabaného parezu a klze

e kaminky, oblazky, IZice, polena... jako rytmické nastroje

e chrastitko z dfevéného koliku, na ktery se volné pfipevni pomoci hfebiku rozk-
lepané zatky od piva

e vyuziti pfedméta denni potfeby — papir a hfeben...

e pouziti vlastniho téla — tleskani, luskani, pleskdni do kolen, dupani...

Zpeév
¢ zpivejte radi a s nad$enim
¢ zpivejte Casto a vsude kde se da, nejen u tdborového ohné
¢ méjte Siroky repertoar pisnicek
¢ naucte se nékdo z druziny hrat na kytaru
e zalozZte si druzinové zpévniky
¢ nezpivejte do Unavy, nekficte
e zpévem netrestejte
* nezapominejte na lidové pisnicky

® naucte se pisni¢ky k rdznym pfrilezitostem — slavnostni, pochodové, legracni,
pohybové, kanony...
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10 her pro vicata X

Zacnu velmi stru¢né. Kdyz pomineme to, Ze chtéji hrat vicata jen fotbal nebo
hokej, bavi je i jiné hry. Samoziejmé jim musite dat jejich davku fotbalu na
schizku, jinak za¢nou protestovat a revoltovat. ,Dejme lidu co chce, ale tak, aby
se koza nazrala a vlk zUstal cely.”

Na medvéda - Spociva v tom, Ze jedno vice je slepy medvéd, ktery stoji v Usti své
sluje a snazi se zabrdnit ostatnim, chyceny obétem, utéci z diry. Ve skute¢nosti ma
jedno vice zavdzané odi, stoji v prostoru Sirokém tak 2 m, smi se pohybovat jen do
stran a viemozné se snazi zabrdnit ostatnim, aby prosli. Macha rukama a nohama.
Pozor na bezpecnost! Je nutné dat pozor na pfimérenost machani koncetinami,
aby nikoho nezranil. Nékterd vi¢ata si to milné pletou s kung-fu. A také je nutné
dat pozor, aby probihajici vicata v zapalu hry do mednéda nestrkala, ¢i dokonce
nekopala. Koho se medvéd dotkne, je logicky chycen a zmrtvolen. Je zajimavé, Ze
tato hra je bavi nejvic, kdyz je absolutni tma a nikdo nic nevidi. Zvlastni, zel?

Budik - Je hrou trividlni. Je potfeba 1 tikajici mechanicky budik. Ne elektronicky!!!
Vlcata se ztisi (= nemozna véc). Jednomu se zavazou oci a da do ruky tuzka. Posle se
za dvere a ten budik se postavi nékde v mistnosti na pfistupné misto. No a pak uz
zacina hledani. Dotycné vice napina slechy a hleda. V misté, kde si mysli, Ze je budik,
zapichne tuzku. My pak zmérime vzdalenost zabodnuti od tikatora. Podle vzdéle-
nosti pak provedeme hodnoceni. TakZe kdo zabodne tuzku do budiku a rozbije ho,
je vitéz. Upozornéni, smi se hledat jen sluchem. Smatrani rukama je nepfipustné!!

Kolicek - Je potfeba 1 koli¢ek nebo cokoliv, co se da lehce kdekoliv pfichytit a je to
priblizné velikosti kolicku. Vicata se na chvili vyZenou z mistnosti a véc K. se nékde
Sikovné pripne tak, aby ji bylo mozno vidét z co nejvétsiho prostoru. Ale kdo chce
byt bestidlni, mdze to schovat podstatné prefikanéji. Hlavné to musi byt ukryté tako-
vym zpuUsobem, aby s ni¢im nemusela vicata hybat. Prosté musi jen koukat, nesahat.
Vlce, které koli¢ek uvidi, si sedne na znameni, Ze ho naslo. Doporucuiji, aby nefikalo,
neukazovalo a nekoukalo se smérem, kde se hledana véc nachazi. Pro¢? No prece
proto, aby se mohlo bavit tim, jak jsou ostatni slepf, kdyZ je to preci tak jasny. Kdyz
bychom chtéli zvlastné nékoho potrapit, je mozné mu ten koli¢ek pfipnout na oble-
Ceni. Skvélé je, kdyz pobihd po klubovné, mysli si, Ze uz je asi fakt slepej a ostatni uz
sedi a sméji se mu. Surova véc!!! Doporucuji, nedélejte to moc casto.

Na rybare - Potfebujeme 2 pet-lahve, klacek, provazek a 2 hrebiky (staci i 2 tuzky).
Vyrobi se jednoduchy prut na ryby a misto ha¢ku bude hrebik. Soutézi se o to, kdo
se dfive strefi hfebikem do hrdla lahve.Cim je prut del3i, tim je hra naro¢né&jsi. Hrat
mohou jednotlivci, druzstva nebo dvojice.

Vsechno lita, co peFi ma - Postavime si vi¢ata do fady. Stoupneme si pred né,
abychom mohli kontrolovat, kdo udélal chybu. Pointa hry je v tom, Ze kdyZ vedouci
hry fekne véc, kterd Iétd, tak musi kluci hned zvednout ruce nad hlavu (pf. kuka¢-
ka). No a kdyz rekne véc, kterd neléta (pr. lednicka), tak musi kluci nechat ruce dole.
KdyZ nékdo zvedne ruce na véc, kterd nelétd nebo necha dole ruce na véc, ktera
Iéta, vypadava. Doporucuji mit napsany seznam véci, aby nedochazelo k pomlkam.
Zpocatku je dobré fikat véci pomaleji, a pak postupné zvySovat tempo.



Zidle - obihac¢ka - Jsou potieba Zidle, jichZ je o jednu méné nez vi¢at. Ty se po-
stavi do kruhu. Vicata maji za ukol kolem téch Zidli béhat. Je dobré po dobu, kdy
vl¢ata béhaji tfeba hrat na kytaru nebo do néceho busit. Jakmile se prestane hrat
na kytaru, musi si kazdé vi¢e sednout na jednu zZidli. To, na které se nedostane
zidle, vypadava. Do dalsiho kola se pak odebere jedna z Zidli. Tak to postupuje, az
si to nakonec rozdaji dva o jednu zidli. Je potfeba, aby kluci kolem Zidli opravdu
béhali a ne jen chodili. Cim je miri klukd ve hie, tim by se mélo rychleji béhat.

Cepice - Je potieba hFisté nebo vétii prostranstvi. Kluky rozdélime do dvou druz-
stev. V druZstvech si rozdaji ¢isla od 1 do tolika, kolik jich je v druzstvu. Kazdé
druzstvo bude za ¢arou na jednom konci hristé. Doprostied se poloZi ¢epice. Pak
uz to muze zacdit. Vedouci hry zacne vyvolavat postupné cisla. Zavola 1. Z obou
druzstev vybé&hnou co nejrychleji kluci s ¢islem 1. A zde se dostavame k podstaté
hry. Jde o to, Ze je potieba dopravit Cepici za ¢aru svého druzstva, aniz by se ho
protivnik dotkl. Kdyz vidime, Ze se jednic¢ky k ni¢emu nemaji, zavolame dalsi ¢islo.
Hra se stava tim zamotanéjsi, ¢im je v poli vice cisel. Vzdy plati pravidlo, Zze 1 mGze
chytit jen 1 atd. To je pak dalezité, kdyz je ve hie uz vice ¢isel. Kdyz se nékdo tfeba
jen dotkne cepice, je to samé, jako by ji mél v ruce a maze byt chycen. Hra kondi,
kdyz je Cepice Uspésné dopravena za Caru, nebo kdyz je ten co ji nese chycen. Taky
se mUze stat, Ze se ji nékdo dotkne, ale nevezme ji a jiny ji vezme a utikd s ni. Pak
zélezi na tom, jestli nesouci dfiv donese Cepici za ¢aru nebo bude chycen. A nebo
bude chycen ten, ktery se ji jen dotknul. Bod dostava druzstvo, které bud uspésné
doneslo ¢epici za ¢aru nebo chytlo nesouciho z druhého druzstva.

Elektrika - Je k tomu potifeba mince a jakakoliv véc, kupfikladu Cepice. Kluci se
rozdéli do 2 druzstev. Tyto 2 druzstva se posadi vedle sebe tak, Ze vsichni, az na
prvniho v druzstvu jsou otoceni zady k vedoucimu hry. V druzstvu se vsichni drzi za
ruce tak, Ze se drzi kazdy svého souseda. Jak probihd hra. Vedouci hry hazi minci.
Kdyz padne orel, je to signal k tomu, aby prosel proud. Prvni stiskne druhému
ruku, a tak to jde az k tém poslednim. Mezi poslednimi leZi ta ¢epice. A zde doché-
zi k souboji. Jakmile posledni uciti stisk, sebere Cepici ze zemé. Jaké druzstvo sebe-
re Cepici dfiv ma bod. MUze se stat, Ze i kdyZ padne panna, spusti se elektfina.
Potom kdo dfiv sebere ¢epici ma minus bod.

Vlastovky - Je k tomu potreba papir a vétsi prostor. Kluci si postavi, kazdy sam,
vlastovku. Pak postupné kazdy hodi. Zvlastnosti této hry je, Ze kluci se stavaji sami
porotci. MUze se hodnotit ladnost letu, vzhled vlastovky, délka letu atd. Je potieba
urcit klukm bodovaci skalu. Je moznost bodovat tajné ostrakistickou metodou

(= papirky do klobouku) nebo verejné.

Pfetahovani provazem - Fakt je potfeba delSi lano nebo hodné dlouha a pevna
tkani¢ka a samoziejmé dlouhy prostor (= chodba), dalnice D1... aj. Zde je variabil-
nost hry velkd. MlZou se pretahovat jedinci, skupiny, vicata proti vedoucim atd.

Upozornéni! Dbejte vzdy na to, aby se vi¢ata pfi hfe nikdy moc nerozdovadéla,
nebot tak mUze nejspis dojit k Urazu. Preji hodné péknych zazitkl a zdbavy pfi
praci s zivlem jako jsou vli¢ata.

i
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Sifry, sSifrovani

Sifrované zpravy pouzivaji lidé uz od té doby, co se naudili psat. Vzdy se totiz
nasel nékdo, kdo chtél sdélit néco tajného tak, aby tomu nikdo nepovolany
nerozumél. Tajné Spionazni organizace by bez sifrovanych zprav snad ani
nemohly existovat. To ony vymyslely mraky Sifer a nékteré z nich pouzivdme i my
v oddilech. (Pokud chces naucit Sifry skupinku neposednych klukd, mozna i holek,
pfiprav si néjakou zajimavou historku o tom, jak se za valky posilaly Sifrované
zprdvy a uvidis, Ze je bude zajimat zase o trosku vic nez predtim.)

Sifry mtZzeme rozdélit do skupin podle riznych kritérii, toto je jen jedno
z mnoha:

1. VSechna pismenka patfi do zasifrované zpravy:
a) se $patnymi mezerami: VEN KUSVI TiSLU NiCKO

b) po zpatku: OKCINULSITIVSUKNEV

¢) po radcich v radznych smérech: V ENK—> V ENK
USV i— ivsu
TI S L—» TIisSL
UN i C—> CiNU
KO !l l— KOo!!
d) po sloupcich v riznych smérech: VvV S S C Vis!
EV LK ETL!
NiuUO NI UO
K TN! KV NK
ui i usic
e) Sneci: KCINU VUTUTE 1. 5 9 13 2.
OUKNL _-l LitcCs 12.15.19.16. 6.
' SVES l fo!l K I 8.18.20.17.10.
(VAN | KNSVN 4.14.11. 7. 3.

2. Ne vSechna pismenka patfi do zasifrované zpravy:
a) kazdé druhé (treti, ¢tvrté,...) pismenko:
VSENNUKLUBSVVNIZTSIASPLOUVNLIMCIKYO

b) pouze 1. pismenko (posledni) slova:
sen, luk, ucho, ndz, iran, ¢oc¢ka, kiin, oko
¢) prvni a posledni pismenko z kazdého slova:

sll, uran, i¢, kolo
d) 1. pismenko prvniho slova, 2. pismenko druhého slova,... :
slon, ploutev, moucha, plan, psanicko, travi¢, klubic¢ko, pranicko

e) ¢teme kazdy druhy sloupec: PSPNLK
OLEIEO
TUSCN!!

f) vybirdme pismenko jednoho druhu: SLonice Usi Nosi v CoKOladé!



3. Pismena v zaSifrované zpravé jsou nahrazena jinymi pismeny nebo cislami:
Abeceda:

A-1(24), B-2(23), C-3(22), D-4(21), E-5(20), F-6(19), G-7(18), H-8(17), I-9(16),

J-10(15), K-11(14), L-12(13), M-13(12), N-14(11), O-15(10), P-16(9), R-17(8),

S-18(7), T-19(6), U-20(5), V-21(4), X-22(3), Y-23(2), Z-24(1)

a) pismenka jsou nahrazena cislicemi (od zac¢atku nebo od konce abecedy):
18+12-20/14+9-3+11-15?

b) pismenka jsou nahrazeny jinymi pismenky podle klice: AZ, BY, CX,... ... ZA

Gmekpxnj

c) ,posun” se fika Sifre, ve které posouvdme v abecedé pismenka o urcity pocet
nahoru ¢i dolu. Pocet mizeme pak zobrazit napfriklad v datumu.

6.7.1415
ZTVSJHRX  (Slunicko)

d) pismenka jsou nahrazena zlomky podle libovolné tabulky:

TRINEC C/6; C/5; R/0; R/6; I/5; E/5; 1/6
1ABCDEF
5GHI JKL
6MNOPRS
0TUVXY?Z

4. Pismenka v zasSifrované zpravé jsou nahrazena znaky:

a) sifrovaci kfize

MBLDE [Fedl I ) e I
K |LM |NOP

RSTIUV [XYZ

b) hvézdice

5 =t KSR K F B K
- K
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¢) MORSEOVA ABECEDA

Morseovu abecedu urcité vsichni znate. Jeji pouziti je rzné, mlzete ji piskat,
vysilat baterkou, rukama nebo jednoduse napsat. S trochou fantazie se ¢arky
a tecky mazou stat vinkami ¢i stromecky. Zpravu mazeme zasifrovat taky do
kordlkd navle¢enych do niti, uzlik( nebo hrebicku.

i

& AR @@
® @W

d) SEMAFOR
UZ samotné pouziti semaforu je dosti obtizné a tak vymyslet na néj finty je
jesté obtiznéjsi. Prece jen jich ale nékolik existuje:
»Budiky”- semafor zapisujeme do hodin pomoci hodinovych rucicek. (Dost

dobry je zasifrovat semaforem klamnou zpravu a tu spravnou zasifrovat
morseovkou do ,,¢udlik’d”-viz obrazek.)

-

TEC CKA

D

Hvézdice” aneb tajemna Sifra ze Skautskou stezkou — pismena semaforu odhali-
me odcitanim pismenek- viz obrazek.

P-v _J_k»_’Kﬁ

I‘I




nez je nékdo vymysli.

Jak na sifry?

Pokud chcete své svérence naucit Sifrovat nezbyva vam, nez jim porad dokolecka
davat lustit Sifry, aby si to zaZili. ZaleZi ale jen na vas, jak jim to zpestrite, jestli je
nechdte nejdrive Sifru nékde venku najit, nebo jim ji nejdriv rozstrihate, nebo si
budou sifry vymyslet navzdjem, zavodit kdo vylusti vic Sifer, nebo jim je budete
dédvat jako bodovacky,...

Jak na morseovku a semafor?

Obecné plati to samé co u sifer, dokud si znaky nezaZiji (coZ u nékterych trva i vétsi
nezZ velké mnoZstvi ¢asu), rozhodné nemate vyhrano. U morseovky a u semaforu je
ta vyhoda, Ze jsou to samostatné znaky. MuzZete z nich vyrobit pexeso, domino ci
jen karticky se znaky, které rozhazite po stole, klubovné, lese,... a tkolem vasich
svérencu je je najit a poskladat z nich co nejvice slov, co nejdelsi slovo,... Zatim co
kluci budou asi radéji béhat po lese a hledat karticky, holky zas mazZe bavit vymy-
slet rdzné originalni obréazkové variace na morseovku (tecky a carky jako vinky

v rybnice, paprsky od slunicka, stromecky, kyticky... fantazii se meze nekladou).
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~
R “ k°d el ky (spiSe pro divky)

od zari do éervna

Zari
Obrazek z prazdnin
Pomlicky: fotografie z prazdnin, rlizné pfirodniny odpovidajici prostredi fotky
(napf. more — musle, pisek, kaminky), lepenka, vinita lepenka nebo drevény
ramecek, nuzky, lepidlo
Postup:

1)Nalepime fotografii na lepenku, ktera je vétsi nez sama fotka.

2)Fotku ozdobime prirodninami a predméty vztahujicimi se k obrazku, vytvofime

tzv. ,prazdninovou kolaz”.

3)Kolaz zasadime do drevéného rdmecku nebo obrazek ordmujeme - oblepime
barevnou vinitou lepenkou.

Rijen
Kourové otisky listh
Pomucky: vylisované listy, tuk, sklo, vykonné kouridlo (napf. petrolejova lampa),
bilé papiry, tiskarsky lis, 1Zice
Postup:
1)Lehce namastime sklo a nasledné sklo poradné zakourime.
2)Vylisovany list polozime na zakourené sklo, prekryjeme papirem a IZici poradné
pretlac¢ime, aby se list Fradné , zakoufril”.
3)Zakoufreny list polozime mezi bilé papiry a , projedeme” tiskarskym lisem.
Pokud nemame k dispozici lis, pouzijeme opét IZici a tlakem na list udélame
kourovy otisk listu. Z jednoho listu udélame i vice kopii.

Listopad
Podzimni svitidlo

Pomucky: krabicka od kulatého syry (trojhranka), barevny transparentni papir,
nUzky, lepidlo, oboustranné lepici paska, cajova svicka, ¢tvrtka
Postup:
1)Z transparentniho papiru ustfihneme obdélnik (budouci stinidlo) dlouhy tak,
aby byl o 1 cm delsi nez je obvod krabicky od syra.

2)Na jednu dlouhou stranu obdélniku nalepime prouzek ¢tvrtky, a takto
vyztuzeny obdélnik pfilepime na krabic¢ku a utvofime valec.

3)Na dno lampicky pomoci oboustranné lepici pasky pripevnime svicku.

Tip: Transparentni papir mUzeme pred nalepenim pokreslit tusi nebo polepit
¢tvrtkou ¢i samolepkami vystfihanymi do rdznych tvard.



Prosinec
Barveni hedvabi
Pomucky: $atky nebo 3aly z hedvabi, barvy na textil (hedvabi), cukr nebo sil, Zehlicka
Postup:
1)zpUsob — hedvabi namocime, zmuchldme, pocdkame barvou, nechdme
uschnout na topeni a vyzehlime.

2)zpUsob — hedvabi namocime, napneme, pomalujeme, posypeme cukrem nebo
soli, nechdme uschnout a vyZzehlime.

Marcipan

Suroviny: 100 g mouckového cukru, 100 g mandli, bilek, potravinarské barvivo
Postup: Sparené a osusené mandle najemno nastrouhame, pridame prosety cukr a
vidlickou napénény bilek. Treme, dokud nevznikne vla¢na hmota. Je-li hmota
fidkd, pfiddme cukr, v opa¢ném pfipadé jesté trochu bilku. Rozdélime marcipan na
nékolik ¢asti a potravinarskym barvivem je obarvime. Hmotu déle tvarujeme do
rlznych tvard.

Leden
Sadrové masopustni masky
Pomlcky: nadoba na vodu, nafukovaci balonky rtznych tvaru, plastova vanicka
vycpana papirem, ntzky, ntz, sadrové obvazy, prouzky kartonu, plastova félie
Postup:
1)Nafouknuty balonek polozime do vanicky vycpané papirem, aby se nekymacel.
Ze sadrovych obvazl nastfihdme vétsi a mensi prouzky.
2)Nastfihané prouzky namocime do vody a pretdhneme je pres okraj nadobky.
3)Z mokrych prouzkd saddrového obvazu udélame na balénku nejprve kruh.
4)Dale mokrymi prouzky polepime 1/2 balénku. (okraj musi byt zna¢né pevny).
Jesté vlhkou sadru uhladime, aby nebyla patrna struktura mulu.
5)Z prouzkt kartonu udéldme nos, usi a oboci a rovnéz je prekryjeme sadrovym
obvazem.
6)Nakonec si namocime prsty a jesté vlhkou masku peclivé uhladime. Pracujeme
rychle a peclivé.
7)Masku nechame ztuhnout. Sadrové obvazy ztuhnou za 5 az 10 minut, proto
bychom méli mit uz predstavu, jak ma maska pfiblizné vypadat. Musime vyzk-
ouset, jak daleko ma maska zakryvat oblicej, a naznacit si to tuzkou.

8)Okraj odstfihneme.

9)Nakreslime oci a Usta a otvory pro né opatrné vyfizneme ostrym nozem.
Nesmime zapomenout na nosni dirky.

10) Masku omalujeme a po zaschnuti pfetfeme bezbarvym lakem.
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Unor
Skladacky z papiru
Pomucky: bily kancelafsky papir, bily hedvabny papir, lepidlo
Postup:
1)Poskladame ctverec, namalujeme peclivé vzor a vystfihneme (viz. priloha).

2)Sesticipou vlo¢ku rozloZzime a nalepime na hedvabny papir. Aby se mohla vlo¢-
ka na hedvabny papir poradné pfitisknout, poloZzime pfes ni jiny papir a ,,pfe-
jedeme,, rukou.

3)Po zaschnuti vlo¢ku i s hedvabnym papirem znovu sloZzime a s pfidavkem na
okraje odstfihneme (viz. pfiloha).

Krychle
Pomicky: 6 riznobarevnych papirovych ¢tverct

Postup: viz. pfiloha

Brezen

Netradicni kraslice

1) Mramorovani

Vejce potfeme celé klovatinou a do ni zapustime dva odstiny anilinové nebo
vodové barvy. Vejcem to¢ime tak dlouho, dokud se klovatina pohybuje — barvy se
do sebe zapoustéji. !Pozor! Kraslice dlouho schnou.

2) Kasirovani

Papirové kapesnicky rozmocime ve vodé (vétsi mnozstvi Ize rozmixovat) a pridame
skrob nebo lepidlo na tapety. Kasi oblepime celé vejce nebo z ni tvofime rtizné
ornamenty ¢i ,bobecky”. Pro barevny efekt Ize do kase pridat rozpusténou barvu.

3) Zmizikovani
Vejce obarvime inkoustem a kreslime na néj zmizikem ornamenty, obrazky...

4) Rozbité vejce
Rozbité skorapky lepime na celé vejce. Hezké je pouzit jiny odstin skofdpky nebo
stfepy obarvit.

5) Rozpraskané kraslice
Kapky cerné tuse prudce rozfoukdme po vajicku, po zaschnuti celé vejce potfeme
barvou (anilinovou nebo vodovou).



Duben
Carodéjnice
Pomlcky: keramickd hmota na vzduchu tuhnouci, PET ldhev, koudel, zbytky juty,
platna, latek, brezové vétvicky, provazek, jehla, nit, lepidlo, temperové barvy
Postup:
1)Ufizneme horni tfetinu 1,5 | PET lahve a na hrdle vymodelujeme z na vzduchu
tuhnouci hmoty hlavu ¢arodéjnice.

2)Po ztuhnuti hmoty hlavu dobarvime a polepime koudeli (vlasy).

3)Z brezovych proutkd svdZzeme kosté a pripevnime k dolnimu okraji lahve.
4)Z juty, platna zbytk( latek spichneme Saty, popr. satek.

5)Carodéjnici naaranzujeme a pfipevnime na zed nebo nasténku.

Kvéten
Paleta
Pomucky: ¢tvrtka, nlzky, oboustranné lepici paska nebo prouzek samolepky
Postup:
1)Ze ctvrtky vystfihneme paletu, na kterou nalepime prouzek oboustranné lepici
pasky.
2)Jdeme ven a po strzeni folie z lepenky lepime na paletu rdzné pfirodniny,
vznikne tak pFirodni koldz, kterd mapuje okoli klubovny, pfirodu v prabéhu
vypravy apod.

Cerven

Dopisni papir

Pomuicky: bilé dopisni papiry a obalky, foukaci fixy, vinita lepenka, balici papir,
nlzky, lepidlo, fixy, pastelky, bramborova tiskatka, temperové barvy...

Postup: Vytvofime origindlni dopisni papiry na prazdniny. Stejny motiv musi byt na
obalce i v rohu dopisniho papiru. Jak tento motiv vytvofime zalezi uz jenom na
nasi fantazii a nasich materialnich moznostech.
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Vybaveni na akee:

Obleceni: pradlo
paradicky
drti¢ mrazu
nepromokavo-prodysny material
Boty: na vypravu
rozdéleni bot
Batohy: vicedenni akce
jednodenni akce
Spacaky: materialy
konstrukce
Karimatky: rozdéleni
doporuéni
Stany: rozdéleni
uziti
Obleceni:

Zakladnim principem je oblékdani do vice vrstev. Tento zplsob md mnoho vyhod, na-
priklad se da snadno regulovat teplotni komfort (tzn. mit tolik obleceni aby se ¢lo-
vék nepotil a zarovert mu nebyla mu moc zima). Pro nés je to nejvhodnéjsi systém.
Obleceni rozdélujeme do ctyF zakladnich vrstev a to:

spodni pradlo, civilni vrstva, drti¢ mrazu, nepromokavo-prodysny material

1) Spodni pradlo: jednou ze zékladnich funkcich je udrzovat pokozku suchou.
Proto neni optimalni mit pradlo ze savych materiall (bavina, atd.). My mdzeme
doporucit znacku Moira, je to pradlo specielné konstruované pro odvadéni vihko-
sti od téla. Cena tohoto obleceni je sice vyssi, ale rozhodne se vyplati.

2) Civilni vrstva: Zakladni funkci druhé vrstvy je transportovat vlhkost dal od
téla, ¢astecné i tepelné izolovat. Pravé tato vrstva nam dobfe umozni plynule
reagovat na mirné zmény teploty okolniho prostfedi. Sem pravé patfi rdzna tricka,
kosile (i skautské) , rolaky, atd. Dobré materidly druhé vrstvy jsou lehké, nenasdka-
vé, prodysné, rychle schnouci. a jsou totozné s materialy prvni a tfeti vrstvou.

3) Tepelné izolacni vrstva (drti¢ mrazu): Hlavnim ukolem této vrstvy je tepelna
izolace. Sem muzeme zaradit vSechny ty svetry, mikiny atd. Toto obleceni je dnes
Uspésné nahrazovano vécmi z umélych vlaken (prevdzné na bazi polyesteru) tak
zvany ,fleece” (flis) Kvalitni fleece je lehky, tvarové staly, transportuje vihkost dal
od téla, tepelné izoluje a dobre schne, avsak neni vibec odolny proti vétru. Kvalit-
ni fleece reprezentuji materialy znacek jako je Polartec, Bipolar, Trevira atd.

4) Vétru a vodé vzdorna vrstva: Tato vrstva ma byt nepromokava, ale i prodys-
nd. Dosdhne se toho pomoci membran, nebo zatéru. Ty jsou nazehleny mezi vnéjsi
material a podsivku. Oble¢eni by mélo byt volnéjsi a jeho stfih co nejjednodussi
tim i nejfunk¢néjsi.

5) Kalhoty: by méli byt odolné proti odéru, zaroven by méli velice rychle
uschnout. nejidealnéjsi jsou zelené kalhoty americke armady (kapsace, jeepaky).

V zimé pak kombinace Sustakl a teplaka.



Boty:
Bot pro aktivity v pfirodé je cela rada, tady mate zjednodusené rozdéleni.
1)sportovni sanddly: je to obuti vhodné jako rezervni a pro nenaro¢né putovani
v teplém pocasi, ale taky pro vodacké aktivity.
2)"outdoorové boty: Boty pro viestranné sportovani v pfirodé (béZzecko-turistické
boty)
3)trekové boty: Odleh¢ené pohorky, které jsou uz pomérné pevné v kotniku a
umoznuji ndm pohyb i v ndrocnéjsich terénech. Vétsinou se vyrabéji v kombinaci
latka + kdze. Jsou plné dostacujici pro béZnou turistiku a nam bohaté postaci.
4)Pohorky pro VHT (VysokoHorska Turistika) a horolezectvi: Tyto boty jsou do

znat, a pravé proto je nemUzeme plné doporucit.
Doporucujeme trekkingove boty z kombinaci latka kiize (membrana neni nutn4,
postaci impregnace).

Z nasich zkusenosti mizeme fici, ne vSechny prodavané boty jsou kvalitni. Jelikoz
to nejsou boty na jednu sezénu, odpovida tomu i jejich cena, ta by neméla prevysit
¢astku 3500 K¢. (¢im drazsi tim kvalitnéjsi)

Doporucené firmy jsou: Olang, LASPORTIVA, Regineta...

Batohy:
Pro nase potfeby mizeme rozdélit batohy do dvou kategorii, a to jedno a dvou

denni akce, a akce vice denni. Na akci dvou denni by ndm mél stacit batoh do 40 |
objemu. Na vice dennich vypravach by jsme méli vyjit s batohy do 60 I. Od batohu
bychom méli pozadovat: pevnou konstrukci zad, oddélitelnou prepazku (u vétsich
batoht je to samoziejmost) , bederni a prsni popruhy. Kvalitni a cenové slusné
batohy jsou: Gemma, Treksport, Doldy atd...

Varice:

Vari¢e mlGzeme rozdélit podle paliva na: na tuhé palivo, plynové vafrice a benzinové
varice. Varice na pevné palivo (Pevny lih, vétvicky) se vyborné hodi jako varice nou-
zové. S témi to varici bychom neméli vafit v uzavienych prostorech, tedy i ve stanu,
kvuli jedovatym plyndm vznikajicich pfi horeni. Plynové vafi¢e maji o proti jinym
vyhodu v jednoduché obsluze, nizké hmotnosti a ,,nizké cené”. Mezi nevyhody patfi
$patné doplriovani paliva (plynovou bombu nemaji v kazdé jednoté) a pfi mrazech
klesd tlak plynu v bombé (hold musime spat s bombou ve spacdku, a zZe nezahreje je
snad jasné). Avsak benzinové vafrice vydrzi velkou zimu, vétSina téch lepsich varicu
Jjede” na viechno a plna lahev ndm vydrzi podstatné déle nez jakékoliv jiny varic.
hlavné dvakrat az tfikrat vyssi cena oproti ,plynnidkdim”, ale je tu jeden varic ktery je
lehky, levny a na je na lih. Tento vafi¢ na kapalny lih je jako stvofeny pro nase potre-

ey o

by. Z plynovych vafi¢t VAR, Primus, Coleman. Mezi , benzifidky” je nejlepsi MSR.



Vybaveni na akce 2/2

Spaci pytle:
»Spacdky” mazeme rozdélit podle stfihu, konstrukce a ndplné. Zakladni strihy jsou

dva: dekové spacdky jsou vhodné do mirnych klimatickych podminek. Jejich vyho-
dou je, Ze se daji rozlozit do tvaru norndlni deky. Druhy pouzivanéjsi tvar je
mumie, ktera kopiruje tvar lidského téla. To ji zajistuje lepsi izola¢ni vlastnosti.
Hodi se i do extrémnich podminek.

Konstrukci spacdku se mysli zpasob umisténi izola¢ni vrstvy. Zname dva zakladni
druhy: studené vy, které vzniknou jednoduchym prositim izola¢ni vrstvy a vrchni
tkaniny (hodi se jen do letnich mésicd). Drha mozZnost je komorové Siti. Existuje
fada moznosti a ja viele doporucuji jakykoliv z téchto zpUsobt. doporucujeme
Napln: Na trhu se dnes objevuji dva zdkladni materidly a to: pefi a umélé vldkno.
Pefi je neprekonatelnou naplini do zimnich spacakt (pozor pérovy spacdk by nemél
zvlhnout - velice Spatné se susi). Pro nase potreby je nejvhodnéjsi umélé vlakno,
které hreje i mokré a ma mensi naroky na udrzbu. Umélé vldkna se déli na mikro-
vldkno a duté vldkno. Nejlepsi mikrovldkno je Thinsulate . Duté vlakna vysoké kval-
ity ma firma DuPont (Hollofil, Quallofil atd.) Dobry spacak je Arktida od firmy
Hudysport, je to rozumny kompromis mezi cenou a kvalitou.

Karimatky:
Dnes se pouzivaji tfi zakladni druhy a to: alumatka, coz je tenka hlinikova folie na

vyztuzeném igelitu. Je skladn4, ale jeji izolac¢ni schopnosti jsou omezené a je malo
pohodInd. Druhd je ted uz klasicka karimatka z pénového polyetylenu, ktera kdyz
je pokryta folii tak nesaje vodu a zdd se byt pro nas témér idedlni izola¢ni podloz-
ka, a kdyz nestaci mUzeme ji prelozit. Nejkvalitné;si je treti druh podlozek. Jsou to
samonafukovaci karimatky. Maji nejlepsi izola¢ni vlastnosti, ale jsou nachylnéjsi na
prorazeni a jsou také podstatné draZsi.

Stany:

Stany pro nasi potfebu by méli byt prostorné, dvouvrstvé a v idealnim pripadé
dvou vchodové. Na normdlni vypravu je optimalni stan pro 4-5 lidi se samonosnou
konstrukci z duralovych trubek. Kvalitnich stant je celd fada my mizeme
doporucit stany od Firem Jurek&Jurek, Pinguin a Hanah.





