Mily bratfe, mila sestro,

vedes skautskou druzinu, je to krasna a zasluZzna prace, ale také
odpovédny a naroény Ukol. Ridit pravidelné schiizky v klubovné,
pfipravovat vychazky a velké celodenni vypravy do pfirody, vymys-
let zajimavy program, tahnout druZinu pfi velkych oddilovych hrach,
zavodech a soutézich, starat se o spravné a véasné pinéni ukold,
dochazet pravidelné na oddilové rady, pomahat vidci nebo vidky-
ni, to vSechno mas$ navic ke svym kazdodennim povinnostem ve
Skole nebo v praci. Nékdy je toho na jednoho Clovéka skutecné
pfilis mnoho. Kdyby mél den aspori o tfi hodiny vic! Sotva za sebou
mas druzinovku, premyslis o velké nedélni cesté do lesu, kterou
tvoje druzina chysta. Radce ani radkyné prece nemdize pfijit na sraz
jen tak bezstarostné jako ostatni, musi mit ve svém zapisniku po-
drobné rozepsany program, pfedem vyhledat na mapé taboristé
a stanovit k nému nejvhodnéjsi cestu, pripravit zajimavé hry,trochu
si zopakovat skautskou praxi. Jit na schiizku nebo na vypravu bez
pfipravy, s tim jsou $patné zkusenosti! DruzZina byva spokojena, jen
kdyz je program pestry, zajimavy a jdete z jedné cCinnosti do druhé,
hrajete veselé hry, zavodite, néco pékného vyrabite. Improvizace
nemuze byt stalou pracovni metodou dobrého radce. Pecliva pri-
prava programu se vzdycky vyplati. Jisté ti neni Ihostejné, zda se
tvoje druzina vraci z klubovny nebo z lesti nadSena, vesela a ces-
tou k domovu si uz povida o tom, co budete délat pristé, kam se
vypravite za tyden, nebo zda jde domi rozmrzela, s pocitem ztra-
ceneho Casu.

I ja jsem kdysi ved| skautskou druzinu. Mél jsem do prace velkou
chut, citil sem, Ze bychom mohli délat spoustu krasnych véci a zaZit
spole¢né mnoho nezapomenutelnych prihod. Chybély mi vSak zna-
losti a zkuSenosti, mezi mymi predstavami o idealni ¢innosti
a skutecnosti byla velka propast. Dnes uz bych snad védél,
Jak své tehdejsi sny spinit, za uplynula desetileti jsem hodné vidél,



slysel a sam pfisel na ledaco nového. Jen mi chybi ten pravy vék,
na vedeni druZiny jsem uZz stary. Zato vSechny ty napady a plany
muaze$§ uskutecnit ty a ja ti s tim pomohu. Proto jsem napsal tuto
kniZku. UloZil jsem do ni mnohaleté zkuSenosti, hry, bodovaci za-
vody, podnéty k zajimavym akcim, program uspésnych druZinovek,
vychazek i vyprav. Rad bych té také obcas vybidl k zamy$leni, po-
povidal si s tebou o nékterych ddlezitych problémech.

Véfim Ze nebudes pii vedeni skautské druziny spoléhat jenom
na mne a uplatnis i svoje vlastni napady, zkuSenosti, pfedstavy
a budes$ hledat inspiraci i jinde. U¢ se pracovat samostatné, vymys-
lej nové hry, soutéze, podniky. Jen takova tvofiva éinnost té bude
skutecné bavit. Tato knizka muze byt tvou pomocnici, pravodkyni
na skautskych cestach. Usetfi ti Cas, pomuze ti pfipravovat pestry
druzinovy program. Nejvétsi dil odpovédnosti za uspésné vedeni
vSak bude spocivat vZdycky na tobé. Doufam, Ze spolu dokazeme
vytvofit z obycCejnych chlapct a dévéat opravdové skauty a skautky.

Milo$ Zapletal - Zet
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UVODNI KAPITOLA

DRUZINOVA CINNOST

Druzina je zakladnim &lankem skautského hnuti. Oddil, ktery
nema samostatné pracujici druziny, neni jes$té v pravém smyslu
skautskym oddilem. Je to omluvitelné jen ve dvou pfipadech — jest-
lize oddil vznikl teprve nedavno a nema dosud schopné radce nebo
radkyné, nebo kdyz trpi nedostatkem ¢lenu.

Rozhodujici ulohu ve skautském oddilu ma pochopitelné vidce
a jeho zastupce, ktefi fidi celou Cinnost. Ale stejné vyznamné
se na praci podileji radcové a radkyné. Mizeme dokonce fict,
Ze na nich lezi jeSté vétSi odpovédnost. Druziny se totiz schazeji
Castéji nez cely oddil, podle nepsanych pravidel mivaji kazdy tyden
samostatnou schizku a nejméné jednou za mésic podniknou polo-
denni vychazku nebo celodenni vypravu. Cinoroda druzina se kromé
toho sejde jesté Cas od ¢asu na zvlastni akci — napfiklad pfi velké
hfe v ulicich mésta, spole¢né navstéveé kina, divadla, vystavy, mu-
zea, pfi plnéni pracovniho ukolu apod. Cely oddil miva zpravidla
dva az tfi spoleCné podniky v mésici, ale druzina je pohromadé nej-
méné Sestkrat az sedmkrat (kdyz k jejim samostatnym akcim pfi-
pocitame oddilové vypravy a schizky).

Pestra, zajimava, dobfe promys$lena a organizovana Cinnost dru-
Zin je prospésna celému oddilu, zvySuje jeho uroven. Kdyz druziny
pracuji Spatné, oslabuje to i oddil.

DRUZINOVE SCHUzZKY

Musi byt pravidelné, zajimave, pestré, rudné. DruZina se na nich
ma vzdycky néco noveho naucit, na nécem spolecné pracovat, néco
si zahrat, pfijemné se pobavit. Kdyz se po schlzce rozchazite
s pocitem, Ze dnes byla prima druzinovka, muze si byt radce jisty:
pfisté pfijdou vSichni zas.

Nékteré schizky mohou mit program zaméfeny na jedinou véc,
ale to jsou podniky mimoradné. Obvykla druzinovka byva sloZzena
z riznorodych prvku, které radce predem pfipravi:



. Zahgjeni
. Druzinové a oddilové zaleZitosti
. Skautskeé idealy
. Skautska praxe
. Hry
. Rukodélné prace (technického razu)
. Vytvarné prace, hri¢ky a hry
. Vybéh z klubovny, pobyt na hfisti a v okoli
. Télocvi¢né hry a hficky
10. Bodovaci zavody
11. Zpév
12. Vypravéni, debaty
13. Cetba
14. Volna zabava
15. Zvlastni ukoly a doplriky programu
16. Uklid klubovny a ukon&eni schlizky
Program druzinovky nemusi byt slozen ze vSech téchto Casti,
ani by to nebylo z ¢asovych dlvodl mozné. Poradi, v némz jsou
prvky sefazeny, neni zavazné, radce je rizné preskupuje podle
potieby.

OCOoONOOOPRWN-

ZAHAJOVACIi OBRAD

Kazdy druzinovy podnik zahajte dustojné a trochu slavnostné.
VSichni by méli pfijit v kroji, to dodava setkani zvlastni raz. Druzina
si pfi malém zahajovacim obfadu musi uvédomit, Ze kon¢i soukro-
ma volna zabava a zacina spolecna €innost. Bylo by dobfe, kdy-
byste si Casem vypracovali svij vlastni ceremonial, ktery doda schuiz-
ce nebo vypravé od zalatku péknou, osobitou atmosféru. Néco
podobného, jako tfeba méli kdysi u nas v oddile Medvédi. Kdyz
jejich radce Grizzly vstal a pronesl slova: ,Zahajuju tfinactou druzi-
novku Medvédu,” ostatni okamzité zmlkli, zvedli se z lavic a utvorili
tésny krouzek. Radce postavil doprostfed tohoto krouzku liskovou
hadl, na jejiz Spicce byla upevnéna druzinova vlajka. Kazdy uchopil
ty€ pravou rukou, nékdo vys, jiny niz. Grizzly pak odfikal druzinové
heslo: ,Jeden za vSechny, vSichni za jednoho!” Po kratické pauze
byl zahajovaci obfad zakon&en druzinovym pokiikem.

Pokud podobny ceremonial nemate, staci, kdyz vSichni povsta-
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nou a radce pronese do Uplného ticha (dfiv nezaéne mluvit, dokud
se vSichni docela neztisi) prostou formulku o zahajeni schizky.
Druzinovky pocitejte a davejte jim pofadova Cisla, bud kazdy rok
od zacatku zafi znovu od jednicky, nebo v Cislovani pokracujte sta-
le dal. Rekne-li radce naptiklad: ,Zahajuju sto tficatou schiizku Je-
lend,” zni to nejen zajimavé, ale i hrdé — podivejme se, Jeleni se drzi
jako druZina uz Ctvrty rok!

Tohle jsou zdanlivé bezvyznamné malickosti, které vSak maji hlu-
boky skryty smysl. ZvySuji druzinovou soudrznost.

DRUZINOVE A ODDILOVE ZALEZITOSTI

Do tohoto programového bodu patfi vSechny organiza¢ni véci,
které se tykaiji vasi Cinnosti. Oznami$ data oddilovek, vyprav, pre-
kontrolujes, zda byly spinény dfive ulozené ukoly, zapsany vSech-
ny spole€né podniky do kroniky, zaplaceny ¢lenské pfFispévky, na-
hlédne$ do skautskych zapisnikl — zvlast u novacku, vyhlasis vy-
sledky soutézi, her a zavodul. Kromé téchto ,Ufednich” zalezitosti je
tu ¢as i na volné navrhy vSech &lend druziny, spole¢né plany do
budoucna, pfipominky a hodnoceni.

SKAUTSKE IDEALY

Pfedpokladam, ze vSichni znate zpaméti skautsky zakon, slib,
heslo. Na druzinovych schizkach se vracime k jednotlivym bodim
zakona, ptame se navzajem i sami sebe, jak se nam dafi je
v praktickém kazdodennim zivoté dodrzovat, co to pro nas zname-
na. Nebojime se pfiznat k vlastnim slabostem a chybam. Postupné
probirame povahové vlastnosti, které z nas délaji skuteCné skauty
a skautky. Seznamujeme se s déjinami naseho i svétového hnuti.
Stale si pfipominame povinnost vykonat denné nejméné jeden dobry
skutek. Hledame cesty, jak pomahat jinym lidem. Snazime
se pracovat tak, aby nas oddil patfil k t€m nejlepSim.

SKAUTSKA PRAXE

Je patefi programu vSech druzinovych podnikd. Na schlizkach
vénujeme pozornost tém slozkam, které se daji délat v klubovné,
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na né pak navazuje praxe v pfirodé pfi vypravach. U¢ime se pracovat
s mapou, zakladm orientace, vazat uzly, signalizovat, Cist v jizdnich
fadech, lustit Sifrované zpravy, uzivat tajné inkousty, cvi¢ime prvni
pomoc pfi nehodach vseho druhu, seznamujeme se s u¢innou ochra-
nou pred nebezpedim, které nam hrozi ve mésté i v pfirodé, prohlu-
bujeme své znalosti v teoretickych i praktickych oborech, pracujeme
s riznym naradim, vyrabime uzite¢né modely, sdélujeme si zkuSe-
nosti se skautskou a taborovou vyzbroji a vystroji.

Nékteré véci mizeme zaradit do programu kdykoli v pribéhu roku,
jiné se hodi jen do jistého obdobi, podle pfevladajiciho pocasi.
V nasem oddile jsme kdysi zavedli tematicky cyklus skautské praxe,
ktery se kazdorotné opakuje. V zafi a fijnu vénujeme v klubovné
zvlastni pozornost uzlovani, signalizaci a vytvarnym hram s pfirodnim
materidlem. V listopadu a prosinci se zaméfime predevsim na praci
s mapou, Sifrovani a pfipravu vanocnich darkd. Leden a unor jsou
nejvhodnéjSi k rozsifovani mistnich znalosti, k praktickému prova-
déni stopafského uméni, studiu zimnich souhvézdi. Na jafe si vsi-
mame kvétin, trénujeme stavbu stan(, vafime v pfirodé.

Prestoze se k témto oborliim skautské praxe vracime kazdy rok
opakované, neni to uzavieny kruh, spi§ ho mizeme pfipodobnit
ke stoupajici spirale. Novacci, ktefi pfisli do oddilu po prazdninach,
se v zafi a fijnu uci Sest zakladnich uzll. Ostatni si je s nimi zopa-
kuji (uplatni se jako ucitelé) a ve chvilich, kdy si novacci Cerstvé
zvladnutou praxi samostatné procviéuji, starsi €lenové se od radce
nebo zku$enéjsSiho instruktora u¢i druhou nebo treti Sestici uzIl —
podle toho, kolik let uz do oddilu chodi. Pro kazdého se vzdycky
najde néco nového, zajimaveého, co dosud nezna. V discipling,
kterou jsem pravé uvedl jako pfiklad, je to tfeba sitovani, pleteni
turbanku, spojovani tramk( specialnimi vazbami a fada dalSich
praci s provazem a lanem.

Podobné je to také v jinych oborech skautské praxe. Novacek
se po prazdninach uéi pfijimat a vysilat prvni semaforova pismena.
Ti starSi uz to dovedou a ted si namornickou signalizaci procvicuji
a zdokonaluji se v ni. Nikdo neni tak dobry, aby o sobé mohl fict — ja
uz se nemohu zlepsit.

Kdo druzinu vede, je obvykle ve skautském vycviku a znalostech
dal nez fadové ¢lenstvo. Jen tak mlze ostatni seznamovat s novymi
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vécmi. Neni to vSak vzdy a ve vSem nutna podminka. V rliznych
¢innostech se Casto najdou jedinci, ktefi toho dovedou vic nez radce,
ti pak v tomto oboru délaji druziné instruktory. Rozumny radce na né
proto nezarli, je to pro ného naopak dukaz, ze v druziné vladne pravy
skautsky duch a vS8ichni se na Cinnosti aktivné podileji, nejsou jen
pasivnimi u€astniky schiizek a vyprav.

HRY

Dobra hra je kofenim schlizky i vypravy, zlepSuje jejich kvalitu,
dava jim pfijemnou vlni. Radce musi mit vzdy v zasobé fadu her
pro ruzné prilezitosti a rlizny poc€et u€astniku. Zacni proto uz dnes
vhodné hry sbirat. Zapisuj jejich pravidla na karticky slovnickového
forméatu — kazdou na zvlastni list. Casem tak ziska$ neocenitelnou
sbirku. Jeji zaklad by mély tvofit nejlepsi skautské hry.

Pro hry plati to, co pro kofeni v jidle — nemusi jich byt pFili§ mno-
ho. Druzina, ktera by si na schlizkach a v pfirodé jen hrala, her by
se brzy presytila. Kromé toho by nechtéla nic jiného délat. Podle
nasi dlouholeté zkuSenosti jsou na druzinovkach vhodné dvé hry.
Jedna nova, neznama, a k tomu jedna Uspésna, ktera méla dobry
ohlas na nékterém dfivéjSim druzinovém podniku.

RUKODELNE PRACE

Skaut by mél umét devatero femesel, aby zvladl doma i na tabore
vSechny drobné opravy. A to znamena, Ze se u€ime zachazet
s nejriznéjSim naradim, od kapesniho noze az po vrtacku — kolo-
ukony cviCime pfi zafizovani klubovny, vyrobé vyvésnich desek, her-
nich pomucek, drobné vyzbroje. ,Obé ruce levé“ mize mit jenom
novacek. Program, ve kterém by se neuplatnila nase zru¢nost, by
nebyl Uplny. V dalSich kapitolach najde$ fadu podnétd k této &in-
nosti — popis vyroby indidnskych pocitacich dfivek a hracich kos-
tek, vyvésnich desek, modelu taborovych staveb, netradi¢nich
hudebnich nastroja, vr€icich dfivek a dalSich zajimavych véci.
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VYTVARNE PRACE, HRICKY A HRY

VétSina lidi chodi svétem, jako kdyby byli slepi. Nevnimaji nic
z drobné krasy, kterou potkavaji skoro na kazdém kroku. Zvlastni
Cast programu na druzinovkach i na vypravach nas ma upozornit
na podivuhodné tvary, barvy, struktury pfirodnich plodu, objevit
v kazdém skryty umeélecky talent. Proto si jednou hrajeme s nazkami,
kastany, Zaludovymi miskami, podruhé vyrabime netradi¢ni totem-
ky, noZzem vyfezavame ze SpaliCku figurky zvifete, pokoudime
se vymodelovat z hliny postavu nebo nadobku, utkat na prostém
ramecku pestrobarevnou stuhu nebo dokonce maly gobelinek. | ten,
kdo si o sobé mysli, Ze nema zadné vytvarné nadani, dokaze sloZzit
z papiru ptaka, rybku, Zirafu — staci, kdyz zvladne elementarni za-
klady japonské techniky origami.

Mozna Ze se nékomu nebude do vytvarnych her moc chtit. To se
stane obcas kazdému radci, Ze narazi u nékterych programovych
prvkd na nezajem. Snaz se ostatni strhnout svym nadSenim, pra-
cuj a hraj si spole¢né s druzinou. Vzdycky viem vysvétli, pro¢ déla-
me praveé tohle. A zafazuj do programu nejdfiv ty vytvarné hry, kte-
ré uspésné zvladne i nejvétsi nesika, napriklad otiskovani listt nebo
skladani z papiru.
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VYBEH Z KLUBOVNY

Zarad jej do programu ve chvili, kdy uz mate dost sedéni a psani
a potfebujete se protahnout, nadychat ¢erstvého vzduchu. Jestlize
mate blizko klubovny hfisté, park, volny placek, zahrajte si tam drob-
nou pohybovou hru, provedte télocvicnou zkousku rychlosti, sily,
obratnosti nebo vytrvalosti. V husté méstské zastavbé vyjdéte
z klubovny na deset patnact minut za jistym cilem — u knihkupeckého
vykladu hrajte hledacku, mezi proudicimi lidmi hrajte patracku (kdo
nejdfiv uvidi ¢lovéka s holi, dostane bod, kdo uvidi prvni ¢lovéka
s berlemi ma dva body, kdo invalidu na vozi€ku tfi body). V parku
a mezi zahradami sbirejte listy dfevin (stromu a kefll) nebo nazky,
Zaludy, kastany, bukvice k vytvarnym hram. Projdéte nékterou
z okolnich ulic a divejte se o€ima cizince, ktery tu jde poprvé;
s pfekvapenim zjistite, Ze na nékterych domech jsou véZicky nebo
zajimavé ozdoby Ci pamétni desky. Zajdéte k pamatné stavbé
a dukladné si ji prohlédnéte.

TELOCVICNE HRY, HRICKY A TESTY

Nas oddil mél po léta klubovnu na okraji mésta, deset kroki
od lesa. Na malé lou¢ce a mezi stromy jsme vybudovali malou lesni
télocvicnu. Z porazenych kmen( se staly rizné vysokeé a Siroké kla-
diny, Zelezna ty€ upevnéna mezi dvéma stromy byla nasi hrazdou,
lano spusténé z koruny borovice slouzilo ke Splhani, metrova pole-
na nahradila vzpéracské Cinky.

Zacinali jsme vzdycky rozehfatim, obyCejné né&jakou variantou
honi¢ky nebo jinou pohybovou hrou, a pak druzina spoleéné plinila
nékterou ze zkoudek viestranné zdatnosti. Skautska stezka vénu-
je télesné zdatnosti malou pozornost, my v8ak povazujeme silu,
rychlost, obratnost a vytrvalost za tak dulezité osobni viastnosti,
Ze je na kazdém druzinovem i oddilovém podniku rozvijime. Po léta
jsme shromazdovali rizné pohybové hficky a testy, dnes jich mame
v zasobniku nékolik set. Z tohoto bohatstvi najdes aspori malou &ast
v této kniZce. VétSinou nevyZaduiji velky prostor ani zvlastni zafize-
ni, a tak je uplatnis i v malé skautské klubovné.
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BODOVACIi ZAVODY

V nékterych oddilech je zavedena dlouholeta bodovaci soutéz,
ktera se opakuje rok co rok a byva rozdélena do mésicnich etap.
UcCastni se ji povinné vSichni aktivni lenové, od novackl az po radce.
Podle ,ceniku®“ — zvlastni tabulky — Ize ziskavat soutézni body
za dochazku, vykonanou praci, umisténi ve hrach a zavodech, pl-
néni skautskych zkousSek a jiné véci, které vidce povazuje
za dulezité. Na konci kazdého mésice jsou v§em ucastnikim sou-
téZe body sedteny a slavnostné vyhlaseny vysledky. Kdo ma bodu
nejvic, stava se vitézem posledniho kola a dostane maly diplom
nebo jinou poctu.

Kde vladne pravy skautsky duch, tam se kazdy snazi o nejlepsi
umisténi v této neobvyklé hie. Byt mezi prvnimi, to je povazovano
za Cest a dikaz vSestranné osobni zdatnosti i zajmu o ¢innost oddilu.

V nasi oddilové bodovaci soutézi Ize vybojovat jisty pocet bodu
i ve zvlastnich zavodech. Na kazdém druzinovém podniku je tako-
vy bodovaci zavod jeden. Vitéz dostane pét bodu, druhy &tyfi body,
treti tfi, Ctvrty dva a paty jeden bod. Ostatni vyjdou naprazdno.

V dalSich kapitolach najde$ nékolik desitek bodovacich zavodu.
Zarazuj je pravidelné do programu schiizek a vyprav, i kdyz tfeba
u vas bodovaci soutéz neni zavedena. Tyto zavody maji smysl i samy
o sobé a dodavaji druzinovkam vzruch. Mazes je proménit ve zvlastni
dlouhodobou hru — body ziskané v jednotlivych zavodech stale pfi-
pocitavas a vyvésujes v klubovné na druzinové desce v podobé
posuvného zebficku. Po kazdé schiizce se na tomto zebficku méni
pofradi a to upoutava pozornost.

ZPEV

Spolecné zpivani je skvélym doplfikem kazdé schiizky, pomaha
vytvaret druZnou naladu. A pfece jen maloktera skautska druzina
Casto a rada zpiva!

Dobry radce ma byt vSestranny a k vSestrannosti patfi i hra
na hudebni nastroj. Pro nas ucel je nejvhodnéjsi kytara. Vétsinu
pisni¢ek doprovodi$ pfi znalosti deseti dvanacti zakladnich akordu.
A takovy zaklad doprovodné hry na kytaru Ize zvladnout za nékolik
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malo tydna. Jestlize dosud na kytaru nehrajes, povazuj to za svUj
Ukol v pristich mésicich. Je to spi$ cvi¢eni prstl nez obtizna véda,
nemusi$ dokonce ani znat noty! Kazdy kytarista ti ochotné ukaze,
jak drzet nastroj a stavét prsty na strunach. Tiskem bylo vydano i
nékolik u¢ebnic pro samouky.

Doprovod pisni¢ek nemusi byt vyluéné radcovou zaleZitosti. Zjis-
ti, zda na kytaru nehraje nékdo z tvé druziny — toho pak pozadej,
aby nosil svlj nastroj na kazdou druzinovku.

Co zpivat? Predevsim pisnicky, které znate z taboru. Pfenesete
se pfitom v duchu zpatky do minulého Iéta a do mist, ktera se vam
vtiskla pevné do paméti. "

L
o,

as
"

.

1
N
Y

VYPRAVENI, DEBATY

Dej kazdému prilezitost, aby uplatnil svij vypravécsky talent.
Nebudete ovdem povidat druziné hlouposti nebo nevkusné histor-
ky. Dllezita je spravna volba namétu. Jednou si pfipomerite zazitky
z minulého tabora, podruhé z cest do ciziny. V listopadu se krasné
poslouchaji strasidelné pfibéhy, brzy se stmiva a v zeSerelé klu-
bovné u kamen, v nichZ praskaji polena, vyznivaji staré rodové zkazky
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o nevysvétlitelnych jevech zvlast sugestivné. Jindy stanov stejné
vzruSujici ttma — chvile nejvétsiho strachu; nejzajimavéjsi povidka,
kterou jsem Cetl; davna povést; moje nejvétsi dobrodruzstvi.

Povzbuzuj k samostatnému vypraveéni i ty nejmladsi, nejméné
vyfe€né. Kazdy by se mél ucit vyjadfovat slovy své mysSlenky, pfed-
stavy, zazitky.

CETBA

Spole¢né ¢teni na druzinové schlizce mize byt jen doplikem
pro zpestfeni. Musi$ vybrat kratky, dramaticky nebo humorny pfi-
béh, ktery posluchace zaujme. Pfedcitani by nemélo trvat déle
nez deset minut, radéji vol kratsi text. Tuto ulohu svéf tomu, kdo
ma jasny, zvucny hlas a dovede Cist plynule, bez zadrhavani
a zbyte€nych prefeknuti.

Kdybych ti mél pro zacatek néco doporucit, pak Foglartv Tabor
smuly. Na kazdé druzinovce jednu malou kapitolku. Maiji zajimavy dgj,
jsou vSechny ze skautského prostredi, tvofi téméf vzdy uzavieny ce-
lek a je v nich vzacné kofeni — slovni i situaéni humor. Tahle kniZka je
tak dobfe napsana, Ze ji mlize poslouchat i ten, kdo ji uz cetl.

Jiny zdroj vhodného ¢teni — dobrodruzné povidky Otakara Batlic-
ky. V minulych letech opakované vysel jejich soubor pod nazvem
Na vinach odvahy a dobrodruzstvi. Vypujc¢ si ho z vefejné knihovny.

Za zkousSku stoji i pfibéh na pokraCovani — i zde doporucuji né-
kterou malo znamou foglarovku. Musi$ z ni ovSem vypustit zdlou-
havé, malo zajimaveé pasaze. Kdysi jsme Cetli z napinavého romanu
vzdycky prvnich deset minut na zaCatku druzinovky. Kdo pfiSel poz-
dé&, byl potrestan tim, Zze neznal dal$i osudy hlavniho hrdiny.

VOLNA ZABAVA

Je to nesmirné Siroky pojem. V dalSich kapitolach nevénujeme
této programové slozce skoro zadnou pozornost. Ponechavame
na radcich a radkynich, jak a &im tuto ¢ast druzinovky naplni. Jen
pfipominame — skautské schlizky nejsou Skolnimi vyu€ovacimi ho-
dinami, jenom nemoudry radce dusi v zarodku kazdou kliici zaba-
vu. Veselé povidani, vypravéni, slusna legrace, ktera nikoho neurazi
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—to je pro druZinu vyborny tmel. Radcovské uméni do znaéné miry
spociva v schopnosti podnécovat pfi vazné praci zabavu, vyvolavat
dobrou naladu.

UKLID KLUBOVNY, ZAKONCENIi SCHUZKY

Druzinovka by neméla trvat déle nez 90 — 120 minut. Jesté nez ji
obfadné zakoncite pokfikem, dejte klubovnu do poradku. Pustte
se do uklidu spole¢né, radce pfidéli kazdému pfesné vymezeny
ukol a prekontroluje jeho Fadné splnéni.

DRUZINOVE VYPRAVY

Citi§ také tiché rozechvéni, kdyz se divas na modravé kopce
a lesy na obzoru? Stoupa z nich viiné dalek a dobrodruzstvi. Rad-
ce, ktery by nechodil rad do pfirody, nebyl by dobry radce. Druzina,
ktera aspon jednou za mésic nevyrazi na cely den za mésto, neni
skute¢né skautska druzina.

Pfiroda je naSim nejvlastné&jSim prostfedim, Zadna sebekrasnéj-
Si klubovna ji nemuUze nahradit. Kdyz dojdete za nedélniho rana
na kraj mésta nebo vystoupite z vlaku na zapadlé stanicce a vase
druzinova vlajka se zatfepeta v Cerstvém vétru, kdyz se rozhlédnete
a uvidite pfed sebou otevienou krajinu, pole, louky, lesy, stfibrné
hladiny rybnikd, vrchy zvinéné az na obzor jako modrozelené more,
najednou do vas vjede blazniva radost, musite se rozbéhnout nebo
se obratit Celem proti vétru a zazpivat: Junaci, vzhuru, vola den!

A pak se pustite dal do kraje. Druzinova vyprava by méla byt
pro v8echny silnym zazitkem. Proto nepuljdete po nudné silnici,
ale vyrazite po zarostlych péSinkach do lest a luk. Az budete prolé-
zat houstiny, kam tfeba po Iéta nevkrocila lidska noha, spoustét
se do rokli naplnénych véénym tichem a tajemnym Serem, skakat
po ohlazenych balvanech vzhuru proti potoku, uspokojite romantic-
kou touhu po objevech, po prizkumech neznamych koncin.

Nesmis vSak spoléhat jen na krajinu. Jestli si ma druzina z vypravy
néco trvalého odnést kromé zazitku, musi néco zajimavého délat,
néco zajimaveého vidét, néco vzrusujiciho hrat.
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PROGRAM VYPRAV

1. Pozorovani a poznavani prirody

2. Skautska praxe

3. Hry a zavody

4. Télocvik a sporty v pfirodnim prostfedi

5. Vytvarné prace, hficky a hry

6. Prizkum historickych pamatek a zajimavych mist
7. ZvIastni ukoly a doplriky programu

POZOROVANI A POZNAVANI PRIRODY

Pfiroda je plna zazrakd. Kazdy zivy tvor, od jelena az po malého mra-
venec€ka, kazda kvetouci bylina, kazdy strom a kef maji za sebou milié-
ny let vyvoje. Jsou to stvofeni v jistém smyslu dokonala, s podivuhodnymi
schopnostmi. A lidé kolem nich vétSinou chodi nevSimave.

Nemohu se tu zeSiroka rozepisovat o tom, co skautska druzina
muze na kazdé vypravé do pfirody vidét, zkoumat — to je téma
na jinou velkou knihu. A tu uz jsem napsal. Jmenuje se Vypravy
za dobrodruzstvim. Je skoro v kazdé vefejné knihovné v oddéleni
pro mladez. Ulozil jsem do ni nejlepSi ze stovek druzZinovych vycha-
zek a vyprav, program na cela léta.

Ted jen kratce shrnu to, co stoji za pozorovani a blizsi poznani:

Rostliny — kvetouci byliny, kapradiny, mechorosty, stromy a kefe,
liSejniky, travy

zvifata — od nejdrobné&jSich mysSic az po divoka prasata, jeleny,
vzacné vydry a rysy

hmyz — zajimavé je pozorovani Zivota mravencu, broukd, motylu

obojzivelnici, kterych rychle ubyva

plazi, nahanéjici nevédomym lidem zbyte¢nou hrazu.

Z nezivé prirody jsou nejzajimaveé;jSi nerosty, zejména sbirani polo-
drahokamu. Malokdo se vyzna i v téch nejbéznéjsich druzich hornin.

Nase zemé je bohata na zkamenéliny, pozlstatky pradavného
zivota. Mnoha nalezisté jsou ve vapencovych oblastech a piskovcich.
Zvlastni pozornost vénujeme pocasi, jeho proménam. Pravidelné
je sledujeme, pokoudime se o jeho pfedpovidani.

Snad nejuzasné;jSi pohled se nam v pfirodé otvira za jasnych noci
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— nebe poseté jiskiicimi hvézdami, tajemnymi svéty ztracenymi
v kosmickych propastech. Skaut dovede rozeznat planety od stalic,
vi o letnich, zimnich a obto¢novych souhvézdich.

K davnym nasim tradicim patfi ochrana pfirody. Ke vS§em Zivym
tvorim se chovame jako k rovnopravnym obyvatelim planety Zemé,
nezabijime, neposkozujeme, nenicime.

SKAUTSKA PRAXE NA VYPRAVACH

V pfirodé opakujeme a procviCujeme i ty discipliny, kterym
se vénujeme na schiizkach v klubovné. Navic se zabyvame tim, co
v mistnosti délat nelze. U¢ime se zakladat ohnisté a udrzovat ohen,
dbat o jeho bezpe&nost. Stavime pfistfeSky k nouzovému pfenoco-
vani, stany rizného druhu. Zkousime i bivakovani. Vafime na polnim
ohnisti zakladni jidla. Nacvi€ujeme zachranné akce, trénujeme prv-
ni pomoc. Orientace a prace s mapou tu maji zcela jiny dosah
nez v klubovné, tady pouzijeme nabyté védomosti v praxi. Signali-
zace z jednoho kopce na druhy je mnohem zajimavéjsi nez v malé
klubovné. Odhady a méfeni jsou zabavou, hrou.

HRY A ZAVODY V PRIRODE

Na vypravach uplatnime jiné hry nez v klubovné. Mékka louka
zve k zabavam s mi¢em, bojovym Upolum ve dvojicich i malych
skupinkach. Lesni houstiny jsou jako stvofené k napinavému plize-
ni, vzruSujicim schovavackam a terénnim hram s romantickym lib-
retem. Na chvili se pfi nich promé&nime v indianské bojovniky,
prospektory, lovce, hledace pokladl, stopare. Bez péknych her by
den straveny v pfirodé byl chudy, malo zajimavy.

Bystry radce nachazi na loukach, u potokl a ficek i v lesnich
houstinach stale nové podnéty k drobnym zavodum a soutézim.
Kdo se strefi do plechovky, postavené na skalce? Kdo dohodi nej-
dal mickem — ale levou rukou? Kdo vybéhne nejrychleji do strmé
strarfiky? Kdo udéla na hladiné rybnika nejvic Zabek? Kdo prejde
padlou kladu tam a zpatky a nespadne? Kdo trefi poslepu k tyci
zabodnuté uprostfed louky? Staci se pozorné rozhlédnout kolem
a terén sam nabidne nové moZznosti.
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PRUZKUM HISTORICKYCH PAMATEK

Nase zemé je bohata na pamatniky minulosti. Jak nam zavidéli
americti skauti, ktefi u nas byli loni v Iété, stovky hradl a zamka,
romanské a gotické kosteliky, stfedovéké C&tvrti ve starych més-
tech. A Zasli nad tim, jak maloktery skautsky oddil u nas jim vénuje
pozornost. Rikali: Kdybychom méli takovy Zvikov, Kfivoklat nebo
Pernstejn, nelitovali bychom tisicikilometrového putovani k nim!

V kazdém kraji jsou skryty v lesich rozvaliny skoro neznamych
hradd, zarostlé valy prehistorickych hradist. Kazdé takové misto
stoji za navstévu a prlizkum. A kdyz se k nim uz vypravime, méli
bychom se o nich co nejvic dovédét. Od pravodce, mistnich obyva-
tel, z knizek a Casopisu.

RADCE | RADKYNE ODPOVIDAJi ZA DRUZINU

Pfi schizkach i vypravach. Nikdy na to nezapomen! Musite
se vratit v8ichni Zivi a zdravi. V terénu na vas ¢iha nejedno nebez-
peci. Skaly lakaji ke Splhani, slibuji rozhled do velkych dalek, feka
a rybnik zvou k pfijemné koupeli, z jeskyni dycha tajemstvi. Nékdy

22



se prizene zla bourka, v zimé vas mize prekvapit uprostfed hor
vanice. Nehoda zaskoéi druzinu par krokl za méstem.

Pamatuj, Zze kdyby se na vypravé nékomu néco stalo, padla by
odpovédnost na tebe. Proto bud pfipraven na kazdé nebezpedi
a predevsim mu pfedchazej. Zaved v druZiné od prvni vypravy Ze-
leznou kazen. Pro vSechny plati tato bezpe€nostni pravidla:

1. Pokud mozZno nechodime po silnicich, kde jezdi auta. Musi-
me-li pfesto po takové komunikaci jit, drzime se vzdy levého okra-
je, abychom vidéli pfijizdéjici vozidla. Postupujeme v zastupu, jeden
za druhym, nikdy v hlou¢ku!

2. Jedeme-li vlakem, mame sraz nejméné 15 minut pfed odjez-
dem, aby nikdo nedobihal na posledni chvili. Ve vagdnu nezusta-
vame stat u dvefi, postoupime dale dovnitf. Dvefe otvira radce
az po zastaveni vlaku.

3. Tabofime vzdy pod skalami, nikdy ne nahofe na skalach.
Ale z dosahu padajicich kamen.

4. Po skalach zasadné nelezeme, na horolezce si nehrajeme.
K nebezpeénym Urazim dochazi i na zdanlivé malych skalkach.

5. Na druzinovych vypravach se nekoupeme na hloubce.

6. V piskovnach nevstupujeme na strmé svahy hrozici sesutim.

7. Nikdy nepfechazime po Zelezni¢nich mostech ani si nezkra-
cujeme cestu tunelem.

8. Za bourky nezustavame na holych a vyvySenych mistech
ani se neschovavame pod previsy a do jeskyi. Snazime se najit
ukryt v chalupé dfiv, nez se boufe pfizene.

9. Na vysoké stromy nelezeme.

10. Pitnou vodu bereme jen ve stavenich.

Noste s sebou mobilni telefon pro pfipad, Ze by doSlo k urazu.

RADCOVSKY ZAPISNIK

Jestlize beres svij Ukol opravdu vazné a odpovédné, bude té to
stat hodné volného Casu. Pfipravy druzinovych podnik( daji dost
prace, a to neni zdaleka vSechno. Musi$ si vést od zaCatku pecliveé
zaznamy o rtznych vécech. Pro toho, kdo ma v sobé dost nadseni,
je kazda prace souvisejici s druzinou a skautingem pfijemnou hrou,
zabavou. A bez nadSeni se nikdo nemuze stat dobrym radcem.
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Nepostradatelnou pomuckou ti ted bude radcovsky zapisnik. Kup
si CtvereCkovany notysek nejméné o dvou stech stranach. Na vnitfni
stranu desky napis: ,,Prosim nalezce tohoto zapisniku, aby jej vratil
na adresu... (dopln tu svou)*.

V dolnim pravém rohu odisluj vdechny stranky. Na tfeti stranu
napis: Radcovsky zapisnik. Pod to dolt nazev své druziny. Pis a linkuj
v8echny zaznamy uhledné, uzivej pastelky nebo barevné propiso-
vacky, pékné upraveny zapisnik bude$ brat do ruky s vétSim poté-
Senim neZ notysek, kde je vSechno necitelné naskrabane.

Ctvrtou stranku ponech prazdnou. Na patou napi$ zakladni uda-
je o v8ech Clenech druziny — kiestni jméno, pfijmeni, pfezdivku,
datum narozeni, Uplnou adresu, telefon, Cislo skautské legitimace.
V zdznamech pokracuj i na Sesté strané. Mélo by tam zbyt misto
i pro budouci nové ¢leny. Pi§ drobnym, &itelnym pismem.

Sedmou a osmou stranu nadepis: Svolavaci Stafeta. Podrobnos-
ti se dovis pozdéiji.

Na devatou stranku napi$ do rGznych fadek: druzinovy pokfik,
druzinové barvy, druzinovy symbol (totem), druzinové heslo; druzi-
novou vlajku nacrtni v barvach; druzinové signaly. V zapisech
i kresbach pokracuj i na strané 10.

Jedenactou stranu uved slovy: Co kdo v druziné déla.

Dvanactou az osmnactou stranku ozna¢ napisem: Dochazka.
Sem bude$ zaznamenavat ucast na vSech druzinovych i oddilovych
podnicich, svou vlastni i ostatnich.

.Pouze zivot, ktery zijeme pro ostatni, stoji zato.*
Albert Einstein
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ZARI

JUNACI VZHURU, VOLA DEN!

Zazpivej si potichu prvni ¢tyfi slova skautské hymny a pak chvil-
ku poslouchej jejich ozvénu. Nemyslim skuteCnou ozvénu zachyti-
telnou sluchem, ale némou vnitfni ozvénu, ktera se ti rozezvudi
kdesi v nitru. Ja si tahle Ctyfi slova zpivam hodné Casto, tfeba kdyz
mijim posledni domy v posledni ulici a pfede mnou se otevira Siry
kraj, nebo kdyz pospicham na druzinovou schlizku, nebo kdyz
se poustim do obyCejné vSedni prace.

Tahle Ctyfi slova a jejich napév maji pro mne kouzelnou moc.
Probouzeji ve mné radost a nadSeni, zahanéji rozmrzelost a unavu.
A dobfe vim pro€. Je v nich zakleto mnoho nejStastnéjSich chuvil,
které jsem prozil v minulosti. Pfipominaji mi prvni skautské schiz-
ky, poprve jsem je slySel kratce po vstupu do oddilu. Pfipominaji mi
tabory, zpivali jsme je tam kazdé rano.

Zazpivej si potichu se mnou: Junaci vzhlru, vola den! Jestlize
v tobé bije skute¢né skautské srdce, musi$ ucitit jejich ozvénu.
Nékde v hloubce tvé duSe se otevie novy praminek radosti. Vjede
do tebe najednou ohromna sila. Dostanes chut rozbéhnout se ke své
druziné a pustit se s ni do néjakého velkého, krasného dila.

Pravé na prahu nového skautského roku bychom si méli tahle
kouzelna slova zpivat hodné Casto. A vzdycky se dat naplno a s chuti
do prace.

Junaci vzhUru, vola den!

Pfiprav program prvni druzinovky po prazdninach tak dobfe,
aby vsichni odchazeli z klubovny domu nadsSeni, s velkym zapalem
pro skautovani.

Pro prvni celodenni vypravu vyhlédni tak lakavy cil, aby to byl
pro vas vSechny nezapomenutelny zazitek.

Umin si, Ze letos nevynechas jedinou schizku, jediny oddilovy
podnik.

Zacni pfemyslet, v &em by se méla tvoje druzina zlepSit — a hned
prejdi od napadu k &inam.

Tak tedy: Junaci vzhuru, vola den!
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DRUZINOVE
SCHUZKY V ZARi

Dejte se do prace co nejdfiv.
Svolej svou starou druzinu tfeba
navecer v posledni den prazdnin,
to uz budou vsichni doma. A hned
na prvnim setkani zacnéte spo-
leCné spfadat plany — co vSech-
no budete v novém skautském
roce délat, kam podniknete dru-
Zinové vypravy.

Zahajuj vSechny schuzky pres-
né. To znamena, Zze musis pfijit
nejméné pét minut pfed smluve-
nou lhatou. Vyty€ si jako Zelezné
pravidlo: Musim byt vSude radéji
o deset minut dfiv neZ o minutu
pozdéji!

Snaz se tuto zasadu pevné do-
drZovat. Zaéne$ tim péstovat
u sebe i ostatnich z druziny jed-
nu z dobrych skautskych vlast-
nosti — dochvilnost. Upozorni,
ze budete zacinat druzinové pod-
niky presné v ur€enou dobu. Kdo
prijde pozdé, zmeska kus progra-
mu a kromé toho ztrati body
v oddilové celoroéni soutézi.
A pfi vypravé do pfirody tfeba
svou druzinu uz vibec nenajde
na misté srazu.

Kazdou schuizku otevies slav-
nostni formulkou, o které byla fe¢
v uvodni kapitole. Das tim vSem
na srozumeénou, ze od této chvi-
le kon&i soukromé povidani, str-
kani, fadéni, legracky. Aby predél
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mezi Casem pred vasi schizkou
a pfi schlizce byl jesté zietelngj-
8i, pfidate k zahajovaci formulce
druzinovy pokfik.

Na zacatek prvniho setkani
po prazdninach si priprav kratic¢-
ky uvitaci proslov. Ja asi bych
na tvém misté fekl tohle:

,S€8li jsme se v klubovné po-
prvé na zaCatku nového skautské-
ho roku. Budeme se pravidelné
schazet a podnikat dobrodruzné
vypravy az do pfistich prazdnin.
Za téch deset mésicu se z nas
musi stat sehrana druzina. Kdyz
se dame do prace spolecné
a s velkou chuti, bude se nam
vS8echno dafit.

Méli bychom si pevné uminit,
ze se staneme nejlepsi druzinou
naseho oddilu. Zakladnim pred-
pokladem je zajimava ¢&innost,
na které by se mél kazdy z nas
néjak podilet. Mizeme spolu pro-
Zit spoustu krasnych, nezapome-
nutelnych pfihod. Ale jen kdyz
budeme chtit!”

Slova na uvitanou fekni stru¢-
né, jasné, dost hlasité a spatra.
Nesmis je Cist z papiru, ztratila by
svUj Ucinek.

Seznam pak druzinu s tim, co
Zmin se kratce o zafijové celoden-
ni vyprave, o prvnim mimoradném
podniku. Dej podnét k debaté, co
vSechno by druzina v tomto skaut-
ském roce mohla podniknout,



a snaz se do rozpravy zatahnout
skute&né vdechny. Dej pfileZitost
i tomu nejmensSimu novackovi,
aby vyslovil svij nazor a napad.
Vyslechni je vazné a trpélivé,
i kdyz to budou myslenky prosto-
duché nebo neuskutecnitelné. Pa-
matuj, Ze uz v téhle chvili zacinas
budovat dobrou skautskou druzi-
nu a pratelsky druzinovy duch.
Nestrp urazlivy posméch, neoma-
lené okfikovani druhych. Dobré
napady si zapisuj!

NOVA DRUZINA

Zakladate novou druzinu?
Zvolte si nejdfiv svoje jméno. Ne-
nechte se unést chvilkovou nala-
dou, vybirejte nazev odpovédné,
ponesete ho tak dlouho, dokud
budete v oddile. A zustane dru-
Ziné tfeba po cela dalSi desetile-
ti. Druzinova jména se nemeéni
jako kabaty, stavaji se soucasti
oddilové tradice.

Podle davnych zvyklosti miva-
ji skautské druziny zpravidla na-
zev podle zvifat, ptakd nebo
kvétin: Jeleni, Medvédi, Lisky,
Vici, Delfini, Tygfi, Rysi, Vydry,
Jestrabi, Postolky, Havrani, Kam-
zici, Kanata, Vlastovky, Kukacky,
Kopretiny, Sedmikrasky, Jificky...
Kazdé z téchto jmen vyvolava
néjakou predstavu. Jeleny si
predstavujeme jako urostlé, rych-
lonohé, Vici by méli byt ostraziti

lesni tulaci, Jestfabi pohyblivi,
bystrozraci.

Ptejte se tedy, které zvife, ptak
nebo rostlina se vam obzviast libi
a pfijméte je za svUj druzinovy
Jtotem®.

Nékteré druziny si ovSem zvoli
jméno méné vazné nebo zcela ne-
tradi¢ni. Poznal jsem uz Ptakopys-
ky, Pidalky, Vosy, Pidizliky, sam
jsem kdysi ved! druzinu Hrochu.

S druzinovym nazvem je uzce
spjat pokfik. Zahajujete i koncite
jim vS8echny druzZinové podniky,
volate ho i pfi jinych pfileZitostech.
Napfiklad tehdy, kdyz pfijdete
na navstévu k druziné z jiného od-
dilu, do ciziho tabora nebo bezpro-
stfedné po vitézstvi v zavazném
mezidruzinovém zavodu.

Druzinovy pokiik muze mit nej-
riiznéjSi formu i obsah, vzdy vSak
druZinu stmeluje, dodava naladu,
pomaha vam vytvaret ,druzinovy
duch®. SlySel jsem uz stovky po-
kfik(, vétSinou meély jednu vadu —
byly pfilis dlouhé. Casto pfipomi-
naly spi$ basni¢ku nez uderny
pokfik. A druziny je spiS deklamo-
valy nez volaly. Myslim si, ze
spravny pokfik nema mit mnoho
slov, zato by jej mély doplfiovat
né&jaké zvuky, pripadné i pohyby.
Za dobré povazuiji tyto pokfiky:

Bobfi: ,Bobr pevné hraze sta-
vi, v Cisté vodé rad se plavi.”

Sluni¢ka: ,Slunicka se rada
maji, vzajemné si pomahaji.”
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Svisti: Dvoji pronikavé hvizd-
nuti na prsty. Nato vSichni volaji:
»Kde jsou svisti, tam to svisti!

PidiZlici: Druzina stoji v krouzku,
vSichni zvednou ruce nad hlavu,
jako kdyby se klanéli svému boz-
stvu, PidiZlovi (postavé z veselé
knihy Aloise Mikulky). Spole¢né
feknou slavnostnim hlasem: ,0,
Pidizle veliky!*

Tygfi: Stoji v krouzku a po€ina-
je radcem kazdy vyrkne jedno
z téchto zahadnych slov ,Ek —dui
—tin — ¢ar — panc — ¢hoe — $at —
at.“ Sotva dozni posledni slovo,
vSichni protahle, vyhrizné: ,Bagh!
Bagh! Bagh!“ Jestlize se na schuiz-
ce sejde jen Sest Tygru, kondi prv-

ni ¢ast pokfiku u slova ¢hoe. Tento
pokfik je nesrozumitelny ¢eskym
usim, ale Ind z Bengalska by mu
ihned porozumél. Série zahadnych
slov jsou Cislovky v bengalstiné:
jedna — dvé — tfi atd. A spole¢né
troji bagh znamena ffikrat opako-
vané tygr. Zni skutecné jako tygfi
fev. Jak jinak fve bengalsky tygr
nez bengalsky? Tajemna slova pfi-
spivaji k védomi jisté vyjimecnos-
ti. Kazdeé spole¢né tajemstvi kromé
toho lidi spojuje.

Na tvorbé druzinového pokii-
ku by se méla podilet cela druzi-
na. Nékdy i maly novacek prokaze
svou bystrost a vynalézavosti
predéi i radce. Tak tfeba pékny

30



pokfik Sluni¢ek vymyslela deviti-
letd svétluska.

Jestlize se vam nepodafi vy-
myslet pokfik na prvni schizce,
uloz druziné tento ukol: pfinést
do pfistiho podniku n&jaky navrh,
napad. Pak to zkusite spole¢né
znovu. At vas pokfik pékné zni,
je originalni, zajimavy!

DRUZINOVA
DELBA PRACE

Nemysli si, Ze jsi dobry radce,
jestlize délas vSechno sam,
od pfipravy schuzek pres psani
kroniky az po vybirani pfispévku.
Obétavost je krasna a potfebna
vlastnost, ale ¢lovék musi znat
ve vSem pravou miru a uplatfiovat
svoje dobré, uSlechtilé sklony
na spravném misté. Vzdyt ty
vlastné svou bezbfehou obéta-
vosti pripravujes druzinu o radost!
Clovék totiz miva z dobfe vyko-
nané prace potéSeni. Ty ale be-
re$ ostatnim pocit spoluucasti
na druzinovém dile, nutis ty, kte-
fi treba hofi touhou po uplatnéni,
do role pasivnich divakd. Radce,
ktery své druziné vénuje vSechen
volny ¢as a délai to, co by klidné
mohli a méli délat jini ¢lenove,
byva ¢asto znechucen — zda
se mu, Ze ostatni jeho obétavost
nedocenuji, jsou nevdééni. Ne-
chape, pro¢ néktefi dokonce
z druziny odchazeji.

Dobry radce a dobra radky-
né fidi skautskou druzinu tak,
aby v ni nasel kazdy uplatnéni.
V mém radcovském zapisniku
je na jedenacté strané zapsana
rada funkci, které dostali ¢leno-
vé mé druziny podle svych za-
jm0 a schopnosti:

Podradce, radclv zastupce.
Pomaha s pfipravou programu,
vede druzinu v dobé&, kdy neni
radce pfitomen. Nékdy ji vSak
prebira i v dobé, kdy radce ne-
chybi — citi pak vétsi spolec¢nou
odpovédnost, zacviCuje se do své
budouci radcovské funkce.

Kronikar. Stara se o druzino-
vou kroniku. To neznamena, Ze by
do ni musel psat a malovat vSech-
no sam, ale dohlizi, aby byla sta-
le doplfhiovana.

Zdravotnikovi se ve skautské
druziné fika vselijak — felCar, ran-
hoji¢, baba kofenarka a podobné.
Mé&l by umét Iépe nez ostatni po-
skytovat prvni pomoc, obvazovat
rany, znat uziti zakladnich 1éku.
Na vypravy i schlizky nosiva dru-
Zinovou lekarnicku.

Séfkuchar neni povinen vaifit
pfi vyletech pro celou druzinu,
ale déla kucharského instrukto-
ra. Po dohodé s radcem uréuje,
kdo ma pfinést véci na pfipravu
jidel, dohlizi na to, aby novacci
a neSikové zbytecné nekazili
drahocenné suroviny, na letnim
tabofe obycéejné vede druzinu
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pfi sluzbé v kuchyni. Séfkucha-
fem se mlze stat jen ten, kdo
se vyzna v kucharském uméni
aspon o néco lépe nez ostatni.
Nebo se o to aspori snazi.

Inventarnik — spravce spolec-
ného druzinového majetku —ma
mit pfehled o vécech, které dru-
ziné patfi. Vi, kde jsou uloZeny.

Ulohou spojky by mél byt po-
véfen Cipera, ktery bydli blizko
radce nebo ma doma telefon. Je
radcovou pravou rukou, vyfizu-
je vzkazy a posilky.

Jestlize vydavate druzinovy

Casopis nebo takovy Casopis
vydava vas oddil, mél by nékdo
vykonavat praci redaktora nebo
ilustratora.

Fotoreportér musi pochopi-
teln& mit dobrou kameru a nosit
ji na druzinové vypravy. Cim vic
snimkd z €innosti budete mit
v kronice a ve svych denicich,
tim lépe!

Jak tedy vidi$, ukold je tolik,
ze se na kazdého dostane! Né-
ktefi obétavci mohou byt dokon-
ce povéreni i dvéma funkcemi.
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SKAUTSKE IDEALY

V deseti mésicich skautského roku se postupné zastavime
u deseti bodu skautského zakona. Zafi pro nas bude obdobim, kdy
se zvlast soustfedime na bod prvni:

Skaut je pravdomluvny. Skautka je pravdomluvna.

Pravdomluvnost. Jediné slovi¢ko, a co vSechno se za nim skry-
va! Cela slozita sit vztah( mezi lidmi. Jiz od ¢asu, kdy se vzpfimeny
savec druhu Homo sapiens naudil mluvit, zapasi spolu pravda se IZi.
Lidé ve v8ech dobach a svétadilech odedavna védi, Ze pravda je
zakladni zivotni hodnotou. Bez pravdy by nemohla zadna lidska
spolec€nost trvale existovat a vyvijet se k lepSimu. To plati pro malou
skupinku, jako je skautska druzina, i pro narod, stat. Pravda
a pravdomluvnost jsou ve vzajemném styku lidi nesmirné dualezité.
Kdybychom nemohli jeden druhému véfit, kdybychom jeden druhé-
ho stale obelhavali, zili bychom v ustavi¢né nejistoté a uzkosti. Na-
konec bychom se radéji rozesli a prestali se vibec stykat.

Lideé citi, Ze potfebuji k Zivotu pravdu, a presto ¢asto jednaji do-
cela jinak. Zatajuji pravdu, zapiraji ji, a dokonce IZou. Ze strachu,
z prospécharstvi — to byvaji nej¢astéjsi dlvody.

Pravdomluvny, pfimy &lovék byva vazen, obdivovan. Lhafem
kazdy opovrhuje.

Proc€ se tedy nedrzet pravdy? Neni to snadné mluvit pravdu, bra-
nit pravdu. Nékdy je tfeba state€nosti k tomu, abychom se k pravdé
vubec pfihlasili. Tu odvahu v sobé skauti stale hledaji. Kdo slozi
slib, zavazZe se, Ze bude, jak dovede nejlépe, zachovavat skautské
zakony. Pravdomluvnost je mezi nimi na prvnim misté. Jisté ne
nahodou.

Uloz druziné v zafi nékolik malych cvieni v pravdomluvnosti:

1. P¥i drobnych povinnostech. Sedame si k jidlu a maminka
se nas skoro mechanicky zepta: ,Mas umyté ruce?” Pfikyvneme,
i kdyz to neni pravda — z prosté pohodinosti? Nebo pfizname: ,Ne-
mam®. Skautovi veli Cest, aby fekl pravdu, i kdyz to pro ného zna-
mena malou, nékdy ovdem i vétsi nepfijemnost. Jindy se ho totiz
stejné zepta ucitel: ,UCIil ses to? Udélal jsi ten nepékny kousek ty?
Opisoval jsi?“ Mnoho tvych spoluzaku by asi bez zardéni zalhalo.
Skaut fekne pravdu a state€né ponese jeji pfipadné nasledky. Tak
si vazi své cti.
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2. P¥i vypravéni. Skaut nevydava za pravdivé pfibéhy, které
se nestaly. Nevydava se za state¢ného hrdinu tam, kde se bal.
NezveliCuje svoje zasluhy, nepfivilastiuje si dilo cizich rukou.

3. Pfi hrach. Skaut vzdycky dodrzuje pravidla hry, a kdyz je po-
rusi, sam se k tomu pfizna — i kdyby ho nikdo nepfistihl. Trefi mé
pfi papirové bitvé koule jen docela lehce, Ze si toho nikdo nevSim-
ne? Zvednu ruku a zavolam: Dostal jsem ji! Pfestoze to pro mne
znamena konec hry. Kdybych to neudélal, mohl bych se sice jesté
chvili tésit z dramatického déje, ale ztratil bych svou Cest. A ta je
tisickrat cennéjsi nez vitézstvi ve hre.

DOBRE SKUTKY

Kazdy skaut, kazda skautka,
od nejmladSich vicat a svétlusek
az po nacelnika a nacelni, maji
vykonat denné nejméné jeden
dobry skutek. Treba sebemensi
malickost.

Za dobry skutek povazujeme
¢iny, které délame ve prospéch
jiného Clovéka, zpravidla upiné
neznamého, docela zadarmo
a bez jeho zadosti. Kolikrat vidi-
me na ulici zenu s té&zkymi na-
kupnimi taskami nebo starSiho
muze s velkym kufrem. Lidi, ktefi
je mijeji,ani nenapadne, aby jim
nabidli pomoc. Ale pro skauta je
to vitana pfileZitost ke spinéni
denniho pfikazu.

Zaved na druzinovych schlz-
kach opakované fe¢ o dobrych
skutcich. Ptej se vSech, co udé-
lali dnes, vC€era a ve dnech, kte-
ré uplynuly od vaseho minulého
podniku. Uvadéj vzdy jako pfi-
klad svoje dobré skutky (i kdyz
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jinak o nich nemluvime). Pocitej
s tim, ze néktefi mladsi bratfiéci
a sestry maji malou fantazii — i
potfebuji povzbuzeni, konkrétni
navod, jak a co délat.

U popelnic pfed domem jsou
rozsypané papiry, kusy igelitu,
plechovky. VSichni se tvafi,
Ze ten neporadek nevidi. Skaut,
ktery tam pfiSel s odpadkovym
koSem, smeti uklidi. Ma pak dob-
ry pocit nejen z prospésného
skutku, ale i z &istého prostfedi.

Na silnici lezi kus ostrého Ze-
leza, uvolnéna dlazebni kostka,
rozbita lahev. Skaut je odstrani
a zachrani tak tfeba neznamé-
mu Clovékovi jeho kolo, mozna
i motorku pred defektem.

V parku kdosi povalil lavicku.
Sto lidi jiz kolem ni nevS§imavé
preslo, jen skaut nebo skautka
ji postavi na pavodni misto.

Za mrazivého pocasi se méni
chodniky v klouzac¢ky. Obyvate-
& z okolnich domu nadavaji,



ale nikoho nenapadne, aby vzal
lopatu a zledovatélou dlazbu
posypal piskem nebo popelem.
Jen skaut ma v sobé tolik mrav-
ni sily, Ze tu sluzbu jinym udéla.
Sam, bez vyzvani. Vi, kolik lidi
se kazdy rok v zimé tézce zrani
na neudrZovanych chodnicich!

Na vypravé pfijdete na misto,
kde zanechali nesvédomiti vylet-
nici nedavno vypalené ohnisté
a neuklizené odpadky. Ohnisté
zahladite a plechovky, lahve
a plastikové pytliky odnesete
do nejblizSi popelnice.

Dalsi pfiklady béznych dob-
rych skutk(: Zalit schnouci kvé-
tiny, kefe nebo stromky pfed
domem. Umyt sklepni okénko,
na kterém Ipi letita Spina. Shra-
bat spadané podzimni listi
na chodniku. Pomoci spoluzako-
vi s u€enim nebo domacim uko-
lem. Vypustit z bytu vosu nebo
vCelu, ktera se marné snazi vy-

letét zavienym oknem. Nasypat
v zimé ptakim za okno nebo
do krmitka hrstku seminek. Do-
jit na nakup babce nebo dédec-
kovi ze sousedniho domu, ktefi
se tézce pohybuji, nanosit jim
ze sklepa uhli. Pfrevést slepého
pres kfizovatku. Zatlagit auto fi-
diovi, ktery nemuze nastartovat
motor. Ukazat cestu cizimu €lo-
véku, ktery hleda ulici, hotel,
benzinové Cerpadio.

Pfi rozpravé o dobrych skut-
cich vzdycky znovu zdurazni,
Ze za svou pomoc nesmime vzit
Zadnou odménu — i kdyby nam
byla nabizena. Vykonat ukol
a zmizet jako stin! Pokud to jde,
provadét dobré skutky tak,
aby o nich nikdo nevédél, odnést
si domu jen tichou vnitfni radost.

Za dobry skutek miazeme po-
vazovat jen tu domaci praci, kte-
rou vykoname navic nad svou
stanovenou povinnost.

DEJINY SKAUTINGU - ZAKLADNi DATA

Nadiktuj na zafijovych druzinovkach postupné do skautského
zapisniku vSem tato data a jména:

1902 — americky spisovatel, malif a zalesak Ernest Thompson
Seton (Cti Sitn) zalozil prvni chlapeckou tabornickou organizaci
Woodcraft Indians (&ti vudkraft indiens). Cesky maZeme jeji ndzev
preloZit Indiani lesni moudrosti.

(Seton napsal spoustu krasnych knizek. Zeptej se druziny, kdo
nékterou z nich Cetl. Kazdy by mél znat aspor Dva divochy a Rolfa
zalesaka! Jestlize je mas doma, pfines je na druzinovku, aby si je
vSichni mohli prohlédnout. Uloz jako zvlastni ukol do pfisti schuzky:
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zZjistit nazvy co nejvétsiho poctu Setonovych knih. U kamaradu,
v méstské knihovné, od ucitele eského jazyka i z jinych zdroja.)

1907 — R. Baden-Powell tabofi se skupinkou dvaceti chlapcl
na ostrové Brownsea (&ti Braunsi) u anglického pobfrezi. To je sku-
teCny zacatek svétového skautského hnuti.

1908 — Anglican Robert Baden-Powell (&ti Bejdn-Paul) vydal
prvni skautskou pfiruc¢ku, Scouting for Boys (¢ti Skauting for bojs)
— Skauting pro chlapce.

1911 — prazsky profesor Antonin Benjamim Svojsik navstivil
Anglii a pak zaklada prvni skautskou druzinu v Cechach.

1915 — zacdina vychazet €asopis Junak.

(Vychazi i dnes pod rozSifenym nazvem Skaut-Junak. Kdo
z druziny ho pravidelné kupuje? Kazdy skaut by mél byt jeho odbé-
ratelem. Stoji zato vSechna Cisla schovavat a dat si vzdy uceleny
roénik svazat u knihafe. Casem nabyvaiji kompletni roéniky na cené
i zajimavosti!)

1919 — vznika Svaz junaku — skautti Republiky Ceskosloven-
ské.

1920 — v Londyné se kona prvni skautské jamboree (¢ti dzem-
bori), sraz skautu z celého svéta. ;

1940 — Za druhé svétové valky byly Cechy a Morava obsazeny
némeckou armadou. Okupanti na podzim roku 1940 skautskou or-
ganizaci zakazali. Nékteré oddily vSak tajné pracovaly dal.

1945 — Ceskoslovensti skauti zaCinaji podruhé. Svétova valka
skoncila v kvétnu a brzy nato nase obnovena organizace dosahla
rekordniho poctu ¢lent — bylo nas &tvrt miliénu!

1950 — druhy zakaz skautingu v nasi vlasti. Pfed dvéma léty
uchvatila moc komunisticka strana. Jednou z prvnich obéti nede-
mokratického rezimu se stalo skautské hnuti, které je v tomto roce
rozpusténo. Rada oddill vSak i tentokrat tajné pokracuje v €innosti.
Jsou skryty v riznych spolcich a organizacich, pfedevsim ve Svazu
turistad.

1968 — za prazskeého jara, v kratkém obdobi demokratizace, znovu
vznika Ceskoslovenska skautska organizace. Muze vSak pulsobit
jen néco malo prfes dva roky. Po druhé okupaci, tentokrat ,spoje-
neckymi“ armadami VarSavského paktu,vedeného Sovétskym sva-
zem, je skauting opét — jiz potreti — zlikvidovan 1. zafi 1970!

1989 — listopadova revoluce svrhla po témér dvaadtyficeti le-
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tech komunistickou diktaturu. Ceskoslovensko se stava demokra-
tickou zemi. Skautské hnuti zaina opét svobodné pracovat jiz né-
kolik dni po padu tyranie. Stovky oddilG se vynofuiji z ilegality.

1990 — v lété je Cesky a Slovensky skauting po mnoha dese-
tiletich znovu prijat do svétového skautského hnuti.

STUPNE ZDATNOSTI

Zasvétte novacky do taju novackovské zkousky a stuprit skaut-
ské zdatnosti. Pfedejte jim slavnostné stezku. Informujte je také
o zvlastnich zkousdkach — odborkach a tfech orlich perech.

SKAUTSKE VLASTNOSTI

Nas zakon ma deset bodu s jasné vymezenymi pozadavky. | kdyz
je velmi narocny, pfece jen nepostihuje v plné Sifi vSechny vlast-
nosti, které by mél mit opravdovy skaut. Proto jsme v nadem oddile
pfed lety vybrali z dlouhého seznamu dalSi viastnosti, které chce-
me v sobé péstovat. Kazdy mésic se zaméfujeme na jednu z nich.

V Zz&fFi je to dochvilnost. Byla o ni uz zminka na zacatku této kapi-
toly (Druzinové schlizky v zafi). Skaut chodi vzdycky vSude vcas.
Nenechava na sebe ¢ekat. Pozdni pfichod do klubovny rusi, zkra-
cuje program schuzky.

Kdyz uvyknes druZinu dochvilnosti, nebudete ztracet na zacatku
podnikl ¢as ani body. Pfipominej tuto vlastnost na vSech vasich
setkanich v zafi, ale nezapominej na ni ani v dalSich mésicich.
Dokud se nestane pro v8echny samoziejmosti.

SKAUTSKA PRAXE

Co nosit na schiizky a vypravy

Mate s tim asi stejné zkude-
nosti jako my — pfed kazdou dru-
Zinovkou, pfed kazdou vypravou
vzdycky znovu vzpominate, co

si mate vzit s sebou. A pfitom
obycejné na néco dulezitého za-
pomenete.

Aby se tvoje druzina jednou
provzdy zbavila této starosti, na-
diktuj ji postupné béhem zafi
do skautského zapisniku tyto
seznamy zakladnich potfeb:
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Povinné véci na schuzky
v klubovné

Uplny, &isty skautsky kroj.
PFezuti. Skautsky zapisnik. Pro-
pisovacka, tuzka. Nékolik Cistych
list( papiru. Kapesni ndz. Uzlo-
vacCka. KPZ Cili krabi¢ka posled-
ni zachrany. Skautska stezka.
(V naSem oddilu kromé& toho
svazeCek dvaceti indianskych
pocitacich dfivek.) V urcitych
obdobich podle planovaného
programu: signaliza¢ni praporky,
turistickda mapa naseho kraje,
pfipadné dalsi potfeby.

Povinné véci na druzinové
a oddilové vypravy

Stejné véci jako do klubovny
(kromé backor). Navic dobré boty
a obleceni podle ro¢ni doby (sve-
tr, vétrovka, dlouhé kalhoty).
Do batohu plasténku do desté,
rezervni koSili a ponozZky; od jara
do podzimu tenisky na prezuti
pfi hrach; jidelni misku s vickem;
lahev s pitim; Izici; jidlo na cely
den; véci na vareni podle radco-
vych pokynu; mapu; signalizaéni
praporky; zapalky; osobni lékar-
ni¢ku; penézenku; pistalku; teni-
sovy micek; papirové nebo
hadrové koule (5 kusu na terénni
hry); malé mydlo; ru¢nicek; toa-
letni papir. (V naSem oddile i te-
nisak a Svihadlo.)
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V zimnim obdobi palcové
rukavice (a do batohu rezervni
par), Cepici na usi, teplé spodni
pradlo, vysoké boty.

Na lyzarské vypravy: lyze,
hole, lyZaFské boty, vosky, korek
na roztirani vosku.

Povinné véci na vicedenni vy-
pravy

Kromé tech véci, které nosi-
me na jednodenni vylety, tepla-
kova souprava, spaci pytel,
karitmatka, kartacek a pasta
na zuby, hfeben, baterka. Stan.

Spole¢na druzinova vyzbroj
na vypravy

Mala sekyrka, polni lopatka,
dva tfilitrové kotliky, velky mic,
busola, druzinova lékarnicka,
stanové tyCe, stanoveé koliky, ige-
litové folie (do stanu pod spaci
pytle, pokud nemate karimatky).

ORIENTACE, MAPA

Vypravy do lestu a hor patfi
k naSemu zakladnimu progra-
mu. A na cestach krajem byva
nejlepSim pruvodcem dobra
mapa. Proto si musi kazdy no-
vacek, ktery vstupuje do skaut-
ského oddilu, opatfit turistickou
mapu té oblasti, v niz bydli.

Ukaz tuto mapu kraje na prvni



zarijové druzinovce a fekni o ni
par slov. Neni to jen obyCejny kus
potiSténého papiru, ale zvlastni
obraz ¢asti nasi zemé. Kdyz
se nad mapou sklanime, je to,
jako kdybychom letéli v letadle
a vyhlizeli okénkem. Jedinym
pohledem obsahneme cela po-
hofi. Zelené plochy jsou lesy. Ble-
dé modré klikate Cary vyznacuji
potoky, ficky nebo feky. Cerné
a Cervené stylizované kresbicky
— mapove znacky — symbolizuji
dulezita mista a objekty.

Mapa nam prozradi mnoho
zajimavych véci. Kde jsou lesy
nejhlubsi, hory nejvyssi. Vycteme
Z ni pfesnou polohu hradl, zam-
kd, lomu, Zelezni¢nich stanic, ryb-

nikd, lesnich cest, zapadlych
udoli. S mapou bezpecné trefime
i k tomu nejskrytéjSimu cili, mapa
nas dovede vecCer z neznama
k domovu. Musime ovsem pro-
niknout do vSech jejich tajemstvi.
Ted se tedy spole¢né vydavame
po objevitelské stezce.

Na zafijovych schuzkach se-
znam druzinu s vyznamem téch-
to dulezitych pojmu z topografie,
nauky o terénu a mapach:

Mapa je zmenSeny obraz kra-
jiny.

Méritko je Ciselny udaj na ma-
pé, ktery nam prozrazuje miru
zmenSeni. Bez jeho znalosti by
méla mapa malou cenu. Na vétsi-
né dnesnich turistickych map je
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méfitko 1:50.000. To znamena,
ze | cm na mapé se ve skute€né
krajiné rovna 50.000 cm, coz je
500 m &ili pal kilometru. Dva body
vzdalené na mapé od sebe de-
vadesat milimetr( déli v terénu
vzduSnou ¢arou 4 km 500 m.

Starsi turistické mapy a nékte-
ré i dnes vydavané maji méfitko
1:100.000, nejsou sice tak po-
drobné, ale na stejné ploSe jako
padesatitisicovky zobrazuji Cty-
fikrat vétsSi plochu. V antikvaria-
tech se daji koupit velmi levné.
Mapy, které kdysi uZivala arma-
da (specialky), mivaji méFitko
1:75 000.

ProcviCuijte chvili méfeni vzda-
lenosti na mapé.

Zvlastni mapky se uzivaji
pfi orientaCnich zavodech. Ty
mivaji obvykle méfitka 1:20 000,
1:25 000, a 1:30 000. Jsou proto
podrobné a vyborné se podle nich
chodi v terénu.

Vrstevnice jsou Cary, které
na mapé spojuji mista ve stejné
nadmorské vySce. Prohlédnéte
si je, byvaji piskové hnédé. Hie-
dejte kopce s nejstrméjSimi sva-
hy — vrstevnice tam jsou husté
vedle sebe. Zjistéte, jaké vysky
se jimi vyznacuji. Jsou na vasi
mapé po deseti, dvaceti, nebo
vice metrech? Jak poznate, kte-
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rou nadmorskou vysku vrstev-
nice spojuje? Prozradi vam to
Cislice, ktera ji nékde pFerusuje
a ma stejnou barvu. Najdete tyto
Ciselné udaje u kazdé vrstevni-
ce, nebo jen u nékterych?

Mapové znacky jsou smluve-
né jednoduché obrazce, kterymi
se zaznamenava poloha riz-
nych objektd — napfiklad hajov-
ny, mostu, tunelu, hotelu, tabofiste,
pamatného mista, kostela, bo-
Zich muk. Kolik znacek najdete
v kli¢i na turistické mapé? Ucit
se je budete az v dalSich mési-
cich, zatim si je jen dikladné
prohlédnéte.

Vite, Ze na vét3iné map byva
sever nahore, jih dole, vychod
napravo, zapad nalevo? Pokud
je néktera mapa kreslena jinak,
najdete nékde v rohu stylizova-
nou rdzici s pfesnym vyznace-
nim svétovych stran.

Nau¢ druzinu spravné mapu
orientovat — to jest natacet tak,
aby hornim okrajem smérovala
ke skute€nému severu.

Jak zjistite, kde je sever? Ko-
lik zpGsobl kdo zna? Podle bu-
soly a kompasu, podle slunce
a hodinek, podle rdznych pfirod-
nich znamek. Nejspolehlivéjsi pfi
uréovani svétovych stran jsou
ovsem jen kompas a busola.



UZLOVANI

Druzinova schlizka nema byt
naplnéna jen slovy. Snaz se stale
udrzovat v rovnovaze mluveni
a konani. Prace s provazem jsou
skvélym cviCenim obratnosti prs-
t0 i pfedstavivosti. Na zafijovych
schizkach by se méli novacci
naucit ambulanéni uzel, rybafr-
skou spojku a draci smycku.
Ostfileni skauti budou pfitom
ucinkovat jako instruktofi a tim
si zakladni uzly zopakuiji. Ti, ktefi
chodi do oddilu uz druhy rok,
méli by zvladnout dalsi tfi uzly —
uzel dobrého skutku, prusikiv
(velmi dualezity pro horolezce)
a lodkovy uvaz. A ,stafi sekaci®,
majici za sebou uz aspon dva
tabory, se navic nauci osmicko-
vy uzel, dvojitou smycku a malou
kruhovou smycku.

Kdo vystupuje v roli ucitele,
musi novy uzel nejdfive nazorné
predvést, ukazat zvolna postup
pfi vazani a pak opravovat chyby
téch, ktefi to zkouseji poprvé.

Nacrtky otevienych uzll (pred
utazenim) patfi do skautského
zapisniku. U kazdého uzlu bys-
te méli védét, k c¢emu je vhod-
ny. Ambulanéni uzel je plochy,
kon&ivame jim obvaz, netlaéi.
Rybarska spojka spolehlivé drzi,
kdyz ji navazeme dva provazy,
tfeba riizné silné. Draci smycka
je horolezecky uzel, uziva se
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pfi jiSténi na lanég, pfi spousténi
v nebezpeéném terénu. Kazdy
musi umét vazat draci smycku
rychle, dokonale, tésné kolem
pasu.

Uzel dobrého skutku ma oz-
dobny ucel, vaze se jen na cipy
skautského Satku. Lodkovy uvaz
prozrazuje svym nazvem ucel.
Osmickovy uzel se uziva Casto
ve spojeni s jinymi uzly. Dvoijita
smycka patfi k namornickym uz-
[m, je uhledna, velmi bezpec-
na. Mala kruhova smycka slouzi,
jak fika jeji nazev, k ivazim lana
ke kovovému kruhu.

Jestlize jiz umite néktereé uzly
spolehlivé vazat, soutézte, kdo
to dovede rychleji, také s rukama

za zady nebo poslepu.
Co se na jedné druZinovce
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naucite, musite si na nékolika
dalSich schlizkach zopakovat,
jen tak si uzly natrvalo zapama-
tujete!

Znovu zduraziuji: radce ne-
musi vS8echno umét. Svér nacvik
novych uzli pro star§i skauty
svému zastupci nebo komukoli
jinému. At se nové uzly nauci
doma podle obrazku a pak za-
svéti do techniky jejich vazani
ostatni.

SIGNALIZACE

Vétsina oddilll zasvécuje no-
vacky nejdfiv do tajemstvi mor-
seovky. My zaciname nacvik
signalizace semaforem. Z néko-
lika davodu. Je to zplsob méné
znamy a tim zajimaveéjsi. Zpravy
se jim pfedavaji mnohem rychle-
ji nez morseovou abecedou. Ma
ovSem i nevyhody — nelze ho pie-
vést z oblasti optické do zvukové.
Nékdo si mysli, Ze na prekazku
je itma —ale to je omyl!

Mnohde pfikladaji signalizaci
velkou dulezitost, jinde ji zavrhu-
ji. Pro€ pry dnes, v dobé mobil-
nich telefont a vysilagek, uzivat
tak primitivni zpasob predavani
zprav na dalku. Tém druhym fi-
kame: morseovka i semafor maji
zvlastni kouzlo. Jsou dobrym cvi-
¢enim postfehu, pohotovosti,
paméti. Umoznuji rozvinout te-
rénni skautské hry.
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O¢ prijemnéjsi je pozorovat
dalekohledem vzdaleného dru-
ha, ktery z vrcholku skaly vysila
dvéma praporky néme signaly,
nez poslouchat vréeni a praskani
ve vysilackach. Praporky jsou
zadarmo, mobilni telefony a vy-
silacky stoji spoustu penéz.

Jestlize zaradi$ nacvik sema-

U U

foru do zafijovych druzinovek,
musi$ tomu z&asti pfizpusobit
program dalSich podnikl. Zna-
losti pracné nabyté co nejCastéji
opakovat a procviCovat ve hrach,
zavodech, soutézich, special-
nich tréninkovych pétiminutov-
kach. V klubovné se pfedevsim
uCite nové znaky, na vypravach
se pokousite také o signalizaci
na vétsi vzdalenost — tak je mno-
hem zajimavéjsi.

Pokud jesté kazdy nema svuj
vlastni par signalizaCnich pra-



porkl, pfines je na ukazku
do klubovny. Novacci si je zmé-
fi, nakresli jejich tvar i rozlozeni
barev a dostanou za ukol
do tydne si je opatfit. Nejvhod-
néjsi barevna kombinace: bila
s Cervenou. Tyto barvy se dobfe
odrazeji od pozadi v kazdém
druhu terénu, v ostrém slunci i
za Sera.

] v

Na prvni druzinovce se naucte
pismena A, B, C, D, E, F, G,
nadruhé H, |, K, L, M, N, na tfeti
O,PQR,S,nactvrté T, U, Y,
znak pro ,omyl, na paté J, vV, W,
X, Z, na Sesté (ta uz bude spolu
s patou v fijnu) znak, ktery fika,
ze dale budou nasledovat disli-
ce, a k tomu dislice 1 az 5,
na sedmé druzinovce Cislice 6
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az 0. Pfi nacviku pismen upozor-
néte, Zze pfijimajici stanice pis-
menem R oznamuije vysilajicim,
Ze jim ,rozumi®, pismenem N,
ze ,nerozumi“ a zada opakova-
ni. Znakem ,rozumim“ je tfeba
potvrdit spravny pfijem nejpoz-
déji po kazdé dokoncené vété,
v nékterych oddilech davaiji pfi-
jimajici stanice pismenem R
na védomi vysilajicim vzdycky
po dvou tfech slovech, Ze text
spravné rozlustily. Jestlize mis-
to R vySlou N — nerozumime, sig-
nalista opakuje jenom dvé &i tfi
posledni slova a nemusi znovu
vysilat celou vétu. Po znacce
~omyl“ opakujeme bud posledni
slovo, nebo cely chybné signali-
zovany usek zpravy.

Pamatuj, ze jen stalym hra-
vym procvi¢ovanim muzete do-
sahnout v této tradi¢ni skautské
discipliné dobré arovné. Vénuj-
te proto semaforu na kazdé dru-
Zinové schuzce asporn pét minut
i po ukonceni zakladniho nacvi-
ku. A na vypravach signalizujte
ze skalek, navrsi nebo aspon
pres dlouhou louku. Nejdfive jen
jednotliva slova, pozdéji kratké
véty, nakonec i delSi zpravy.

Hlavni nesnaz pfi nacviku se-
maforu predstavuje skute¢nost,
Ze ten, kdo poselstvi pfijima, vidi
pismena ,obracené® nez ten,
kdo vysila. Ale ani to neni ne-
zdolatelna prekazka.
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AKCE S.0.S.

Skauti a skautky maji heslo,
které zavazuje: Bud pfipraven!
MUzeme ho vykladat tisicerym
zpusobem. Hlavni vyznam je
vSak jasny — nesmime se nechat
zaskocit neCekanymi udalostmi.
Nenadalym nebezpec&im, neho-
dou. Proto se stane hlavnim
mottem jistého druhu cviceni,
které budeme provadét na viech
druZinovkach i vypravach.

Kazdy Clovék se obcas dosta-
ne do kritické situace, ktera vy-
Zaduje velmi rychlé, spravné
rozhodovani a razné jednani.
Postihne ho Uraz nebo se stane
svédkem nestésti. V takovych
pfipadech byvaiji lidé ¢asto bez-
radni, nevédi, co maji udélat.
Nékdy dokonce propadnou pa-
nice. A pfitom okamzity zasah
mulze zachranit i lidsky Zivot
nebo velké hmotné hodnoty.

Po cely rok budes druZinu sta-
vét pfed rlzné nesnadné ukoly
a nacviCovat s ni jejich spravné
feSeni. Bude to zvlastni druh her
a pfitom vazna pfiprava na rizna
nebezpedi. Clovék, ktery nevi,
jak v kritické situaci reagovat,
obvykle strne, jako kdyby byl pfi-
mrazeny. A kdyZz se kone¢né
odhodla k €inu, zjisti, Ze vlastné
nevi, co ma udélat.

Na zahajovaci druzinovce po-
stav v8echny pfed prvni ukol to-



hoto druhu. Pfi pohybové hie
jeden z nas nestastné zakopl,
narazil hlavou na hranu stolu
avazne se poranil. Co udélame?

Vyslechni v8echny nazory
a vyber nejspravnéjsi odpovéd:
Je tfeba okamzité pfivolat sanit-
ku s lékafem. Jak? Telefonem!
Ma nékdo u sebe mobil? Kde je
nejblizsi telefon? Jaké €islo ma
rychla zdravotnicka pomoc?

Jde mozna o vtefiny, neni ¢as
na listovaniv telefonnim sezna-
mu, ostatné u sebe ho nemame.

Davej otazky, a jen kdyz nikdo
z druZiny nepfijde na spravnou
odpoveéd, fekni, co je tfeba udé-
lat. Kazdy by mél ode dneska
védét, kde je nejblizsi telefonni
stanice u klubovny a v misté
vlastniho bydlisté. Pouli¢ni auto-
mat i soukromy byt.

Zapiste si vSechna tato Cisla
do skautského zapisniku: sanit-
hotovostni sluzba.

Jak hlasime Uraz a pozadame
o rychlou pomoc? Rekneme
do telefonu svoje jméno, co
se stalo a kde. Musime znat Cis-
lo pfistroje, kterym volame —
byva uvedeno i v automatech.
DispecCer v nemocnici se pre-
svéddi, zda to neni faleSny po-
plach tim, Zze na udané C&islo
za okamzik zavola. Stejné to
délaji i hasici.

Na dal$i druzinovce proberte

zdanlivou malickost, ktera nékdy
Clovéku ztrpCi vypravu a promeéni
krasny den v bolestivé trapeni.
Jak se ochranit pfed puchyfi
na nohou. Nosit dobfe rozcho-
zené boty. KdyZ ucitime, Ze nas
na chodidle néco dre, okamzité
se zujeme, prelepime postizené
misto naplasti bez polstarku.
TotéZ udélame, i kdyz nam na-
skoCi puchyft, bolest se znacné
zmirni.

Téma pro treti schlizku: oSet-
feni drobného poranéni — fiznu-
ti, seknuti, hlubSiho Skrabnuti.

B
¢
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Ranu nechat chvili krvacet, od-
plavi se z ni necistota. Jestlize
je znecisténa hlinou, piskem,
dobfe ji umyt Cistou vodou
a mydlem (pokud neni hluboka).
Mame-li po ruce kysli¢nik, nali-
jeme na odfeninu a drobnou ran-
ku trochu této desinfekéni
tekutiny. Pak ranku pfelepime
rychloobvazem (to je naplast
s polstarkem). Malé odfeniny
nechame po tomto oSetfeni ne-
prekryté, rychleji zaschnou.
Namét pro &tvrtou druzinovku:
naucit se obvazovat poranénou
dlan. Kazdy by si mél pfinést
cvicné obinadlo (staci i dlouhy
pruh bilé latky). Cisla na obrazku
ukazuiji, jak postupovat.

HRY

Bez her si neumim druzinové
schuzky vubec predstavit. Nikdy
na né nezapomen.

1. KIMOVA HRA

Pfiprav si uz doma 24 drob-
nych pfedmétd, napfiklad knof-
lik, zapalku, hfebik, napinacek,
Sroubek, znamku, papirovou
kartiCku, korkovou zatku apod.
V klubovné je rozloz na stolni
desku a zakryj Satkem. Pak za-
volej druzinu, vysvétli pravidla
hry, odkryj Satek. VSichni si pro-
hlizeji rozloZené pfedméty pres-
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né minutu, pak na né opét das
Satek. Kazdy hra¢ ma ted bé-
hem péti minut napsat co neju-
pInéj8i soupis pozorovanych
véci. Skaut nesvindluje, proto
Zadné nakukovani do sousedova
seznamu!

Po péti minutach zjistite, kdo
si zapamatoval nejvic drobnos-
ti. A kdo naopak nejméné.

Je to skvélé cviCeni paméti.
Vracejte se ke Kimovce Castéji,
pokazdé ovsem ji hrajte s jinou
soupravou drobnych predmétd.
A maze ji pfipravit vzdy nékdo
jiny, aby si také radce zahral.
Jak se budou vase vykony zlep-
Sovat?

2. HRA S ABECEDOU

Rikame ji také ,inteligencka“.
Radce rozmicha karty nastfiha-
né z rysovaci ¢tvrtky, na kterych
jsou rozepsana jednotliva pis-
mena velkymi tiskacimi typy.
Kazda karta nese jedno. Kdyz je
abeceda dikladné promichana,
obrati horni list a ukaze ho dru-
ziné. Soucasné fekne napfiklad:
»Pohofi!l“ Kdo prvni vykfikne na-
zev pohofi zaCinajici ukazanym
pismenem, dostane tuto kartu
do uschovy jako trofej. Radce
pak obrati dalsi list a tentokrat
Zada néco jiného — napfiklad
jméno ptaka. Na karté je P. ,Pa-
pousek!® zvola kdosi. Protoze
se ozval o vtefinu dfiv nez jeho



soupef, ktery vykFikl po kratkém
zavahani ,postolka“, prevezme
kartu s P.

Radce stfida naméty — jednou
pozaduje jméno ostrova, jindy
mésta, feky, zvifete, motyla,
stromu, kvétiny atd. Hraje se tak
dlouho, az jsou vSechny karty
rozebrané. Kdo ma nejvétsi po-
Cet trofeji, zvitézil. A bude v pfisti
hie ukazovat karty i urCovat té-
mata.

Také k této hfe se obcas vra-
cejte. Nékdy misto vydavani tro-
fejnich karet ponechavejte
vSechna pismena stale v balicku
a toho, kdo vykfikl prvni odpo-
véd, odmérite drobnou cenou.
Znamkou, bramborovym lupin-
kem, lentilkou, tfeSni apod.

Nékdy vykfiknou dva i tfi hra-
Ci jméno soucasné a nelze pres-
né urcit, kdo z nich se ozval
aspon o zlomek sekundy dfiv.
V takovém pfipadé nedostane
trofejni kartu zadny z nich.

3. MALA UKOLOVKA

Nadiktuj druziné seznam de-
seti drobnosti, které se vyskytuji
v klubovné a v jejim nejblizSim
okoli. Napfiklad: napinacek, ja-
vorovy list, kaminek, nazka, pod-
pis neznamého ¢lovéka, Cislo
sousedniho domu, ,néco mod-
rého”, nazev nékteré knihy Julia
Vernea, zapalka, stéblo travy.

Kdo pfinese vSechny pozZzado-

vane véci nejdfiv, zvitézi. Poza-
dované informace (v naSem pfi-
padé nazev Verneovy knihy) Ize
ziskat kdekoli od kohokoli.
KdyZz tuto hru opakujete
na vypravé, patraji hraci v okoli
po rdznych pfirodninach —nékdy
tfeba jen po deseti listech
z deseti rdznych druhd stromu
a kefl. Ani je nemusite znat,
ukazete vSem jejich ,vzorky*“.

4. SILNE NERVY

Vesela, napinava hra! Poma-
Ze na schlizce vytvofit dobrou
naladu. Musi$ si vSak uz doma
pfipravit pomucky.

Druzina se rozestavi kolem
stolu nebo si klekne na podlahu
do krouzku. Kazdy hra¢ drzi
v prave ruce konec Sedesaticen-
timetrového tenkého provazku,
na jehoz druhém konci je uva-
zana figurka ze hry Clovéce, ne-
zlob se. Radce tyto figurky
srovna uprostfed stolu (nebo
krouzku hrac) do malé skupin-
ky a pak hodi z levé ruky hraci
kostku tak, aby ji vSichni dobfe
vidéli. V pravé ruce drzi otevie-
nou plechovku od vétsi konzer-
vy. Druzina napjaté sleduje, kolik
ok na kostce padne. Jestlize z0-
stane leZet lichym poétem ok na-
vrch (jednim, tfemi, péti), radce
bleskurychle pfiklopi plechovkou
figurky. Hraci se ovSéem snazi
v€as se svou figurkou uniknout
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a trhnou provazkem, aby ji do-
stali z dosahu plechovky. Jestli-
ze je néktera figurka presto zajata
a zustane pod plechovkou, jeji
vlastnik dostane trestny bod. Fi-
gurky se vrati do stfedu a zacina
noveé kolo hry.

Jestlize kostka padne navrch
sudym poctem ok (dvéma, Ctyf-
mi, Sesti), radce nesmi plechov-
kou poklopit figurky na stole,
ale ostatni hraci také nesméji
trhnout provazkem. Kdyby jim
selhaly nervy, ucukli by a jejich
figurka se pohnula, tfeba sebe-
meéné, dostali by také trestny
bod. A praveé o to se radce snazi
— Casto podnikne jen klamny
naznak utoku plechovkou. To
obvykle staci, aby nékomu po-
volily nervy a trhl provazkem.
Pravé tyto predstirané utoky
na figurky davaji hie pfichut
malého dramatu.

Kdo nasbira deset trestnych
bodu, vypadne ze hry. Hrag, kte-
ry zlistane nakonec sam, je vy-
hlasen za ,Clovéka bez nerva®
nebo ,s nervy silnymi jako lana®“.

Az se nékdy k této bajecné
hie vratite, pfevezme roli utog-
nika a s timi kostku a plechovku
nékdo jiny. Tfeba pravé ten, kdo
minule vyhral.

RUKODELNE PRACE

Naucte se skladat poharek
Z papiru.

Na jiné druzZinovce vyrabéjte
papirové koule na terénni hry.
Mackejte je z novin do velikosti
tenisovych micku, pak je preva-
zujte tenkym provazkem nékoli-
rozbalovaly. Dovnitf nic nedavej-
te, uzivejte jen papir, dukladné
ho rukama zpracujte, aby koule
obsahovala co nejvic hmoty.

Usijte si z kousku latky indian-
sky ,,medicinovy vacek“ a dejte
do néj ,letni vuné“: ususenou
matefidousku, kousek pryskyfi-
ce z borovice vejmutovky nebo
jiného jehlicnatého stromu. Vy-
hledejte sami v pfirodé jiné pfi-
jemné vonici drobnosti. Budou
vam svou vuni doma pfipomi-
nat, co pékného, zajimavého jste
prozili na vypravach.

Dovede$ nabrousit ntz?



Jestlize to neumis, nau€ se to
a pak to ukaz své druziné.

Vypsal jsem tu Ctyfi naméty
k Cinnosti na Ctyfi rizné zafijové
schuzky. Jestlize vSechno
z Gasovych duvodu nestihnes,
schovej si nesplnéné programo-
vé body do zasoby na dalsi dru-
zinovky. Nebo jim vénuj Cas
na vypravé, to jste pohromadé
cely den.

VYTVARNE HRY

Vyrabéjte z rysovacich Ctvrtek
bilé barvy morské rybky — pla-
tyze. Zakladni stfih si nakresle-
te podle obrazku do skautskéeho
zapisniku. Cary uvnitf &tverce
oznacuji mista, kde musite kar-
tén nastfihnout. Kdyz zaklesne-
te nastiih A do nastfihu B,
vytvofite rybé ocas a plochy pa-
pir se zméni ve vypoukly reliéf.
Uzky prouzek papiru mezi nastfi-

y C a D zahnéte dozadu — vy-
kouzlite tim ryb& hubu. Cernou
nebo Cervenou pastelkou do-
kreslite oko.

Z mensiho ¢tverce vytvofrite
malou rybku, z vétSiho velkou.
KdyZ pozménite ponékud smér
a misto nastfihd C a D, platyz
dostane jiny vyraz.

Tohle dokaze i ten nejvétsi
nesika. A vysledny dojem — dilo
vytvarného uméice!

Pak proviéknéte morské rybé
pod Spickou hibetni ploutve nit
a doma ji povéste nad ustfedni
topeni nebo na lampu ke stropu.
Proudici vzduch ji bude otacet.
Vytvofili jsme viastné maly mo-
bil — pohyblivé ,umélecké” dilko.

Na konci schizky by mél kaz-
dy odevzdat nejméné jednu mof-
skou rybi¢ku do ,umélecké sou-
téze“. Porota sloZena z celé dru-
Ziny dilka zhodnoti. Pfi hlasova-
ni da kazdy té rybce, ktera se
mu nejvic libi, tfi body, druhé dva
body, tfeti jeden bod. Svou viast-
ni praci nebodujete. Prvni cenu
ziska prace ocenéna nejvyssim
bodovym soucétem. VSechny ex-
ponaty ponechte v klubovné nej-
méné tyden bud na druZinové
desce, nebo na takovém misté,
kde si je mohou prohlédnout i
jiné druZziny.

Radce musi vzdy pamatovat
na v8echno. Nez zacCnete tuto
vytvarnou hru, musite mit dost
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vhodnych pomicek. Rysovaci
Ctvrtky, nuzky, barvy. Bud vyzve-
te o tyden dfiv své kamarady,
aby si tyto véci pfinesli na pfisti
schiizku, nebo je obstarate sami.
Prvni zpusob je vychovnéjsi.
Musime ovSem pocitat s tim,
Ze néktefi jelimankové na tento
ukol zapomenou, a mit néjaké
potfeby navic. Nesplnéni ukolu
v8ak patficné ,ocenime” strze-
nim bodd nebo jinou uginnou
sankci. Zapomnétlivym ,dédec-
kim“ a ,babi¢kam“ vytkneme
pred celou druZinou jejich nespo-
lehlivost. Jakpak asi obstoji
selze pfi plnéni takovych drob-
nych ukolu?

Pokuste se na nékteré zafijo-
vé druzinovce o kresleni. Patfi
k zakladnim vyjadfovacim pro-
stfedkim ¢lovéka. Je to uméni
jisté mnohem starsi nez pismo,
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a pfece mu v poslednich dvou-
staletich lidé vénuji pramalou
pozornost. Snaz se probudit
ve své druziné chut do kresleni.
Povzbuzuj také ty, ktefi si mysili,
Ze nemaji ani Speticku talentu.
Nechce$ prece od kazdého mi-
strovské dilo. Zapisy v kronice
bez kreseb nemaji tu pravou sta-
vu. Druzinovy a oddilovy ozna-
movatel bez obrazkd se zdaiji
nudné. Zapisnik bez drobnych
ilustraci je Sedivy, jednotvarny.
Pfi kresleni plati heslo nebat
se! Dokud jsme jesté byli mali
a nechodili do Skoly, dokazali
jsme nakreslit vSechno! Princez-
ny, krale,Carodéjnice, papousky,
draky, koné, psy, auta, letadla,
les, pernikovou chaloupku, z&-
mek. Ni¢eho jsme se nebali.
Pro¢ to nezkusit po letech zno-
vu s takovou chuti jako kdysi?
Zvol pro spole¢né kresleni



namet, muze byt vazny i legracni.
Kreslete tfeba dim, ve kterém
je vase klubovna. Javorovy list
podle predlohy i zpaméti. Rad-
cuv portrét pro vystavu karika-
tur. Novou ilustraci pro kroniku
z posledni vypravy. Nikoho ne-
nech zahalet, nedej na vymluvy
— mné to nejde! Pfi kresleni
se ukaze, jak umis druzinu vy-
provokovat k ¢innosti, ktera
se netéSi vSeobecné oblibé,
ale ma hlubsi smysl.

Na javorech byva v zafi
spousta nazek. Natrhejte si jich
kazdy hrst a sloZte z nich styli-
zovany obrazec zvifete, hlavy
nebo jen zajimavy ornament. To
je program pro dal8i druzinovku.

TELOCVICNE HRICKY
V KLUBOVNE

Na kazdé schlizce vyzkouSej-
te aspon jednu. Vykony zapiste
do kroniky nebo je vyvéste
na oznamovateli. V dalSich tyd-
nech se vratte k tém testm, kte-
ré se vam nejvic libily a pokuste
se o prekonani svych osobnich
rekordu i rekordu druzinového.

1. Hazejte ze Ctyfmetroveé
vzdalenosti do védra tenisovy
micek. Kazdy ma deset poku-
su, pravidelné se v nich stfida-
te. Pokazdé, kdyz miCek zUstane
uvnitf kbeliku, pocitate si bod.
Kdo bude mit nejvic bodu? Méné
nez tfi zasahy — slabé! Pét —
dobré! Sedm a vic — vyborné!

2. Nejdfiv se trochu rozcvic-
te a pak jeden po druhém vy-
stupte na lavici nebo na pevnou
zidli. S dokonale napjatyma no-
hama provedte hluboky pfed-
klon a snazte se dosahnout co
nejniz. Na Spicky svych chodi-
del a jesté pod né. Kdo bude mit
prostfednicky pravé i levé ruky
pod urovni lavice nejhloubég;ji?
Podminka — drzet je tam aspon
sekundu! Pokrceni kolen vykon
anuluje. Méfte centimetrem.
Kazdému umozni tfi pokusy.

3. Skok z mista. Odrazite
se od podlahy (zaginate Spicka-
mi u ¢ary) a snazite se skocit
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snozmo co nejdal. Méfite vykon
od ¢ary k patam po dopadu. Kdo
se dotkne rukama nebo jinou
Casti téla zemé za svyma pata-
ma, tomu méfite vykon k této po-
sledni stopé. VSichni maji opét
po tfech pokusech. Kdo vytvofi
druzinovy rekord?

4. Test rychlosti. Podlézej-
te na Cas zidli nebo lavici ¢i stul.
Trikrat az pétkrat za sebou (za-
vodnik tedy opisuje malé kruhy).
Méite vSem Cas na hodinkach
s vtefinovou ruci¢kou nebo digi-
talkach.

Slavnostné vyhlaste nejlepSsi-
ho ,rychlika®.

BODOVACIi ZAVODY

1. Odhadujte na turistické
mapé vzdalenosti mezi dvojice-
mi vyznacnych bodu. Napfiklad
z Zelezni¢ni stanice ke hradu.
Z mostu pres feku k rozhledné.
Kazdy vzdycky zapiSe na papirek
svUj vlastni odhad v kilometrech
a metrech (pozor na méfitko!).
Pak vzdalenost pfeméfite pravit-
kem a porovnate skutecnost
se zapisy. Kdo ma nejlepsi vykon,
ziskava obvyklych pét bodu, dal-
8i vzdy o bod méné nez ten, kdo
se umistil na pfedchazejicim mis-
té. Opakujte desetkrat, body sci-
tejte. Do bodovaci soutéze ziska
pét kone¢nych bodu ten, kdo ma
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nejvyssi soucet. A ti, ktefi jsou
za nim, vzdy o bod méné (4, 3,
2,1).

2. Dej kazdému jednu zapal-
ku a posli ho do jiného kouta klu-
bovny. Potom vSechny vyzves,
aby polozili zapalku hlavi¢kou
do toho sméru, kde je podle je-
jich odhadu sever. Nikdo nena-
hlizi k souseddm! Opakuj své
druZiné tak dlouho, az ji to pfe-
jde do krve: Skauti a skautky hraji
vzdycky poctivé. Pfekontroluj pak
s busolou v ruce, kdo dovedI nej-
lip urcit sever, a tim i vdechny
svétové strany. Odchylku pocitej
ve stupnich &i dilcich. Cim je
mensi, tim je vykon lepsi.

Opakuj jesté jednou, tentokrat
pro zajimavost poslepu. Hradi si
zavazou oci tak, aby ani trochu
nevidéli, vSichni se pak zacnou
zvolna tocit kolem své osy, a kdyZz
radce zaveli stop (asi po deseti
patnacti sekundach), polozi svou
zapalku na podlahu, hlavickou do
sméru, kde je podle jejich odha-
du sever. Do bodovaci soutéze
zapocitas ovSem jen prvni pokus,
s odkrytyma oc¢ima.

3. Vysilej zvolna fadu sema-
forovych pismen —ta, ktera jste
uz probrali na prfedchazejici dru-
zinovce. Kazdy chyta signaly sam
a zapisuje je na listek. Priprav si
zkusebni znaky pisemné, umoz-
ni ti to kontrolu chyb u hraca.
Kdyz odsignalizujes 10 — 15 jed-



notlivych pismen, pfipoj k nim
trihlaskova slovicka, néktera sro-
zumitelna, a tedy domyslitelna,
jina nesmyslna. Napfiklad: ADA,
DAL, DEN, BAC, ECH, LEB,
FAG, CAJ. U nich navazuj jed-
notlivé znaky rychleji za sebou
a po kazdém sluvku chvili Cekej,
aby si mohli vSichni zachycena
pismena zapsat. Pfivyhodnoco-
vani pracujte spole¢né. VSichni
opravuiji svUj vlastni zaznam pod-
le tvych pokynl (Ete$ pismena
a slova tak, jak Sla za sebou).
Za kazdou chybu se dava trest-
ny bod. Kdo ma nejméné trest-
nych bodu, vitézi. Sestav tabulku
péti nejlepSich a pfipis jim obvyklé
taxy do dlouhodobé soutéze (5,
4, 3, 2 a 1 bod). Znovu apelu;j
na skautskou c¢est, zdUrazni,
ze vSem véfiS. Kdo by se chtél
v oznacovani vlastnich chyb do-
pustit podvadku, vyfadil by
se z druzinové spolecnosti, ne-
mél by ani v oddile co délat.
Ve Skole by ucitel Zakum pfika-
zal, aby si zaznamy vymeénili
a kazdy kontroloval zaznam sou-
sedlv. U skautd by nemélo byt
takové opatfeni nutné!

ZARIJOVA VYPRAVA

V nasem oddile miva kazdy
vétsi podnik zakladni téma, za-
sazujeme ho do zvlastniho ram-

ce, ktery ma proménit obyc&ejny
civilni vylet v Fetéz malych dob-
rodruzstvi. Kdyz pfijdou modré
zarijové dny, poradaji druziny —
kazda samostatné — SLAVNOST
INDIANSKEHO LETA. Radci
pro ni vyhlédnou lakavy cil, od-
lehlé udoli, palouk obklopeny
ze vSech stran lesem nebo skal-
natou krajinu. Program od rana
az do vecerniho navratu probiha
ve znameni indiand. Nehrajeme
si ovéem na Vinnetoua, cely ten-
to podnik vénujeme indianské
lesni moudrosti. Prvni podnét
k tomu daly knihy E. Th. Setona,
jednoho ze zakladatell skautin-
gu. Dovédéli jsme se z nich hod-
né informaci o skute¢ném zivoté
indianl. Pozdéji jsme Cerpali zku-
Senosti z narodopisnych studii o
indianech a brali odtud i namé-
ty k praci a zabavé.

Pro lepsi pfedstavu popiSu pro-
gram jedné z téchto tradi¢nich
zafrijovych vyprav nasich druzin.

Kdyz dojdeme na kraj lesu,
utvofime maly krouZek a pak
spole¢né zazpivame choral kme-
ne Omaha:

Wakonda dhedhu Wapadhin
atonhe...

Potom se vydame K cili nejza-
padlejSimi péSinkami, i kdyby to
mélo znamenat velkou zachaz-
ku. AZ do vecera vubec nejdeme
po silnici, tu smime nanejvys pre-
kfizit. Tohle pravidlo ti mozna
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pfipada divné, ale vyprave doda-
va zvlastni kouzlo. Jindy chodi-
vame pohromadé ve volném
houfu, ale tentokrat postupuje-
me v zastupu jako indiani.
Cestou sbirame material,
ktery upotfebime na tabofisti
a pozdéji v klubovné k vyrobé
riznych indianskych predméta.
Bfezovou klru z porazenych
a uschlych kmenl na koSicky,
nadobky i pouzdra. Rovné vrbo-
vé proutky na prenosnou zale-
sackou postel. Vhodné delSi
pruty na luky a oStépy. Rostliny
s pronikavou viini do medicino-
vych vackd. Tenou€ké smrkové
a modfinové kofinky na vyrobu
indianskych provazkul. V kory-
tech potok( patrame po ohlaze-
nych valounech s prohlubni,
které potfebujeme do soupravy
k rozdélavani ohné tfenim dfev.
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Pozorné prohlédneme kdejaky
padly strom, zda neni uvnitf vy-
kotlany. Z dutého kusu kmene bu-
deme vyrabét indiansky bubinek.

Indiani byvali mi€enlivi, hou-
zevnati, dovedli se dokonale ovla-
dat. Pfi naSi zafijové Slavnosti
indianského léta se jim chceme
trochu pfiblizit i v t&échto vécech.
Radce hned na rannim srazu
vSechny vybidne, aby dokazali,
Ze ovladaji svuj jazyk i city. Po-
stupujeme co nejtiSeji, nikdo ne-
smi fiiukat, Ze ma zizen, ze ho
boli nohy.

Kdyz se druZina jednou roz-
hodne, Ze pfijme urcita pravidla
hry, musi je disledné dodrzovat
po cely den. A radce na to dohli-
Zi. To neznamena, Ze by vSech-
ny okfikoval a napominal, spi$ jim
hru stale pfipomina ukoly, hravy-
mi aktivitami, zabavou.



Na vhodném mist&, v zarostlém
nerovnem terénu, kde je hodné
schovavacek, hrajeme terénni
hru s indianskym namétem.
Proménime se pfi ni na chvili
v lovce. Radce uvaze na rovny
prut obycCejny provaz a zhotovi
z ného primitivni luk. S nim
se pak postavi na pafez nebo
balvan. A druzina se k nému
zacne blizit ze stometrové vzda-
lenosti — kazdy z jiné svétové
strany. Jestlize radce nékoho
z postupujicich zahlédne, na-
tahne luk, zamifi a spusti. Ma
ovSem luk bez Sipu a stfili jen
symbolicky. Za trefeného je po-
vazovan ten, kdo byl odkryty tak
dlouho, Ze lovec mél dost Casu
luk zamifit a spustit. Pokud se
postupujici hra¢ schova driv,
nez radce vypusti pomysiny Sip
z prstdl, je zachranény. VSichni
tedy mohou stfidat plizeni
s prebihanim od ukrytu k ukrytu
i pfes volna prostranstvi. Lovec
ohlasuje ,zasahy“ zvolanim
jména. Kdo své jméno uslysi,
konCi hru a zudstane na misté
az do zavérecného signalu.

Na plizeni maji vSichni deset
minut. Kdo se dostane k lovci ve
stanovené |h{ité nejbliz, zvitézi.
A pfevezme v opakovane hfe ulo-
hu lovce s lukem.

Na vybraném tabofisti vytah-
ne radce ,ohnova drivka“. Pfine-
sl je ve zvlastnim pouzdru z kdry,

ozdobeném indianskymi orna-
menty. Zacina slavnostni obfad
—rozdélavani ohné trenim drev.
Tenhle zplsob vyzaduije jisté zku-
Senosti, zruénost a chut néco
nového vyzkouset. Je to vlastné
zvlastni hra, kterou hrajeme
pro zabavu. A tu nam Skrtnuti
zapalky nemuze dat.

Na malém ohni, rozdélaném
po zpUsobu lovcl z prérii, pece-
me placky, ty nejjednodussi.
V jidelni misce pfipravime tésto
z hladké mouky, vody, kousku
masla, Spetky soli. Z ného pak
uplacame tenké placky, které
opékame na vicku misky nebo
na rozpalenych kamenech.

Po jidle je chvile odpocinku.
Vyfezavame pfitom kazdy svou
kopaci hulku, koli¢ek dlouhy 15
— 20 cm, silny zhruba jako tuzka.
Zdobime ho vrubofeznymi orna-
menty a na jednom konci sefiz-
neme tak, aby se dal vsunout mezi
prsty nohy. Po skonéeném odpo-
¢inku zavodime, kdo dokopne
svou hilku dal. Zasouvame ji mezi
prsty jako indiani, od kterych jsme
se tyto hulky naucili délat, zdola
kratkym koneckem, jinak by hal-
ka mezi prsty uvazla a nevyletéla
ani pfi sebeprudsim kopnuti.

Pfi prvni hife ma kazdy jeden
pokus. Podruhé ji smime kop-
nout pétkrat — druhy, tfeti a dalSi
pokusy zacinaji tam, kam hulka
predtim doletéla.
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PFi tfeti hfe soutéZzime, kdo
prekona jistou vzdalenost (pa-
louk od jednoho kraje lesa
ke druhému) mensim podtem
kopd.

K Slavnosti indianského léta
patfi i dalSi hry. Jedna z nich
se jmenuje papoahakapiu
a pochazi od kmene Isleta, kte-
ry sidli v Novém Mexiku, na jihu
USA. Na kraji louky polozime
do travy plochy kamen. Deset
metrd vpravo a vlevo od ného
zapichneme hraniéni pruty. Po-
tom vyznacCime z odloZenych
Satd Ctyfi mety — prvni deset
metrd od kamene, druhou dva-
cet metrd, treti tficet a Gtvrtou
Ctyficet. VSechny Ctyfi mety lezi
v jedné pfimé linii. Deset metra
vpravo od ¢tvrté mety zapichne-
me tfeti hrani¢ni prut, deset me-
trd vlevo Ctvrty prut. Tak vyty&ime
hranice hfisté — obdélnik, zaci-
najici mezi prvnim a druhym pru-
tem a pokracujici pres treti
a Gtvrty prut do nekonecna.

Pak losujeme. Kdo vytahne
nejkratSi stéblo, ten se stava
bézcem. Vezme tenisovy micek,
postavi se na plochy kamen

01001010 I
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mezi prvni a druhy hraniéni prut.
Zbytek druziny se mezitim vol-
né rozptyli ve hfisti. B&Zec pak
hodi mi¢ek tak, aby dopadl
do vyznaceného uzemi. Mlze
vlozit do hodu vSechnu silu
a micek zaleti tfeba vic nez pa-
desat metrl daleko (Fekli jsme,
Ze hfisté nema na druhé strané
konec), nebo jej naopak hodi jen
nékolik metrdl od kamene, kde
stoji — podle taktické uvahy
a rozestaveni soupefl. Hned
po hodu utika k prvni meté, do-
tkne se ji rukou, pak pokracuje
v béhu ke druhé, treti a &tvrté
meté. DruZina se snazi letici
micek chytit nebo ho co nejrych-
leji sebrat a dotknout se jim béz-
ce drive, nez ten dorazi k meté.
Vsichni chytaci vzajemné spolu-
pracuji. Rozestavili se tak,
aby co nejlépe stiezili celou plo-
chu hfisté, a chyceny micek si
rychle pfihravaji.

BéZec dostane jedno pocitaci
dfivko za kazdou metu, které
se dotkne rukou dfiv, nez je za-
sazen mickem. Kdyz se mu po-
dafi dobéhnout az ke ¢tvrté
meté, obdrzi Ctyfi dfivka, kdyz
se ho mi¢ek dotkne mezi druhou
a tfeti metou, ma pravo jenom
na dvé dfivka (jsou to tenké,
na pid dlouhé halky).

Dopadne-li letici micek poprvé
na zem mimo postranni hranice
hfisté, vytyCené pruty, bézec je



diskvalifikovan. V tomto kole hry
uz nemUze ziskat zadné poditaci
drivko. Jestlize vSak mi¢ek dopad-
ne na hfisté a pak se vykutali
za postranni hranici, hod je platny
a bé&Zec bojuje 0 mety.

AZ bude bézZec vyfazen dote-
kem micku nebo dobéhne
na ¢tvrtou metu, zaradi se mezi
chytaCe a béZzcem se stane ten,
kdo si vylosoval Cislo 2. Postup-
né se v hodu mi¢kem vsichni vy-
stfidaji a tim skonci prvni kolo hry.

Papoahakapiu hravame ob-
vykle na pét kol. Zvitézi ten, kdo
ma nakonec nejvic pocitacich
drivek.

Doma se vracime pred zapa-
dem slunce. Na kraji mésta kon-
¢ime Slavnost indianského léta
stejné, jako jsme ji rano zahdjili

—zpévem pisné kmene Omaha.

Nevypsal jsem tady pochopi-
telné vSechno, co toho dne dé-
lame. Musel bych jesté vypravét
indianskou zkazku, kterou si rad-
ce nékolikrat precte v knizce uz
doma a pak ji ve vhodné chvili
zpaméti vypravuje své druziné,
0 zkouskach mrstnosti a sily,
odvahy a sebeovladani. Ale to uz
necham na tobé, jestlize puljde-
te v naSich stopach, vymyslis si
snad dal$i body programu pod-
le vlastni fantazie a chuti.

RADCOVSKY ZAPISNIK

Pokracuj ve vedeni zapisniku: V dochazkové tabulce zname-
na svisla ¢arka: byl pfitomen. Vodorovna ¢arka: chybél. Dochazku
zaznamenej vzdy hned po zahajeni schlizky a vypravy. Kdyz nékdo
pfijde pozdé, pfidas k vodorovné ¢arce jesté svislou. Vznikne tak kfi-
Zek, ktery ti prozradi opozdilce. Jestlize nepritomny o sobé pfedem
poda zpravu a zduvodni, pro¢ nemuze pfijit, nakreslis kolem vodo-
rovné ¢arky koleCko — o — na znameni ,omluvil se®. Jsou to snad
mali¢kosti, ale z téchto zaznama brzy jedinym pohledem vyctes, kdo
a jak Casto chybi, kdo se vytrvale opozduje, kdo je natolik slusny,
aby té o své neucasti predem uvédomil. | zde Setfi mistem, kazdy
CtvereCek by mél byt samostatnym okénkem.

Na devatenactou stranku prepi$ osnovni body, podle kterych
budes$ pfipravovat druzinovky. Na dvacatou stranu pfepi$ progra-
mové body vychazek a vyprav.
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v klubovné. Zaznamena$ tam ty, které se ti osvédci — jen jejich na-
zvem. Na dvacatou druhou stranku zapisuj uspésné hry pro druzinu
na louce a na hfisti. Na dvacatou tfeti stranku terénni hry. Tyto soupi-
sy ti prokaZzou neocenitelnou sluzbu. Nahlédne$ do nich pokazdé,
kdyz budes potfebovat pozvednout klesajici naladu na schlizce nebo
na vypravé, pripadné kdyz nova hra necekané propadne. V kritické
chvili si €lovék totiz na zadnou vhodnou hru nevzpomene.

Dvoustranu 24 — 25 vénuj nazvim pisnicek, které v oddile zpiva-
te. Na dvacatou Sestou stranu sepi$ vSechny vhodné cile poloden-
nich vychazek, o stranku dal cile celodennich vyprav. Na dvacatou
osmou stranu vypi$ z jizdnich fadu, kdy a kterym smérem odjizdéji
z vaSeho mésta vlaky a autobusy. Tficatou stranu vénuj druzZinové
tajné abecedg, tficatou prvni stranu Sifrovaci mfizce a druzinové
Siffe. Na tficatou druhou stranu vypis bodovaci taxy druzinové nebo
oddilové soutéze.

DalSich deset listi ponech zaznamim o ziskanych bodech (kaz-
dy ¢len tu ma svou stranu).

Od padesaté treti stranky dal slouzi radcovsky zapisnik béznym
zaznamum. PredevSim sem piSeS$ pfipravy programu druzinovych
schlizek.

,Cesta do pfirody neni pro nas utékem, ale navratem.”
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RIJEN

NOVACCI

Zacatek skautského roku dava nejlepsi pfilezitost k doplnéni dru-
Ziny o nové €leny. Jestlize jste poCetné slabsi nez jiné druziny vase-
ho oddilu, poradte se, koho byste méli pfizvat. Vi nékdo o dobrém
kamaradovi ze tfidy, z ulice nebo domu? Uvazuijte o téch, které by
skautsky program bavil, jen ti mohou mezi vas zapadnout.

Novacky musite nejdfiv pfivést vadci nebo vadkyni, ti maji hlavni
slovo a s konecnou platnosti rozhodnou, koho do oddilu pfijmou.
AZ je budete pfedstavovat, feknéte, ze je chcete do své druziny.

Novych ¢lenu se hned ujméte, zasvétte je do vSech oddilovych
i druzinovych tradic a zvyklosti, pomahejte jim pfi pInéni podminek
pfijimaci zkousky. Chovejte se k nim pratelsky, jako kdyby mezi
vas patfili uz odedavna. Jen hlupak se na novacky vytahuje
a predhazuje jim jejich neznalost, za¢ate¢nickou nezkuSenost
a nesikovnost.

Nékdo z nejstarSich a nejlepSich skautu si vezme novacka
na starost a bude nad nim drzet ochrannou ruku, dokud novy ¢len
neslozi slib a nestane se tak pravoplatnym pfisludnikem oddilu

i svétového skautského hnuti.

DRUZINOVKY V RiJNU

Nese uz tvoje dusledna do-
chvilnost ovoce? Chodi cela
druzina na vSechny podniky
vC€as? Jestlize se nékdo sou-
stavné opozduje, doporu¢ mu,
aby si pfesné stopl, jak dlouho
pljde nebo pojede z domova
do klubovny. A pak vychazel
vzdy o deset minut dfiv, nez si
vypocital. Nejspolehlivéjsi jsou
nase nohy. Kdo jezdi tramvaji
nebo autobusem, nesmi spolé-

hat na posledni spoj. V naSem
oddile po léta razime zasadu:
vSude pésky! Kdo to nema dal
do klubovny nez tfi kilometry,
na schizky nejezdi, a nemusi
proto pfijit nikdy pozdé.

Pohovof si s témi ¢leny druzi-
ny, ktefi chodivaji na schizky
Casto pozdé, o jejich nedochvil-
nosti mezi ¢tyfma ocima. Uloz-
jim jako jejich osobni ukol: ucit
se presnosti, dochvilnosti.
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PROGRAM DRUZINOVEK

Pfiprav si ho vzdycky nejmé-
né o jeden den dfiv, nez mate
schliizku. Nedostane$ se nikdy
do Casové tisné. Ja jsem ho
vzdycky psal do radcovského
zapisniku strucné a prehledné.
Cisla v zavorce znamenaji pfed-
bézny ¢asovy odhad, jak dlouho
ten ktery bod asi potrva.

5. druzinovka, stfeda 2. fijna
1. Zahajeni. Kdo se dnes opoz-
di, zaplati mimofadnou pokutu
do druzinové pokladny — 2 K¢.
2. Druzinové a oddilové zalezi-
tosti. O kronice. Pfiprava fijno-
vé vypravy (15).

3. Skautské idealy. 2. bod zako-
na (10).

4. Skautska praxe. Lodni smyc¢-
ka — dvoji zpUsob vazani (10),
opakovani draci smycky, rybar-
ské spojky, ambulan&niho uzlu.
Dokonéeni semaforu a trénink

vysilani i pfijimani (15).

5. Hry. Na jelena (10).

6. Rukodélky. Technika vyroby
drakl — hvézda (20).

7. Bodovaci zavod: vazani rybar-
ské spojky poslepu na Cas. (10).
8. Hra. Slovni Kimovka (10).

9. Zpév. Naucit kanon: Kdo mé
preveze pres feku. (15)

10. Uklid, zakonéeni.

Za touto hrubou kostrou pro-
gramu jsem vzdy vypsal véci,
které nesmim zapomenout
doma. Kromé obvyklé povinné
vyzbroje to tentokrat jsou Spej-
le, pevné nit&, hedvabny papir
a lepidlo na vyrobu drakd. Dale
kytara a stopky.

Casové odhady jsou jen pfi-
blizné a po schlzce je vzdycky
porovhavame se skutecnosti.
Zpravidla spotfebujeme vic mi-
nut, nez predpokladame. Podle
téchto zkuSenosti pfisté Casovy
plan korigujeme.

SKAUTSKE IDEALY

2. bod zakona: Skaut je vérny a oddany. Skautka je vérna

a oddana.

Promluvte si na nékteré fijnové schlizce o tom, jak této vété ro-
zumite. Slibili jste pfece, ze budete zakon zachovavat.

Vérny Clovék neméni kazdou chvilku pratele. Nepfebiha z druziny
do druZiny, z oddilu do oddilu. Neopousti své druhy, jestlize
se dostanou do nesnazi, pravé v takovych chvilich jim pomaha

ze vSech sil.

Vérnost se neprojevuje jen ve vztahu k jinym lidem, ale i k Zivotnim
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ideallm a zasadam. Vérny Clovék nezrazuje své presveédceni
pro chvilkovy prospéch nebo ze strachu pred nepfiznivymi dusledky.

Druhy bod zakona zavazuje k vérnosti svétovému skautskému
hnuti.

Pokuste se nakreslit jednoduchy symbol, ktery by vyjadfoval vér-
nost. Vite o né&jakém? Patrejte po pfislovi, heslu nebo citatu, kde
hraje vérnost a oddanost hlavni roli. To je vSak ukol na pfisti dny,
muzete poprosit o pomoc pfi hledani rodice, ucitele, nahlédnout
do encyklopedického slovniku.

A jak rozumite slovu oddanost? Komu mame byt oddani? Rodi-
¢um, oddilu, druziné, pfatelim, ideallim, narodu, viasti. Jak se nase
oddanost projevuje? Tim, Ze je ctime, jsme ochotni pro né néco
udélat i bez narokl na odménu.

Vérny a oddany Clovék své pratele nepomlouva, nehleda
na druhych za kazdou cenu chyby, nezrazuje.

Kdyz si povidate o nékterych kladnych lidskych viastnostech, mezi
néz vérnost a oddanost patii, zamyslete se i nad jejich opaénymi
poly. Vérnost — nevérnost. Vérnost — zrada. Co je protipdlem odda-
nosti? Lhostejnost a jesté silnéjSi — nepratelstvi.

O KAZNI V DRUZINE

Néktefi radcove si stale stézZuji na neukaznéné chovani své dru-
ziny. Jestlize mas podobné problémy, zkus tyto prostiedky:

Kdo nejvic rusi program, toho si vezmi po schuzce stranou
a promluv mu do duSe. At si pfedstavi, Ze by byl na tvém misté, Fidil
druzinovku a nékdo mu svym nepéknym chovanim stale maifil pla-
ny a kazil naladu. Zdurazni, Ze jednou on sam mozna povede dru-
Zinu a pak ho budou trapit stejné véci jako dnes tebe. Mluv s nim
pfitom jako s dobrym kamaradem, spiS ho pohne$ vlidnosti
nez trpkymi vycCitkami nebo dokonce kfikem. Uloz mu jako jeho
osobni tajny ukol, aby se pokusil stale zlepSovat svou kazer.

Pokud nebude toto opatfeni u¢inné, zaved ,&ernou znamku“. Kdyz
uz si s nékym opravdu nevis rady a vSechno domlouvani je marné,
dej neukaznénému clenovi kole¢ko z €erného tvrdého papiru
s piratskym znakem, nakreslenym bilou pastelkou — Iebkou
a zkfizenymi hnaty. Kdo tuto ¢ernou znamku od radce dostane,
musi bez jediného slova protestu opustit druzinovy podnik a smi
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pfijit az pfisté. Je to silny prostfedek, uzivej ho jen v krajnim pfipa-
dé a velmi zfidka. Snad bude$ drzet neukaznéné cleny trochu
v Sachu tim, Ze o existenci Cerné znamky védi. Zavedl jsem ji ve své
druziné, kdyz jsem Cetl Stevensontv Poklad na ostrové.

Je tu jesté jeden prostfedek, jak zlepSit kdzeri — uvédomit Cas
od ¢asu vudce oddilu o situaci v druziné. Jeho slovo pfece jen plati
vic nez slovo radcovo.

Zatim jsme nemluvili o druhé cesté k ukaznénosti — jak vhodnymi
podnéty a odménami zlepSovat chovani. U nas v oddile jsme za-
ved|i pravidelnou bodovou taxu. Kdo se choval na druzinovém nebo
oddilovém podniku tak, Zze mu nemusel nikdo nic vytykat, dostal tfi
body (na schuzce) nebo pét bodu (na celodenni vyprave). A to byl
vzdy vitany pfispévek do dlouhodobé soutéZe. Za projevy nekazné
mél radce a vudce pravo z tohoto poctu strhnout jeden, dva i vic
bodu.

Druzina Medvédul dostavala od svého radce do skautského za-
pisniku otisk druzinového razitka na kazdém podniku. Podminka —
ukaznéné chovani. Na druzinové desce visela zvIastni ¢tvrtka a tam
Grizzly otiskoval druzinové razitko ke jménim jesté jednou — aby cely
oddil vidél, kdo kolik ,medveédd“ jiz ulovil.

Pfemyslej a tfeba pfijdes i na jinou originalni metodu, jak zlepSit
na schlizkach a vypravach kazen.

V zafi jsme si stanovili prvni zvlastni viastnost, kterou by v sobé
méli skauti péstovat, i kdyZ se o ni zakon nezmiriuje. Byla to do-
chvilnost. V fijnu se zaméF na ukaznénost. Promluv o ni a ob¢&as ji
vSem pripominej. Na rozdil od Skoly, kde je kazer vynucovana,
ve skautském oddilu a druziné pocitame s kazni dobrovolnou, uvé-
domélou. Kazdy skuteCny skaut se na v8ech podnicich chova tak,
aby nekazil program a naladu. Kdo se proti této zasadé prohfesuje,
nemdze se za skauta ani povazovat.

Ukaznény Clovék neskace do feci jinému, nerusi radce pfi vykladu,
nepostuchuje sousedy na lavici, nefadi, podrobi se pfani vétSiny
bez protestu. Umi se bavit a smat, ale vi, kdy je tfeba veselou nala-
du ztlumit a pustit se do vazné prace. Ukaznény Clovék se ovlada.
Bez dobrovolné kazné by druzinové schizky a vypravy nebyly vi-
bec mozné.
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SKAUTSKA PRAXE

Osobni Iékarni¢ka

Nadiktuj druziné do skautské-
ho zapisniku jeji obsah. A uloz
v8em ukol — do pfristi schizky si
tyto véci opatfit a nadale nosit
ve zvlastni krabiCce na vSechny
podniky.

Bali¢ek se sterilnim obina-
dlem (v obalu), rychloobvaz (na-
plast s malym obvazovym
polstarkem), kotou€ek naplasti
Siroké nejméné 30 milimetru
(k pFelepovani puchyfa), ty€inka
jeleniho loje (na opruzenou kizi
v rozkroku), spinaci Spendlik.

SKAUTSKE ZNACKY

Vzpomen si na né vzdycky,
kdyZ vas Ceka na druzinové vy-
pravé putovani znamymi kondci-
nami. Znacky zpfijemni a zkrati
i tu nejvSednéjSi cestu.

V klubovné si skautské znac-
ky nakreslete do zépisnl’ku
vytvaret, klast i odstranovat.

Skautské znacky maji byt ne-
napadné, proto je délame z toho
materialu, ktery lezi vSude ko-
lem, na lesni cesté z vétviek
a SiSek, na kamenité cesté
z oblazku. Jen zacatecnici je
kresli kiidou a ryji do hliny.

Znacky umistujeme tam, kde
je nejmensi pravdépodobnost,
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Ze budou zni¢eny nahodnym
chodcem, vozidlem nebo zlomy-
slnym cClovékem. Ke kraji cest,
pod ochranu terénnich nerov-
nosti (vedle balvanu, pafezd,
do prohlubni). Smér pochodu
vyznacime jen na mistech, kde
se cesta rozdvojuje nebo kfizu-
je. Kdo znacky sleduje, musi je
také odstranovat. Jestlize jdou
po vyznacené trase samostatné
skupiny (napfiklad pfi terénnich
hrach, pokladovkach), kazda
zanechava znacky na misté,
aby tim neztizila postup téch,
ktefi jsou pozadu. Teprve po-
sledni skupina znacky rusi.

UZLOVANI

Opakuijte stale jesté ty uzly, kte-
ré jste se naucili v zafi. Postupné
k nim pfidejte v prabéhu fijna dal-
Si tfi. Novacci by méli zvladnout
lodni smy¢ku, Skotovou spojku
a zkracovacku. Druha skupina,
pokrocilejsi, dfevarskou smycku,
diamantovou smyc¢ku a zpUsob,
jakym se svazuiji k sobé tramky.
Nejstarsi skauti americky uzel, se-
dackovy zaveés, pleteni turbanku.

Pamatuj, Ze pravidelnym cvice-
nim s provazem ziskavaji prsty hbi-
tost a jistotu, zlepSuje se naSe
prostorova predstavivost, pohybo-
va pamét.

Lodni smy¢ka je zakladni vo-
dacky uzel. Upoutavame jim lod
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ke kulu nebo ke stromu. Naucte
se dva zpusoby vazani. Kdyz
chceme lano nebo fetéz naho-
dit na nizky kul, prekfiZzime ruce
a udélame jednoduché ,bryle,
které pak shora navlékneme.
Tento rychly zpusob nelze pou-
zit, vazeme-li lod k vysokému
sloupu nebo ke kmenu.

Skotovy uzel ma namornic-
ké jméno a Ize ho vyuzit rizné.
Dobfe se jim uvazuje lano k cipu
plachty.
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Zkracovacku uplatnime jen
malokdy, ma spi§ vycvikovou
funkci nez prakticky vyznam.
Zkracuiji se tak silna lana, kde je
jejich délka na prekazku.

Drevaiska smycka se vaze



snadno a rychle na kladu nebo
poleno, které chceme za sebou
vléct. Diamantovou smy¢kou
upevhujeme balik k sedlu nebo
na zada. Americkym uzlem
se nejlépe uvazuje provaz
do stanového ocka — dokud je
provaz dobfe napnuty, neklou-
Ze a pfitom ho prsty snadno po-
sunujeme obé&ma sméry. Uziva
se i pfi zachrannych pracich,
dobfe se vaze na napjaté lano.

AKCE S.0.S.

Nebezpeéna zvirata

Muzeme je potkat ve mésté,
na vesnici i ve volné pfirodé. Clo-
véka nejvic ohroZuji zvifata na-
kaZzena vzteklinou. Vzteklina je
velmi nebezpecna nemoc, ktera
se prenasi pfimym stykem. Sta-
nebo kousnuti a do lidského téla
vnikne z nemocného tvora virus.
Kdyby nebylo v€as zahajeno lé-
¢eni, postiZzeny ¢lovék by za €as
zemfel. Kazdy rok tak pfijde
o zivot nékolik lidi.

V nékterych krajich byva vy-
skyt vztekliny dost Casty — pre-
devSim ji roznaseji nakazené
lisky. Z nich se nemoc prenese
nejen na jiné volné Zzijici tvory,
ale i na psy a kocky.

Co ma kazdy skaut védét,
aby se ochranil pfed touto stras-
nou hrozbou?

1. Nehladit, nedrazdit cizi psy
a kocky, nedotykat se jich.

2. Vyhnout se volné Zijicim zvi-
fatlm, ktera ztratila svou obvyk-
lou plachost. Zdravé zvife pred
Clovékem utika, nikdy nedovoli,
abychom se k nému pfibliZili.

3. Nesahat na mrtva zvifata, vi-
rus vztekliny se mlze do naseho
téla dostat i nepatrnou rankou
na ruce. Nalez zdechliny ohlasi-
me v nejblizSi hajovné nebo
na policejni stanici. Jde pfede-
v8im o mrtvé lisky.

4. Kdyz nas néjaké zvife kous-
ne nebo poskrabe, méli bychom
za kazdou cenu zjistit, komu pes
nebo kocCka patfi. Ranu vymyt
mydlem a zajit k Iékafi. Lékar
zajisti, aby toto zvife bylo vySet-
feno, zda nema vzteklinu. Proto
je tfeba znat majitele.

Nakonec mala rada, jak se bra-
nit Utoku pst. Nejspolehlivéjsi zbra-
ni je klacek v ruce, pfed nim ma
vétSina psl respekt a nepfiblizi
se az k nam. Nékdy staci shybnout
se pro kdmen nebo jenom nazna-
¢it, Ze kamen zvedame.

Hofi!

Poloz na druzinovce otazku:
,Co byste udélali, kdyby v klu-
bovné nahle vypukl pozar?“ Kaz-
dy fekne svuj nazor, a pak vyber
a zopakuj ty spravné:

1. Pokusim se ohen sam uhasit.
Pokud vznikl od elektrického
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spotfebiCe, vypnu ho ze sité,
teprve pak plameny hasim. Ha-
sime vodou, piskem, pfikryvkou.
2. Jestlize je ohen uz tak velky,
Ze ho sam nezdolam, volam
okamzité pomoc. Dospélé lidi
z okoli a pfedevsim hasi¢e. Kdo
vi, jaké maji Cislo? Zjistit do pFisti
druzinové schuzky, zapsat si ho
do skautského zapisniku, nau-
Cit se ho zpameéti.

3. DalSi opatfeni pfi pozaru. Zavre-
me okna a dvere, aby do mistnosti
neproudil kyslik, ktery podporuje
hofeni. Zburcuji sousedy, zejmé-
na ty, ktefi bydli ve vy3Sich patrech.
4. PFi velkém pozaru jde piede-
v§im o zachranu Zivotd. Posta-
rame se tedy o to, aby se dostaly
do bezpeci déti a staré osoby,
kterym je tfeba pomoci. Vynase-
ni majetku je na fadé az potom.

Obvazy

Pfedved druzing, jak se spravné
obvazuje prst na ruce. Trochu ji-
nak obvazete prostfednik, trochu
jinak palec. Na jiné druzinovce si
zopakujte techniku obvazovani
poranéné dlané.

SIGNALIZACE SEMAFOREM

Dokoncete v tomto mésici
nacvik vSech znak(. Na konci
fijna by méli vSichni znat kromé
pismen navic i Cislice. A védét,
Ze samostatné pismeno R také
znamena ,rozumim®; ale o tom
uz byla fe¢ v zafijové kapitole.
Vénujte nékolik minut tréninku
signalizace na kazdém podniku.
Ale nejen v tomto mésici, také
v listopadu a prosinci.

PRIRODA

Naucte se bezpecné rozezna-
vat listy téchto strom: bfizy, kas-
tanu, javoru mlééného, osiky,
dubu, topolu ¢erného, jefabu,
jasanu, akatu a buku. Pokud
néktery z téchto druhu ve vasem
okoli neroste, nahradte ho né-
kterym jinym. Prvni desitka —
prvni krok na zalesacké stezce.

Vybéhnéte pro listy uprostfed
nékteré druzinovky — kdo pfine-
se za patnact minut od startu
po jednom listu od nejvétSiho
poctu druha?

& Jlﬁ$¢
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HRY

1. NAJELENA

Srazte doprostied klubovny
dva nebo ftfi stoly na délku. Pak
zavazte jednomu z hracd Satkem
ocCi —to bude lovec. Ostatni pied-
stavuji jeleny. Lovec se postavi
na jeden konec fady stold, jeleni
na opacnou stranu a na signal
zacne napinava honicka.

Vsichni musi mit stale jednu
ruku na stole. Lovec je nevidi,
ale stll ho spolehlivé vede. Jeleni
sice nemaji zavazané odi, je jich
vSak vic a pletou se vzajemné
pod nohy, zvlasté kdyz lovec zne-
nadani zméni smér. Dovoleny
jsou i uniky pod stolem a pres stol-
ni desku. Nesmi byt pfitom poru-
Seno pravidlo, které pfikazuje,
aby se hraci stale dotykali stolu.

Mate v klubovné jediny stdl,
u kterého vSak neni dost mista
pro celou druzinu? Vyslete lovce
jen za jednim nebo dvéma jele-
ny. Honicka je zajimavé divadlo.

V okamziku, kdy lovec da babu
nékterému z jelend, vymeéni si
s timto hrac¢em ulohu.

2. TVORENI SLOV

Posadte se do krouzku nebo
kolem stolu. Jeden z hracl zahgji
hru tim, Ze vyslovi nékterou hlas-
ku — napfiklad K. DalSi po jeho
levici ji opakuje a pfida k ni dru-
hou hlasku. Musi ovéem zvolit ta-
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kovou, aby dohromady obé dvé
tvofily zaCatek Ceského slova.
Rozhodne se napfiklad pro L
(a v duchu si mysli na slovo
KLADNO). Treti hrac pfipoji no-
vou, treti hlasku ke KL, tfeba
A (ale na rozdil od svého pred-
chiidce mysli na slovo KLADI-
VO). | dalsi hraci postupné
prodluzuji vytvarené slovo vzdy
o jedinou hlasku, a kdyz se vS8ich-
ni vystfidaji, je fada opét na tom,
kdo hru otviral.

Zadné slovo neni nekonecné,
a tak dfive nebo pozdéji nasta-
ne okamzik, kdy dalSi hra¢ neni
schopen pfidat novou hlasku,
aby spolu se vSemi pfedchaze-
jicimi tvofila jakykoli druh Ceské-
ho slova, bez ohledu na rod,
Cislo, pad nebo €as. Kdo slovo
nemuize nebo neumi nastavit,
dostane trestny bod. A soused
po jeho levici zahaji dalSi kolo
tim, Ze vyslovi prvni hlasku no-
vého slova.

Kazdy hra¢ ma na pfidani dal-
Si hlasky nanejvy$ pul minuty.
NedokazZe-li slovo prodlouZzit
v této Ihaté, dostava trestny bod.
Neni-li slovo zatim dokon&eno
tak, aby davalo smysl, pfedcha-
zejici hra€ musi fict, které slovo
mél na mysli, kdyz pfidal svou
posledni hlasku. Neni-li schopen
dokazat, Ze pfidal hlasku pravem
anezna zadné Ceske slovo, kte-
ré se tak da vytvofit, dostava on



trestny bod misto nasledujiciho
hrace.

Piklad dvou kol hry: K-L-A-M-
A-N-Y-M-I. D-L-A-K... Ve druhém
kole mel na mysli Ctvrty hrac slo-
vo DLAKOS, ale paty ho neznal,
nebyl schopen slovo prodlouZit
a dostal za to trestny bod.

3. HRA NA ROBINZONA

Rozdélte hrace do stejné po-
Cetnych druzstev. Jste-li jen Cty-
fi, bude hrat kazdy samostatné,
druZinu rozdélite do dvojic. Kaz-
dé druZstvo se stahne do jiného
kouta klubovny a radce uvede
hru slovy:

,Predstavte si, Zze vase lod
ztroskotala uprostied Tichého
oceanu a vam se podafilo dopla-
vat k pustému ostravku. Stojite
na pustém bfehu pod palmami
a nevlastnite nic nez to, co mate
pravé na sobé. Vydate se tedy
na vyzkumnou cestu kolem os-
trova a najednou zajasate. Pred
vami lezi na pise¢né plazi ple-
chovy hrnec, ktery sem vyhodil
pfiboj. Hrnec je hlinikovy, vseli-
jak zprohybany, ale neni v ném
ani jedna dirka. K ¢emu bude ro-
binzonovi dobry? Sepiste béhem
péti minut co nejobsahlejSi se-
znam napadd, jak tento nalez
na pustém ostrové vyuZijete.
Dva body ziskate za kazdy zpu-
sob pouziti, na ktery nepfijdou
vasi soupefi. Jestlize budou mit

nejméné dva tymy stejny napad,
dostanou za néj jen po bodu.*

Druzstva zagnou rychle sepi-
sovat robinzonsky seznam. Hra-
Ci v tymu se musi mezi sebou
domlouvat tiSe, aby je soupefi
neslySeli. Po péti minutach cte
prvni tym seznam svych napa-
dd. Kdyz ohlaseny zplsob vyu-
ziti hlinikového hrnce nema
nikdo ze soupefu, napisSe si
k nému dva body. Pokud se vSak
pfihlasi nékteré druzstvo, Zze ma
totéz, ziskavaji bod oba tymy.

AZ docte prvni druzstvo svUj
list do konce, ohlasi dalSi druz-
stvo ty napady, které prvni tym
vV seznamu nemél.

Jestlize vas hra zaujme, opa-
kujte ji na dalSich druzinovkach.
PFisti najde robinzon tfeba reza-
vy n0z. Co v8echno se s nim da
délat? Co s jeho pomoci vyrobi?
PFi opakovani hry na robinzona
objevite klubko pevného prova-
zu. Na€ bude dobré?

4. ZAPALKOVA PYRAMIDA

Rozdejte vS§em hracum stejny
poCet zapalek. Pak postav do-
prostfed stolu lahev. Kazdy da
postupné jednu zapalku na otvor
hrdla. Zapalky se mohou rizné
prekladat, ale nesméji spadnout.
Komu spadne tfeba jedina za-
palka z hrdla lahve na stul, musi
sivzit vSechny zapalky, které v té
chvili na l1ahvi byly.
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Hradi se v pfikladani zapalky
na stale vzrustajici pyramidu pra-
videlné stfidaji. Vyhraje ten, kdo
se nejdriv zbavi vSech zapalek.

5. SETONOVA HRA

Popsal ji jeden ze zakladatell
skautingu, E. Th. Seton, v knize
Dva divosi.

.Povézte nam o té indianské
hfe, pane Clarku.”

,UZ jsem ji skoro zapomnél,
ale zkusme to. Udélaji se dva
Gtverce, budto na zemi, nebo
na dvou klzich. Kazdy z nich
se rozdéli na pétadvacet men-
Sich ¢tvereckl. Pak maji, dejme
tomu, deset ofiSkl a deset ka-
minkud. Jeden hrac si vezme pét
ofiSkd a pét kaminkd, rozlozi je
po polich jednoho ¢&tverce
a nedovoli, aby se ten druhy di-
val, dokud neni vdechno hotové.
Pak se ten druhy obrati a diva
se, zatimco nékdo jiny zpiva

O @ O
6 O @
O
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kratkou pisnicku: Ki ji ja — ki ji ji,
mysli§, Ze vnimas rychleji, mys-
li§ Ze vidi§ bystfeji, proti mné
nemas nadeji, ki ji ja — ki ji ji.

Potom se pfikryje prvni étverec
a druhy hra¢ musi zpaméti umis-
tit kaminky a ofechy na druhé kizi
pfesné do stejnych poliek.
Za kazdy, ktery da do spravného
Ctverce, dostane bod. Po jednom
bodu ztraci za kazdy, ktery je
na nespravném misté."

Z pisnicky muzeme usoudit,
ze se druhy dival na rozloZzené
ofisky a kaminky krati¢kou dobu
— jen asi patnact sekund. A jesté
jedna malickost, ktera v Setonové
popisu chybi: v kladeni drobnych
pfedmétd (mohou to byt kaminky
a Zaludové Cisky nebo kaminky
a knofliky) se dva soupefi stale
stfidaji a body z jednotlivych kol
si pfipoCitavaji.

Hrajte na druzinové schuzce
Setonovu hru kazdy s kazdym.
A rozdélte kola do celé schuzky.

RUKODELNE PRACE

Na zafijové i fijnové vypravé
patrame po bfezové kure. Je to
material pro zalesackou vyzdo-
bu klubovny.

Udélejte si ,,pamétni svitek“.
Na Cisty kousek kiry se vSichni
podepiste svymi prezdivkami,
od radce po posledniho novac-
ka. Svitek si kazdy odnese domd



a ulozi ke svym drobnostem, kte-
ré pfipominaji pékné zazitky
a chvile. PisSte na vnitfni, oran-
zovou stranu kdry.

Na jiné druzinovce si zhotov-
te z prouzku kary originalni tur-
banek na spinani skautského
Satku. Na predni stranu nama-
lujte znak lesni moudrosti.

Obrazky ukazuji vzor nado-
bek z brezové kury, jak je pod-
le indianskych vzoru nakreslil E.
Th. Seton do Knihy lesni moud-
rosti. Indiani kiru seSivali tenky-
mi smrkovymi kofinky, Eerstvé
vyhrabanymi ze zemé. My uzi-
vame lyko nebo obyc¢ejny tenky
konopny provazek.

Nahoru na hrdlo pfivazeme
vrbovy proutek, ktery udrzuje
tvar. Proutek omotany lykem
pusobi na pohled pFijemné.

Nez zacnete klru zpracova-
vat, namocte ji do horké vody.
Zmeékne a zvlaéni tak, Ze se s ni
dobfre pracuje.

Zakladni stfih koSicku ukazu-
je kresba. Muzete jej pozménit
podle své predstavy a fantazie.
VyzkousSejte to nejdfiv na rysova-
cim karténu, abyste nedomysle-
nym stfihanim nepokazili plat
bfezové kury.

Indiani vyrabéli nadobky tak,
Ze ponechavali bilou stranu
uvnitf. K praci se hodi jen silné
pruhy klry, tenky povrchovy lis-
tek neni k niCemu.

LS IO B0k

Znovu pfipominam — bfezo-
vou klru bereme jen z mrtvych
strom(, nejlépe z téch, které byly
nedavno pokaceny nebo vyvra-
ceny vétrem. Zalesak nikdy ne-
sloupava kuru z zivych stromu!

VYTVARNE PRACE A HRY

Otisky listt

Je to bajeCna zabava, ke které
jsme se vraceli kazdy podzim
a nikdy nas nepfestala bavit.
Otiskujeme listy nejriiznéjsich
druht stromu a kefd. Kazdy otisk
je svym zplsobem nedokonalym
obrazem a pravé svou nedoko-
nalosti, neuplnosti ma silny vy-
tvarny ucinek. Je to tedy jakasi
.hra na grafiky“, které se mize
oddat i ten, kdo nema 3petku
uméleckého nadani.

Zakladni potfebu — barvu — si
muZete vyrobit sami. List bilé-
ho papiru namastite z jedné
strany sadlem nebo maslem,
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pak zapalite svicku a pridrzite
papir mastnou stranou nad jejim
plamenem. Musite s nim rych-
le pohybovat, aby nezacal ho-
fet. Jak plaminek olizuje papir,
meéni se tuk v tenkou vrstvicku
sazi. Kdyz je list po celé plose
zakoufeny, vezmete jeden
z pfinesenych, Cerstvé utrze-
nych stromovych listl a pfilozite
ho spodni, Zilkovanou stranou
na zacernény papir. Shora ho
pak pokryjete kouskem novin a
prsty list dikladné pfitlacite, aby
dokonale pfillnul k vrstvi¢ce sazi

na podlozce. Musite po ném
chvili jezdit bfiskem palce vSe-
mi sméry nebo pouzit oblé stra-
ny polévkoveé Izice. Pak noviny
odstranite, list zvednete z papiru
a prenesete ho na Cistou &tvrt-
ku, na kterou list pfilozite zacer-
nénou stranou. Pfikryjete ho
dal$im neuspinénym kouskem
novin, ktery pfidrzite prsty tak,
aby se list po &tvrtce nemohl
zadnym smérem posunout,
a znovu po ném jezdite prsty
nebo lzici. Musite opét porad-
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né pfitlacit, aby se Cern prenes-
la z listu na bilou podlozku,
a nesmite vynechat zadnou
¢ast. Nakonec zvednete noviny,
odloupnete list od ¢tvrtky a pred
vaSima oCima se objevi hotové
dilo — otisk tak jemny, jako kdy-
by ho kreslil vynikajici umélec.
JestliZe je obraz nékde rozos-
tfeny nebo neuplny, dopustili
jste se chyby. Bud jste nepiitiskli
list ke Ctvrtce dost pevné, takze
se pfi praci pohnul, nebo jste
nékterou ¢ast malo zacernili.
Jiny charakter maji otisky lis-
t, jestlize pfi jejich vyrobé uzi-
jete linorytovou nebo tiskarskou
barvu. Musite ji nejdfiv rozetfit
valeCkem (jaky pouzivaji foto-
grafové pfi leSténi papirl)
do tenouckého filmu na hladké
desce (silné sklo nebo umakart),
pak s ni pracujete, jako kdyby to
byl papir zaCazeny svickou.
NafeZte si pfedem ze starych
novin velkou zasobu papiru,
abyste mohli pfikryvat listy stale
Cistymi kusy, jinak se Cerri pre-
nese na ¢tvrtku a pokazi otisk.
Pro otisky se hodi zejména ty
druhy listd, které maji vyraznou
zilkovou strukturu: jilm, olSe, lipa,
jinan, javor, topol a mnoho dal-
Sich. Grafické obrazy tak vytvo-
fené vas upozorni na detaily,
kterych si jinak nevSimnete.
Zkoumeijte, jak se od sebe lisi
tvarem i stavbou listy z riznych



strom0 a kefl, porovnavejte otis-
ky rdznych listd z jediného stro-
mu. Sestavte z koufovych otiskd
celou sbirku, ve které budou za-
stoupeny vSechny dfeviny ros-
touci ve vaSem kraji.

Origami

Pod timto nazvem se skryva
stara japonska technika — uci
nas, jak vytvaret prekladanim
papiru obrazce zvifat, ptaku,
kvétin, lidi, €lunkd i jinych véci.
Naucte se kazdy mésic jednu
tradi¢ni japonskou skladacku.
A vracejte se stale i k tém, které
uz umite, jen Castym opakova-
nim si pracovni postup pevné
vtisknete do paméti.

V fijnu skladejte jefaba — ob-
razec ptaka, ktery je pro Japon-
ce symbolem §tésti. Radce by
se mél naucit jefaba uz doma
zpaméti a v klubovné to ostatnim
prakticky predveést.

Pamatuj, ze témér vzdy vycha-
zime z Ctvercového formatu pa-
piru, od velikosti 7,5x7,5 cm
az do 20x20 cm. Musi to vSak byt
absolutné presny &tverec, jinak
se skladacka po nékolika prehy-
bech ,rozveze®. Japonci uzivaji
papir z jedné strany bily, z druhé
barevny. Da se vSak pracovat
s jakymkoli materialem, kromé
silnych ¢tvrtek — s novinami, lis-
ty ze Skolnich sesitl i se sadami
barevnych papira.

Kastanaci

Pfineste si do klubovny pyt-
lik péknych kastanu. Jestlize vite
o stromech, které rostou nékde
nablizku, vybé&hnéte pro material
v prubéhu druzinovky, bude to
pfijemny doplnék programu.
A pak vyrabéjte z lesklych ka$-
tanu fantastické figurky. Drzte
se zasady — neSetfit materialem.
Kombinujte kastany s dfevem,
vétvickami, SiSkami, kdrou. Skla-
dejte z nich na stole obrazce
nebo vytvarejte pevné plastiky.
Jako spojovaci material poslou-
Zi zapalky, vétvicky a Spejle, dir-
ky do kastanu délejte hfebikem
nebo vrtackem.

Na obrazcich jsou ukazky
k napodobeni a inspiraci. Cert je
volné slozeny z kastand, jejich
pichlavych obald, malé vétvicky
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a zaviené borové SiSky. Jezev-
Cik je také slozeny z kastanu
a kousku odstipnutého polinka,
na které jsme je pfitloukli tenky-
mi hiebiky. Totem je dalSi vol-
na skladacka z kastanu, borové
SiSky a kusu stromové kdry.

Skladacky po dokonceni zase
rozmetame a material z nich uzi-
jeme pfristé pfi novych pokusech
o malé vytvarné dilko.

TELOCVICNE HRICKY

A TESTY

| na Fijnovych druzinovkach
vyzkousej, podobné jako v zafi,
rychlost, obratnost, vytrvalost a
silu vSech, i svou vlastni. Za-
fad do programu vzdy jednu
zkouSku a zaznamenejte jeji
vysledky do kroniky. K tomu, co
se vam nedari, znovu se vratte
pozdé&ji a na vyprave.

1. Kliky délaji chlapcina pod-
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laze, dév€ata u zvySené plochy
(lavice, schodu). Kdo jich udéla
bez odpocinku nejvic? Dohlédni
na fadné provadéni téchto silo-
vych cvika. Télo je stale napja-
té, zemé se hrudnikem jenom
kratce dotkneme a hned nato
se zvedame do Cistého vzporu.

2. Kdo z vas se nejdéle udrzi
ve stoji na jedné noze? Druha
noha je ohnuta v koleni a drzime
ji za nart vzadu u hyzdi. Pokus
konci, kdyz se stojna noha posu-
ne z mista nebo se dotkneme
druhym chodidlem zemé. To zna-
mena, ze musime stat jako pfibi-
ti k podlaze. Poprveé to zkousime
na pravé noze, podruhé na levé.
Test plni cela druzina sou¢asné
a radce méfi Cas.

3. Dukaz pruznosti. Pred-
pazte a prejdéte ze stoje
do kleku. Pak si sednéte na zem
vpravo od chodidel, znovu
se zvednéte do kleku, sednéte
si vlevo od chodidel, zvednéte
se do kleku. V téchto fazich
se obé nohy od kolen doll ne-
sméji pohnout z mista! Nakonec
se z kleku zvednéte do stoje
a ponechte chodidla tésné
u sebe. Opakujte toto cviceni



pétkrat za sebou. Kolik bude mit
kdo uspésnych pokust? Ruce
jsou stale v predpazeni!

4. Nerytmické bubnovani —
test nervosvalové koordinace. Po-
sadte se ke stolu a polozte dlané
na jeho desku. Pak zacnéte dla-
némi bubnovat v tomto rytmu: leva
dvakrat za sebou, prava jednou.
Opakuijte stale dokola a postupné
zrychlujte. Spravny rytmus kont-
rolujte sluchem. Kdo z vas bude
nejlepSim bubenikem? A kdo
se ukaze jako antitalent?

5. Chytani hulky — dukaz
rychlosti. Uchopte do obou rukou
hulku nebo silny prut &i delSi pra-
vitko a predpazte. Pak otevite
dlané a nechte ty¢ volné padat
k zemi. Ale dfiv nez dopadne,
znovu hulku chytte!

Opakujte kazdy desetkrat.
Kdo bude mit nejvice pokus
uspésnych?

BODOVACIi ZAVODY

1. Odhad délky. Pfiprav néko-
lik pfedmétd rizné délky — pravit-
ko, prut, provaz, stul, list papiru
apod. Ukazuj postupné jeden
za druhym druziné. Kazdy ma
zapsat na listek, kolik centimetrt
predvedena véc méfi na délku.
Napfiklad: pravitko 40 cm, prut 75
cm, provaz 200 cm, stil 110 cm
atd. Pak provedete spole¢né vy-
hodnoceni. Kdo se svym odha-

dem pfibliZi nejvic skute€nosti, do-
stane tolik bodu, kolik je soutézi-
cich. Kazdy dalSi vzdy o bod
méné. To znamena, ze ten, kdo
ma odhad nejhorsi, ziska jen je-
den bod. Body za vSechny odha-
dy si sectete a vydélite poctem
pfedmétu, které byly ve hie. Komu
vyjde nejvysSi primeér, vitézi.

2. Predloz druziné postupné
dvacet az tficet rGznych listd,
které nasbiras pred schuiizkou
v parku a zahradach. Az kazdy
napi$e na papirek jméno drevi-
ny, feknes spravny nazev. Kdo
ma rodové i druhové jméno
bez chyby (napfiklad topol Cer-
ny nebo jilm vaz), ziskava dva
body. Za spravné bud jen rodo-
vé, nebo jen druhové jméno je
jeden bod. Zvitézi ten, kdo bude
mit nejvysSi bodovy soucet.

3. Priprav deset slov — na-
priklad kolo, kamen, rize, més-
to, trava, koSik, balén, palice,
kniZka, ohrada. Dej druziné de-
set minut na hledani ryml. Kaz-
dy pracuje samostatné. Spravny
rym ma mit aspon posledni sla-
biku stejnou a musi mit stejny
pocet stop (slabik). Napfiklad —
kolo: molo; riize: kiize; apod.
Jestlize je v posledni slabice krat-
ka samohlaska, rym musi byt
takeé kratky. Kdo najde nejvic plat-
nych rymud u v8ech slov dohro-
mady? Kdo najde nejvic platnych
rymU u kazdého slova zvlast?
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4. Putovani Sachového
jezdce. Kazdy si nakresli Sa-
chovnici (sit 8x8 poli). Pak si
prfedstavi, ze ma v ruce Sacho-
vého jezdce. Postavi ho na horni
levé rohové pole a zane s nim
skakat po siti tak, aby vstoupil
na kazdé pole, ale jen jednou,
opakované nesmi nikam dopad-
nout. Misto skutecného jezdce
drzi hraci v ruce propisovacku
a jeji Spickou ukazuji skoky.
Do levého horniho rohu napiSou
1, do pole, kam se imaginarni
jezdec odtud pfenese, napiSou
2, do dalSiho pole, kam se odtud
jezdec premisti, trojku a tak to
jde dal. Podafi se nékomu zapl-
nit podle podminek hry vdechna
pole a dojit az k Cislu 647 Vétsi-
na zjisti mnohem dfiv, Ze se dostali
na takové pole, odkud nevede
zadna volna cesta — vSechny
Ctverecky, kam by se sméli pod-
le pravidel o pohybu Sachové
koné premistit, jsou jiz zaplné-
né ¢islici.

Vyhodnoceni je snadné — kdo
dojde k nejvysSimu Cislu, vitézi.

la, je posledni.

DOBRA DRUZINA

Skautska druzina by méla byt
sehrana. Chovate se k sobé jako
opravdovi pratelé? Nehadate
se? Pomahate si vzajemné? Ne-
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nadavate si, ani kdyz vas néco
vyvede z miry? Nevjedete si
do vlasu ani pfi vaznéjSich roz-
porech?

Dobra skautska druzina by
méla vypadat asi tak, jak to vyli-
Cil spisovatel Jaroslav Foglar
v knize HoSi od Bobfi feky. Méla
by se podobat jeho Rychlym Si-
pum, které znate ze serialovych
pfibéhd a tfi knih (Zahada hla-
volamu, Stinadla se bouri, Ta-
jemstvi Velkého vonta).

Popovidejte si na nékteré dru-
Zinovce o tom, jak by podle va-
Sich pfedstav méla vypadat
a pracovatidealni druzina. A pak
se pokuste svoje predstavy usku-
tecnit. Je to dost nesnadny ukol,
ale aspon z€asti splnitelny. Do-
konaly nebude ¢lovék nikdy,
ale mGze se dokonalosti pribliZit.
Nékdo vic, jiny méné — to uz za-
lezi na nasi snaze a pevné vlli.

Kdyz se radce nadchne mys-
lenkou, Ze spole¢né s ostatnimi
vytvofi dobrou skautskou druZi-
nu, ¢asto se mu podafi nakazit
svym elanem i jiné, aspon ty
nejlepsi. Vi, Ze to neni snadné,
proto neztraci chut ani naladu,
jestlize to v druziné nékdy za-
skfipe, nékdo provede néco ne-
spravneho.

Latinské porekadlo, staré hod-
né pres dva tisice let, pravi:
Exempla trahunt. Priklady tah-
nou. Moudry radce a moudra



radkyné se proto snazi davat své
druZiné ten nejlepsi pfiklad svym
vlastnim chovanim, obétavou
praci i nadSenim pro skauting.

RiIJNOVA VYPRAVA

Na zacatku fijna jsou jesté
dost dlouhé a nékdy i teplé dny,
vyprava muze tedy trvat 8 az 10
hodin. Nedélej sraz pfilis brzy,
postaci, kdyZ se sejdete kolem
osmé. Vyber uz pfedem cilové
taboristé, kde se na delSi dobu
usadite, a prostuduj na mapé,
kudy tam pujdete. Vracejte se
navecer domd jinou trasou.

Vhodnym cilem pro druzinové
vypravy je pékna louka obklope-

na houstinami, roklina mezi ska-
lami, vrcholek hory, zficenina
stfedovékého hradu, zatoka
na fi€ce, zarostly lom. Druzina
by méla k tomuto cili putovat za-
jimavou krajinou. Dej pfednost
delSimu pochodu opusténymi
stezkami pfed kratSi jednotvar-
nou cestou. Chlze je nejlepsi
télocvik, ale vyprava neni vytr-
valostni pochod. Vybirej proto ta-
bofisté tak, abyste na né dorazili
nejdéle za jednu az dvé hodiny.

POZOROVANI PRIRODY
Rijen je nejbarevngjsi mésic

v roce. VSimejte si stromii

a kefl, které se méni v malirské
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palety. Nejkrasnéjsi listy si vez-
méte domu a vylisujte. Které
barvy na nich objevite? A které
naopak chybéji?

V letnich mésicich bylo vSude
plno hmyziho hemzZeni a bzuko-
tu, ted vétsina drobnych obyva-
tel pfirody kamsi zmizela.
Patrejte po brouccich, moty-
lech a mravencich, ktefi jesté
nezalezli do zimnich Ukrytd.

V nasem oddilu se kazdy fijen
odehrava soutéz O zlaty list. Je
zalozena na znalosti strom(
a kefu. O jejich listech tu uz bylo
nékolik zminek. Ted pfidavam
dalsi podnéty. Skaut ma znat pfi-
rodu Iépe nez ostatni lidé. Lesy
pokryvaji tfetinu nasi republiky
a kazdy les je sloZzen z mnoha
stromu. Proto vénujeme témto
nasim spoluobyvatellm modré-
planety Zemé pravidelné pozor-
nost. Na kazdou druzinovou
vypravu bere radce do torny ob-
razovy atlasek, podle kterého
se da urcit vétdina nasich dfevin.
Jsou v ném namalovany listy, plo-
dy, kvéty, nékdy i kira. Nové, nam
neznamé druhy urCujeme podle
téhle knizky. V fijnu je na vétvich
jesté spousta listi, ale najdeme
tam uz i pupeny, ze kterych vyra-
i na jafe nové lupinky. Presvéd¢-
te se otom. Vyhlas soutéZe: Kdo
cestou na tabofisté najde nejvét-
Si javorovy list? Kdo nejmensi?
Kdo nejkrasnéji zbarveny?
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Zastavte se u pamatnych
nebo mimofadné velkych strom(
a pozorné si je prohlédnéte. Stoji
tu jiz cela staleti, jsou pamétni-
ky historickych udalosti, preZily
v8echny zivé tvory. Neni to po-
divuhodné, Ze se stromy dozZivaji
tak vysokého véku —nékdy i pul
tisicileti? A tisy pry byvaji jesté
starsi!

U téch nejmohutnéjSich zmér-
te obvod kmene.

Jen obycejni vyletnici chodi
krajem jako slepi, bez zajmu
o rostliny, zvifata, ptaky, které
v pfirodé potkavaji. Kdo chce byt
zalesakem, musi zacit od téch
nejvSednéjSich véci. Znalost
stromu a kefl je prvnim krokem
k zalesackému mistrovstvi.

SKAUTSKA PRAXE
NA VYPRAVE

Na vypravach chod'te vzdyc-
ky podle mapy. | kdyZ mate na-
mifeno na taboristé, kam cestu
dobfe znate, berte si s sebou
turistickou mapu a sledujte na ni,
kudy prochazite. Mapa je nas
nejlepsi pruvodce, povi nam
0 zajimavych mistech, kolem
kterych jdeme. Néktera nejsou
z cesty vabec vidét, ackoli vas
od nich déli jen nékolik desitek
metrd, a pfestoze jste tudy kra-
Celi uz treba desetkrat, snad
o nich vlibec nevite. Lomy, jes-



kyné, studanky, mista dalekého
rozhledu — ty byste neméli mi-
nout bez povsimnuti.

K cili |1ze postupovat podle
mapy riznym zplsobem, bud
nejkratsi cestou, nebo cestou
Kdyby se snad zdalo, Ze ten tfe-
ti zpUsob neni hodny skaut(,
muzeme misto nejpohodInéjsi
fikat nejschidnéjsi.

NejkratSi cesta vede pfimo te-
rénem, pres strané, rokle, poto-
ky, lesni houstiny, ale nékdy i pfes
oseta pole, rybniky, strmé skalni
stény. Disledné pfimo k cili tedy
muUzeme jit jen malokdy. Potfebu-
jeme k tomu kromé mapy i busolu.
Busolu polozime na mapu, mapu
zorientujeme tak, jak jsme se to
naucili v zafi v klubovné, potom
na ni najdeme bod, kde pravé sto-
jime, oznac¢ime cil naseho puto-
vani a zjistime azimut. Podle
tohoto azimutu pak budeme po-
stupovat dal.

Posledni dvé véty znéji pros-
té, jednoduse. Ale kolik znalosti
se za nimi skryva! Kdyz ma zjis-
tit a ukazat v mapé své stano-
visté novacek, byva uplné
bezradny. Dovedou to spolehli-
vé starSi z druziny? Umis to i ty?

Jestlize stojime u néjakého
vyznamného orienta¢niho bodu,
najdeme to misto v mapé dost
snadno. Pro kontrolu vyhledame
dalSi vyznaéné body v okoli

a porovname je s mapou — jest-
lize najdeme jejich smluvené
znacky v odhadnutych vzdale-
nostech a spravnych smérech,
mame potvrzené, Ze jsme
se v uréeni vlastniho stanovisté
ukolem je hledani na8eho mista
nékde uprostfed poli nebo luk.
A jesté téZsi je to v lese. Tomuto
umeéni se musi$ ucit od vladce
Vv praxi.

Vratime se zpatky k azimutu.
Dovedes vysvétlit druziné, co
tohle dllezité slovo znamena?
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Pro€ je azimut ddlezity nejen pro
bézce pfi orientacnich zavodech,
ale pro kazdého, kdo chodi podle
mapy? A jak se azimut uréuje?

Je to uhel mezi smérem, kte-
ry mifi pfesné k severu, a cilem,
ke kterému se chceme dostat.
Na busolach s kruhovou stupni-
ci rozdélenou na 360 stupnu
se azimut udava ve stupnich,
na busolach se stupnici rozdé-
lenou na 400 dilkG se azimut
udava v dilcich. Jestlize zvoleny
cil lezi od naseho stanovisté
pfesné na vychod, jeho azimut
je 90 stupniti nebo 100 dilka. Cil
lezici pfesné na jih ma azimut
180 stupnid nebo 200 dilkd. K cili
presné na zapad od nas pujde-
me podle azimutu 270 stuprid €i
300 dilkd. A co kdyz mifime
pfesné na sever? Pak budeme
putovat podle azimutu 360 stup-
na nebo 400 dilkad.

Obycejné nosivame busolu
sportovniho typu, u které je stup-
nice upevnéna na prihledné
desti¢ce. S ni se azimut uréuje
dost snadno. Stupnici nato€ime
tak, aby kompasova stfelka uka-
zovala pfesné k severu (tedy
k nultému stupni &i dilku). Pak
destiCku pod stupnici nato€ime
tak, aby ryska zakon¢ena Sipkou
ve stfedu desticky mifila pfimo
ke zvolenému cili. V misté, kde
se tato ryska dotyka kruhové
stupnice, je vyznacen hledany
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azimut. Dotyka-li se bodu, kde
je 65. stupen, zapamatujeme si:
jdeme ted podle azimutu 65!
Ale pozor, pfi manipulaci desti¢-
kou musi kompasova strelka
svym hrotem stale smé&fovat
pfesné k severu na stupnici!

A jak se pfi dalSim pochodu
podle azimutu fidime? Postupu-
jeme pfimo terénem, od jednoho
vyhlédnutého bodu ke druhému.
Tyto body opakované vyhleda-
vame pomoci busoly, na které
ponechavame stupnici stale na-
toCenou tak, aby se ryska ve
stfedu desti¢ky dotykala stano-
veného azimutu. Potom stagi pfi
kratké zastavce busolu poloZzit
na dlan tak, aby magneticka
stfelka ukazovala k severu
na stupnici. A smér naseho dal-
Siho putovani pak uréuje ryska
se Sipkou. Vidime, ze napfiklad
mifi ke skalce vzdalené asi 150
metrd, a tak se hned pustime pfi-
mo k této skalce, a kdyZ k ni po
chvili dojdeme, vyhledame dalsi
postupny cil.

Tato prace s busolou, znalost
azimutu a schopnost podle ného
postupovat terénem, jsou nezbyt-
nym predpokladem pro ucast
v orientacnich zavodech. Tyto za-
vody mUzeme prohlasit za skautsky
sport. Kazdy ¢len druziny k nim dfiv
nebo pozdéji nastoupi. Proto opa-
kujte cviCeni s busolou na kazdé
vypravé, az budou vsichni dobfe



oviadat orientovani mapy a uréovani
azimutu.
Cviceni orientacniho smyslu

Na pochodu se obCas zastav
a zeptej se druZiny: Kterym smé-
rem je sever? Kde myslite, Ze asi
je pfesny zapad? Kam bychom
méli zamifit, kdybychom se chtéli
odtud vratit pfimo domu? Kazdy
sam se na tvou otazku snazi od-
povédét co nejlépe. Ne viak slo-
vy, ale tim, Ze poloZi na zem svoje
»,Kompasové drivko*. Vétvicku,
ktera je na jednom konci za$pica-
téna a ma tam sloupnutou kuru.
Tato hulka predstavuje kompaso-
vou stfelku a jeji viastnik ji namifi
bilym hrotem pozadovanym smé-
rem. Ty pak busolou pfesné pre-
méFis, o kolik stupnt nebo dilkd
se kompasove dfivko odchyluje
od skutecnosti. Cim mensSi rozdil,
tim je vykon lepSi. Za slune¢ného
dne byvaji odhady svétovych stran
lepsi, nez kdyz je obloha zataze-
na mraky.

Zaradte kompasové dfivko
do povinné vyzbroje na vypravy
a cvicte s nim odhadovani své-
tovych stran hodné Casto.

odhad (aniz by se snad domlou-
val s ostatnimi), pak spole¢né
pokracujete v pochodu a méfite
na kroky skuteénou vzdalenost.
U borovice porovnate napodcita-
né kroky s odhady a zjistite, kdo
se dopustil nejmensi chyby.

Tohle hravé cvi€eni je vybor-
nou prapravou k orientacnim za-
vodim. Mlzete je opakovat
na vypravé tieba tficetkrat,
v pribéhu celého dne, vnasi
do jinak tfeba jednotvarného po-
chodu jisty vzruch. Napéti zvy-
§iS tim, Ze pfedem pfipravi$
malou putovni trofej, tfeba jen
barevnou karti¢ku, na kterou
se vitéz kazdého kola odhado-
vaci soutéze podepiSe a vecer ji
dostane ten, kdo zvitézil nejCas-
téji. Doma si vlepi tuto kartic¢ku
do deniku jako upominku na svj
uspéch. Kdysi jsme méli druzi-
novy talisman, plySového med-
vidka. Pfi odhadovacim cvi¢eni
ho mél pravo vzdycky nést ten,
kdo zvitézil v poslednim kole.
| z takovych zdanlivych malic-
kosti se sklada pestra napln dru-
Zinovych vyprav.

ODHADY VZDALENOSTI

Na pochodu k cili se obCas
zastavte a poloz druziné otazku.
Napriklad: ,Kolik krokUl je odtud
k osamélé borovici pfed nami?“
Kazdy pak napiSe na listek svuj

SKAUTSKE ZNACKY

Cestu na tabofisté zpfijemni
i praktické cvi¢eni v kladeni
skautskych znacek. Na druzinov-
ce jsme se s nimi seznamili
a nakreslili si je do zapisnik.
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Na vypravé je délame z pfirodniho
materialu — vétvicek, kaminku,
SiSek. Béhem dopoledne si je
vSechny zopakujeme a navecer,
az se budeme vracet domd, dru-
Zina se rozdéli na dvé skupiny.
Prvni vyjde o pét minut dfiv, zna-
Ci svou trasu, druha skupina jde
po jejich stopach.

VARENI

Na taboristi uvarte ve spolec-
ném druzinovém kotliku polévku.
Hustou bramboracku z Cerstvé
zeleniny. Pitnou vodu pfineste
ani z nejCistsiho potoka, mohou
Vv ni byt nebezpecné zarodky ne-
moci. Do polévky dejte ocisténou,
na drobné kostiCky nakrajenou
zeleninu: mrkeyv, celer,brambory,
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cibuli, petrzel, dva strouzky Ces-
neku. K tomu Izi¢ku soli a kofeni
— Spetku pepfe, IZici majoranky.
Z domova pfinesenou jiSku rozmi-
chejte v troSe studené vody, tepr-
ve pak ji nalijte do kotliku.

Vareni na druzinovych vypra-
vach Fidi vas Seéfkuchar, ktery
také obvykle pfedem nakoupi
z druzinovych penéz pfislusné
potfeby nebo urci, co ma kdo
z domova na vafeni pfinést.
Do jeho specialni vyzbroje patfi
sada lékovek se soli, pepfem,
kminem, majorankou, sladkou
paprikou. Od Séfkuchare oCeka-
vame, zZe planované jidlo uz
doma pod mamin&inym vedenim
pfipravoval, dobfe zna pracov-
ni postup a ma ho také zapsany
v zapisniku. Od ného si recept
opiSe cela druzina, bud hned
na vypravé po skonéeném vare-
ni, nebo na pFisti druzinovce.

| nedokonaly kucharsky vyro-
bek baje¢na chutna, protoze
jsme si jej pfipravili vlastnima
rukama.

Po skonéeném vareni ohnis-
té zahladte tak, aby po ném ne-
zUstala zadna viditelna stopa.

SEMAFOR

Zopakujte si vSechny znaky,
které jste se zatim naudili. Kaz-
dy z vas by mél dostat pfilezi-
tost k pfijimani i vysilani zprav.



Trénujte proto signalizaci spolec-
né i ve dvojicich. Dvojice sestav-
te tak, aby v kazdé byl jeden
signalista zkusenéjsi a druhy
slabsi (obvykle cvici starSi skaut
s novackem).

Semaforovou abecedu procvi-
Cite i hrou. Napi$ uz doma pred
vypravou semaforem na karti¢ky
kratiCké texty o dvou az péti slo-
vech. Napfiklad: ,Tabor bude
v ¢ervenci.“ ,Poklad na ostrové.“
»V zoo maji 3 myvaly.“ ,Pravda
vitézi.“ ,Druzinové heslo —zabrat
a vytrvat.”

Takovych listkd pfiprav pat-
nact. AZ bude druzina na tabofristi
odpocivat nebo chystat spolec-
né jidlo, nenapadné poodejdi
do blizkého lesa a upevni napi-
nackem na kmeny stromu liste¢-
ky. Rozmisti je na ploSe asi 100
x 100 metrd. Po navratu ohlas
novou hru. Kazdy ma podnikat
z tabofisté do stanoveného use-
ku lesa vypady, pidit se tam
po kartiCkach, lustit texty na nich
napsane a s kazdou pfecétenou
vétou se okamzité vratit zpatky
na tabofisté a tam ji pfesné za-
znamenat.

Nikdo nesmi brat psaci potre-
by do terénu. Kdo se vsak jesté
nenaucil semaforovou abecedu
zpaméti, smi si s sebou vzit kli¢
k pismenim.

Zvitézi ten, kdo nejdfiv najde
a spravné vylusti text deseti

z patnacti karticek. Uznas jen ty
véty, které budou bez jediné chy-
by. Za chybu se povazuji nejen
zkomolena a vynechana slova,
ale i pfehozeny slovosled.

Az budes pfipravovat pomuc-
ky pro tuto hru, kresli semaforo-
vé znaky tak, aby je hledadi
vidéli, jako kdyby pfed nimi stal
signalista a vysilal jim zpravu
praporky.

HRY NA RiJNOVE
VYPRAVE

1. Schovavana po cesté

Neni to obvykla hra na pikolu
(i kdyz ta se stane v lesnatém
nepfehledném terénu pro dru-
Zinu také znamenitou zabavou),
schovava se pfi ni pouze jeden
hrac, ostatni ho hledaji.

Zacina radce. Kdyz druzina
jde uz delSi dobu lesem nebo
kfovinatym terénem, slozite
na chvili batohy do travy, posta-
vite se do krouzku a vSichni za-
viou na chvili o€i. Radce tiSe
zmizi v houstinach, na pfihod-
vétve nebo do doliku a potom
piskne nebo zahouka jako pus-
tik. To je signal pro ostatni — vy-
razi okamzité za nim do terénu
a kazdy se snazi objevit ukry-
tého radce dfiv nez ostatni.
Kdo ho uvidi prvni, pfevezme
pistalku a bude se schovavat
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v pfistim kole hry. Predtim vSak
ujdete dalsi kilometr. Cim je te-
rén neprehlednéjsi a mlady les
hustsi, tim byva hra zajimavéj-
8i. VétSinou se nemusite vzda-
lovat od druziny vic nez deset
dvacet metrl. Mozna byste ne-
fekli, jak nesnadno se odhaduje
smeér, z néhoz k nam doleti hvizd
pistalky — a jak nékdy patradi
schovanému radci skoro Slapou
po rukou, a pfece ho v hustém
mlazi nemohou najit.

Tuto prostou schovavacku mu-
zete opakovat cestou na tabofristé
treba desetkrat a k cili dorazite
dfiv, nez se nadéjete. Hra da za-
pomenout na dlouhé kilometry
jednotvarné chuze.

2. Prebihana

Vyznacte odlozenymi soucast-
kami oble¢eni nebo batuzky ob-
délnik 10 x 20 metrd a v jednom
rohu malé ctvercoveé ,vézeni*.
Potom vylosujte jednoho straz-
ce, ktery se volné pohybuje
po celém obdélniku. Ostatni hra-
Ci prebihaji z jednoho konce
na druhy a zpatky. Kdo dostane
pfi pfebéhu od strazce babu
nebo pFekroCi postranni hranici,
je zajat a putuje do vézeni. Jsou-
li vSichni bézci pozajimani nebo
uplynul stanoveny limit péti mi-
nut, za€ina hra znovu. Tentokrat
je strazcem ten, kdo byl chycen
nejdriv.
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Hraci si pocitaji zdafilé prebé-
hy a vitézem se stane ten, kdo
jich ma nejvic.

3. Papirova bitva

Hrali jsme ji s druzinou stokrat
a nikdy nas neprestala bavit.

Rozdélte se na dvé stejné po-
Cetné skupiny, které se od sebe
vzdali aspon na padesat metru.
Pak proti sobé zacnou postupo-
vat a kdyz se dostanou do kontak-
tu, vyfazuji se z boje papirovymi
koulemi. Na zacatku ma kazdy
v ruce a v kapsach tfi a béhem
bitvy mohou vSichni doplriovat
zasoby stfeliva sbiranim kouli
lezicich volné na zemi.

Stfetnuti trvad obycejné jen
nékolik minut a prohraje v ném
ta strana, ktera ztrati ,posledni-
ho muze®.

Je vas lichy pocet? Jedna
strana bude o bojovnika slabsi.
Tuto nevyhodu vyrovnate tim,
Ze pfiznate nékomu z oslabené
skupiny ,dva zivoty“. Tento hrac
odstoupi z bitvy teprve po dvou
zasazich.

Tato hra klade pfes svou jed-
noduchost zna¢né naroky, pre-
dev§im na charakter. Pfipomen
v8em zasadu poctivé hry. Kdo by
zapiral, Ze se ho letici koule do-
tkla nebo nepravdivé prohlaso-
val, Ze soupefe zasahl, ac jeho
stfela letéla vedle cile, ten o sobé
nemuze fikat Zze je skaut. Fales-
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na hra je nejen porusenim za-
kona, ale i skautského slibu!

Papirové koule jste se ucili
vyrabét uz na zafijovych druzi-
novkach. Noste je na vSechny
vypravy, sehrajete s nimi jesté
mnoho napinavych her.

TELOCVIK V PRIRODE
Nezapomen na néj pfi Zadné
vypravé. Po delSim odpocinku
nebo pfi pobytu na cilovém ta-
bofisti si spoleCné dejte ¢tvrtho-
dinovou ostrou rozcvicku. Cvicte
s chuti, poctive! Ziskate tak silu,
rychlost i obratnost. Skolacké
ulejvani plsobi na skautskych
podnicich velice trapné, nékdy
i smésné. Koho to s druzinou
nebavi, nemusi na vypravu jit,
muze prece zustat doma!
RozcviCku zacnete volnym
lesnim bé&éhem, dlouhym 300 —
500 m, pak cvi¢te na louce
i vlese. Vyuzivejte rizny terén
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— skakejte pfes pafezy, padlé
kmeny, odrazejte se z balvanu
opakované do vySky a dopadejte
do mékkého mechu, Splhejte
na stromy, vzpirejte kameny
a polena jako ¢&inky, houpejte
se na vétvich, hazejte oblazky
a SiSkami.

AZ narazite v lese na stfedné
silny kmen vyvraceny vétrem
nebo porazeny drevorubci, pre-
chazejte po ném jako po kladiné.
Klada musi byt sucha, na vihké
je to nebezpecné. Poprvé ji pre-
jdéte obycejné, podruhé uUkroky
stranou, potreti se pfi prostém
prechodu zastavte uprostred, ob-
ratte se dvakrat kolem své osy
a pokracuijte v chlizi na druhy ko-
nec, poctvrté postupujte opatrné
pozpatku, popaté vyjde proti sobé
dvojice z rtiznych koncf, cestou
se maji vzajemné vyhnout tak,
aby nemuseli seskodit na zem.

Na mékkém travniku trénujte
s mrstnosti i obratnost — délejte
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kotrmelce napred i nazad, pfeme-
ty stranou (hvézdy), uspofadejte
druZinovy prebor v hodu mickem.

PROGRAMOVE DOPLNKY

Na vytvarné hry v pfistich
mésicich budete potfebovat riiz-
né pfirodni plody. Ted mate nej-
lepsi pfilezitost ke sbéru bukvic,
zalud(, javorovych nazek, aka-
tovych lusek, Sipku, borovych
i smrkovych SiSek. Nasbirané
véci doma roztfidte do krabi¢ek
nebo platénych pytlika.

PORADEK NA TABORISTI

Zvykej svou druZinu na pofra-
dek hned od prvnich vyprav. Kdyz
se zastavite na delSi dobu, srov-
nejte torny a battizky do fady nebo
hvézdicovité kolem paty jednoho
stromu. Nenechavejte svou vy-
zbroj a odlozené Saty rozhazené
na desitkach metrti po lese. Kdo
se za teplych dni ke hram a cviCeni
sviékne, musi kroj pékné sloZit.

Poradek by méli mit vSichni
i ve svych osobnich vécech.

Podle téchto drobnosti se pozna
uroven skautské druziny!

s
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VYPRAVA ZA DESTE

Co kdyz se rano pred plano-
vanou velikou vypravou probu-
di$ a uvidi§, Ze chodniky jsou
mokré? Co kdyz se da do destg,
sotva vyrazite z mista srazu
do lesu? Dobra druzina nerusi
sve plany jen proto, ze z nebe
pada voda. Spatné pocasi nas
nanejvys pfiméje k Upravé pro-
Zkratime trasu, ZJednodusme
akce. Ani vytrvaly dést by nas
nemél odradit. Projdeme asponi
hodinovy okruh terénem a teprve
pak se vratime domu. Nebo jes-
té Iépe — do klubovny. Dokaze-
me tak, Ze nejsme rozmazleni.

Pro Spatné pocasi a pfipadny
navrat do klubovny musi mit rad-
ce pfipraveny nahradni program,
sestaveny predevsim z her, sou-
tézi, rukodélnych praci. Na trase
jsme stale v pohybu, dést nam
dava pfilezitost, abychom vy-
zkouSeli, zdali vibec dokazeme
rozdélat ohen a uvafit aspon Caj.

ZVLASTNIi PODNIK
V RiJNU

Ke konci mésice, az budou
dny kratké, uspofadej misto dru-
zinovky zkousku odvahy. Namét
k ni davaji slavné knihy: Setono-
vi Dva divosi a Foglarovi HoSi
od Bobfi Feky.
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LISTOPAD

TAJEMSTVi USPECHU

Co mam délat, aby méli vSichni o druzinu vétsi zajem, nevyne-
chavali schlizky a vypravy? Tuto otazku si na zacatku své Cinnosti
klade asi kazdy radce a kazda radkyné. Nékdy se tak pta sam sebe
i zkuSeny skaut, kdyz stane v Cele nové druziny nebo se jeho druZi-
na dostane do krize.

NejdllezitéjSi je asi zajimava Cinnost. Zminil jsem se o tom uz
nékolikrat . Dnes tu mysSlenku rozvinu. Jdete-li na schuzkach z jedné
véci do druhé, hru stfida skautska praxe, praxi spole¢na prace,
praci opét hra, druzina se rozchazi domul spokojena a kazdy se uz
téSi na dalSi schiizku. A kdyz k péknym druzinovkam pfidas vypra-
vy do neznamych mist, romanticka vecerni cvi€eni a zkousky od-
vahy, nahlé poplachy i spolec¢né navstévy kina nebo divadla, pak
budou projevovat o druzinu nezajem jen ti, ktefi tam vlastné nepa-
tfi. Musime pocitat s tim, Ze se do nadeho oddilu nepfihlasili jen
idealni novacci, ale takeé ti, ktefi si pfecetli lakavou knizku o skautech
a €ekaji, Ze budou s druzinou proZivat sama dobrodruzstvi a hrat
od rana do vecCera vzrusujici hry. A kdyz pak poznaji skutecnost,
ztraceji zajem. Vyfezavat indianska pocitaci drivka? Pch, to mé
nebavi! UCit se mapové znacky? Na co! Vstavat v nedéli kvali vy-
pravé v sedm, kdyz ¢lovék muze zUstat v posteli do deseti? To by
se mi tak chtélo! Odchodu téch, ktefi takhle uvazuji a jednaji, ne-
musite litovat, vééné by vas brzdili, brali chut i t&€m, ktefi jdou
na schizku s nadSenim.
byla fe€. Podle naSich zkuSenosti jsou v3ak i zvlastni prostiedky,
které druzinu stmeluji. PfedevS§im néjaky velky spole¢ny projekt
na delSi obdobi. Moje druzina se kdysi po tabofe rozhodla, ze si
opatfi velky indiansky stan, ¢tyfmetrove typi. V Setonové Knize lesni
moudrosti jsme nasli podrobny stfih a podle ného jsme vypocitali,
ze budeme potfebovat celkem 32 metrl pevné stanoviny. Latka je
dost draha, védéli jsme, ze musime vydélat hodné pres tisic korun,
na kazdého Clena druzZiny pfipadaly témér dvé stokoruny. Nékoho
by takova &astka odradila, ale nase druzina pfijala ten plan
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s nadsenim. Vidéli jsme o prazdninach v sousednim tabofe indian-
ské typi, stalo na mytince a bylo nadherné pomalované jezdci
na mustanzich. Vec€er v ném svitil ohen a po platéné sténé poska-
kovaly barevné stiny. Venku tfeba poprchavalo, ale uvnitf bylo su-
cho, teplo a vladla tam dobra pohoda. Druzina sedéla u plapolajiciho
ohnicku, spoleéné si povidala a zpivala.

Dostali jsme tehdy ohromnou chut opatfit si také takovy spolec-
ny stan. A ta touha nas pohanéla puldruhého roku. Nevynechali
jsme zadnou moznost k vydélku. Trhali jsme Sipky pro nakupni stfe-
disko léCivych bylin, sbirali zelezo a barevné kovy, vybirali pokuty
za pozdni pfichod na podniky — a v pokladné pfibyvaly penize.
Na druzinové desce jsme méli velkou kresbu typi, rozdélenou
na ¢trnact stokorunovych dild. Kdykoliv nase hotovost stoupla o sto
korun, vybarvili jsme dalSi dil oranZzovou pastelkou.

A pak pfidel ten slavnostni okamZzik — druzinovy ,strazce pokla-
du® oznamil na druZinovce: ,Dnes mame pohromadé vSechny po-
tfrebné penize!* Nas spolecny sen se stal skutecnosti. Aniz jsme si
to uvédomovali, nase druzina se za téch osmnact mésic, kdy snila
o vlastnim typi, stala skvéle sehranym celkem.

Nemusi8 se poustét se svou druZinou hned do tak Easové naroc-
ného dila. Postaci, kdyz za¢nete zafizovat v klubovné svuj druzino-
vy koutek nebo si vybudujete na tajném misté v lesich druzinovou
zakladnu, doupé. Sama skute¢nost, ze mate néjaky spole¢ny dlou-
hodoby projekt, Ze muzete porfad néco zlepSovat, doplfovat, vy-
mySlet, vasi druzinu stmeluje. Jen si vyberte takovou, véc, ktera
vas bude bavit, do niz pljdete s nadSenim vSichni, od radce
po posledniho novacka.

Tim, Ze vloZite do spole€ného dila své napady, svou praci i nad3eni,
vlozite do ného sami sebe — a to je asi pravé tajemstvi uspéchu.
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DRUZINOVKY
V LISTOPADU

Druzinové a oddilové
zalezitosti

Druzinova tradice

Narusta postupné, dlouho,
pfibyva tak neznatelné jako le-
tokruhy na kmeni Zivého stro-
mu. A druzina s ni sili, mohutni
a zraje.

Co v8echno patfi k druzinové
tradici? Stale stejné jméno, po-
kfik, znak, heslo, vlajka, barvy.
Ale také vSechny uspésné pod-
niky, které uskutecnite. Kronika
plna zapist a obrazkl. Slavna
vitézstvi v mezidruzinovych za-
vodech a hrach. Osobité zvyky
jsou v8ak vérni ¢lenové, ktefi
s druzinou prozivaji dobré i tézké
chvile.

Dobra druZina se snazi udrzet
své Cleny co nejdéle, nenecha
je odchazet z malichernych dui-
vod(, tfeba jen proto, Ze dotyCny
nema Cas v dobé, kdy je pravi-
delna schlizka — radeéji druzinov-
ku pfesune na jiny den.

K druzinové tradici patfi také
zvlastni podniky, které se kazdy
rok opakuiji. Zafijova Slavnost in-
dianského léta, fijnova zkouska
odvahy, lednova vyprava ,k pdlu
nedostupnosti®, jarni kuliCkovy
turnaj aj. Kazda druzina ma svuj
cyklus mimofadnych podnikd,

kterymi se odliSuje od jinych dru-
zin. Jaky zavedete vy?

SKAUTSKY ZAPISNIK

Je to sesit, do kterého si kaz-
dy Clen druziny zaznamenava
v§echny dulezité informace
ze schizek a vyprav. Pro tento
ucel se nejlépe hodi vazany se-
Sit bez linek, stfedniho formatu
(A5), nejméné o stu listech.
V nasi druziné jsme si vzdycky
pofizovali zapisniky s deskami
jedné barvy.

Vnitfni uprava by méla byt
do jisté miry jednotna. VSechny
stranky oCislujte v pravém hor-
nim rohu. Prvni list, pfilepeny
k pfedsadce, zlstane prazdny.
Na tfeti stranu napiSete barev-
né, ozdobnymi pismeny: Skaut-
sky zapisnik. Pod napis umisti-
te skautskou lilii, div€i druzina
trojlistek. Pod tento symbol ma-
jitelovo kFestni jmeno, pfijmeni
a prezdivku. Ctvrta stranka z0-
stane prazdna. Na patou pfijde
seznam €lend vasi druziny. Jmé-
na, pfijmeni, pfezdivky, adresy
véetné PSC, ¢isla telefonu. Dal-
§i stranky zaplfiujete postupné.
Nezapomernte na dulezitou ma-
lickost. Napsat na vnitfni stranu
horni desky do ramecku: ,Pro-
sim nalezce této knizky, aby ji
vratil na adresu...“ (dal doplnite
vlastnikovo jméno a uplnou ad-
resu).
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Skautsky zapisnik je pro dru-
Zinovou i oddilovou Cinnost vel-
mi dulezity. Zacnéte ho psat a
kreslit od prvni schizky peclivé,
Upravné, barevné. Casem tak
vznikne rukopisna knizka, nabi-
ta poznatky a zkuSenostmi, ne-
ocenitelna pomucka pro obycej-
ného ¢lena a zejména pro rad-
ce. | zdnesniho novacka mlze
byt jednou radce!

Na kazdé druzinovce nadiktu-
je$ vSem do skautského zapisni-
ku jisté texty. Data oddilovych
podnikd i druzinovych vyprav
i s hodinou a mistem srazu. Du-
lezité informace. Trest skautské
teorie i praxe. Tuto praci si usnad-
nis, kdyz si napiSes do vlastniho
skautského zapisniku (ktery mu-
si§ mit vedle radcovského zapis-
niku) uz doma pred podnikem to,
co by tam po schizce nebo vy-
pravé méli miti ostatni. Kresli tam
i navodné obrazky a planky. Da i
to trochu prace, ale pfi druzinovce
pak pujde vSechno hladce — bu-
des$ prfesné védét, co diktovat
k zapsani a jaké obrazky nakres-
lit na tabuli, odkud si je druzina
prekresli do svych zapisnika.
Pé&kné upraveny zapisnik po-
vzbudi i ostatni, aby si vedli své
zaznamy jako ty, také tak pecli-
vé a pestfe. Nejvétsi vyznam ma
tato rukopisna knizka pro tebe —
stale ti pfipomina, co véechno jste
s druzinou uz délali.
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DRUZINOVA KRONIKA

Mate ji doplnénou, je v ni i zapis
posledniho podniku? Nebo ji jes-
té nepisSete? Dejte se do toho!
PovéF nékoho z druziny, aby si
vzal kroniku na starost. Nemusi ji
vést sam, muzZe se pfi tom stfidat
celad druzina. Ale nékdo by mél
nad ni bdit.

V uvodni kapitole téhle knizky
byla stat' nazvana Druzinova dél-
ba prace av ni odstavec o kronikafi.
Povérili jste nékoho touto funkci
uz driv? Ted je Cas, aby radce zjis-
til, jak kronikaf svou praci déla
a jak o doplfiovani zapisu pecuije.

Zaznamenavejte vSechny dru-
zinové i oddilové podniky. Texty
doprovazejte co nejvic obrazky.
Jestlize nikdo z druziny neumi
kreslit (coz je malo pravdépo-
dobné), pouzivejte kolazovou
techniku — nalepujte k zapisim
vselijaké vystiihané, sestavené
a upravené obrazky z ¢asopisu,
novin, reklam. Zaznamy zpest-
fite péknym rukopisem, stfida-
nim rdzného druhu pisma (psa-
ciho, tiskaciho, hilkového), roz-
délenim stranky na dva sloupec¢-
ky (jeden muze byt SirSi, druhy
uzsi). Vzhled textu ziska inicia-
lami, ozdobnymi barevnymi pis-
meny na zacatku stranky nebo
odstavce. Jednotvarnost stran-
Ky rozbije ramecek, do kterého
dame dulezitou Cast zapisu.



Do kroniky patfi i fotografie, ne-
smi jich byt v8ak pfiliS mnoho,
nedala by se pak zavfit.
Kronika ma dulezitou ulohu
i pfi vytvareni druzinové tradice.
V nasem oddilu, kde probiha-
la dlouhodoba bodovaci soutéz,

byly zapisy i kresby do kroniky
odménovany jednim az péti body,
podle délky, pracnosti, Upravy
i celkové urovné. Jediny bod
za suchy zapis bez obrazku, pét
bodl za vtipné napsany text do-
provazeny barevnymi ilustracemi.

SKAUTSKE IDEALY

Treti bod zakona

Skaut je prospéSny a pomaha jinym. Skautka je prospésna

a pomaha jinym.

az nam prejde do krve. Pfikaz vykonat denné nejméné jeden dobry
skutek je s tfetim bodem zakona uzce spojen. Proto 0 ném nemu-
site na listopadovych schlizkach zvlast mluvit, zato ho na kazdém
podniku pfipomeri: Kolikrat se nam tento pfikaz podafilo v minulych
dnech splnit? Kdo udélal néjaky zvlast zajimavy dobry skutek? Nema

to byt chlubeni, jen pfiklad pro ostatni!
Pokuste se s druzinou vymyslet a provést v listopadu n&jaky spo-
le¢ny velky dobry skutek. Mél by to byt vas mimofradny podnik.

znak vicat

!

LI

znak svétlusek



SKAUTSKE VLASTNOSTI

Odvaha

Ve skautském zakoné se o ni vyslovné nemluvi, a pfece je to
dllezita vlastnost. Prakticky jsme ji zkouseli pfi mimofadném fijno-
vém podniku. Tam jsme poznali, zda v sobé dovedeme prekonat
strach ze tmy, samoty a ciziho prostfedi. Odvaha a strach vSak
maji i tisice jinych podob. Nékdo se boji silngjSich rvaca z ulice,
nékdo zkouSeni a pisemky ve Skole. Strach mizeme mit z taty,
kdyz v€as neudélame uloZenou praci, ze souseda, ktery nas na-
chytal na hruskach. Cela kniha by se dala popsat pfiklady.

Mnohé zkou$ky odvahy bychom nemuseli vibec podstupovat,
kdybychom v€as splnili své povinnosti a fadné se chovali. A pfesto
se i pracovity, Cestny ¢lovék ob¢as dostane do situace, kdy musi
bojovat se strachem a dokazat svou odvahu. Na tabofe nas probu-
di uprostfed temné noci na hlidku. Naseho pfitele pfepadne cizi
vyrostek — uteeme, nebo mu pljdeme na pomoc? Stala se nam
nepfijemna nehoda, néco jsme rozbili. Budeme mit dost odvahy
k pfiznani? Provedli jsme né&jakou hloupost. Dokazeme Celit jejim
nasledklm, pfijmout trest?

Kolik mame kdo odvahy, kdy a v ¢em? Jak budeme tuto viast-
nost v sobé péstovat? Povidejte si o tom na nékteré listopadové
druzinovce. Hledejte dalSi priklady ze svych zivotnich zkuSenosti,
kdy jste projevili odvahu a kdy jste se naopak zachovali zbabéle.
| ktomu je tfeba jisté odvahy, pfiznat se ke zbabélosti. Odvaha
a zbabélost spolu souviseji. Zbabélost je negativni vlastnost, nedo-
statek odvahy. Podobné jako tma je nedostatek svétla.

SKAUTSKA PRAXE

Vyzbroj — KPZ

Poloz KPZ — krabi¢ku posled-
ni zachrany na stdl, aby sii ji vSich-
ni mohli prohlédnout. Nejlépe
se pro ni hodi plechové pouzdro
(napfiklad od €aje) s dobre drzicim
vickem. Uvnitf jsou drobnosti, kte-
ré nam prokazi ¢asto velkou sluz-
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bu: mince na telefon, jizdenka
na tramvaj nebo méstsky autobus,
dvacetikoruna na nepfedvidané
vydaje, Skrtatko a pét zapalek
svazanych tenkou gumickou, za-
viraci Spendlik, jehla, nékolik
metrd cerné, bilé a zelené nité
nato¢ené na prouzku tvrdého
papiru, rezervni knoflik ke kalho-
tam, knofli¢ek ke kosili, ofezany



Spacek tuzky, sloZzeny  isty lis-
tek na poznamky, uzky kotoucek
naplasti, tenky dvoumetrovy pro-
vazek s uzlikem vyznaéenymi
deseticentimetrovymi dilky.
Nadiktuj vSem do skautského
zapisniku tyto véci a uloz za ukol:
do pfisti druzinovky si takovou
,krabi¢ku posledni zachrany*
opatfit a nosit ji do klubovny
i na vypravy. Dodej, ze je to ,vy-
nalez* starého skautského vid-
ce Jestfaba — Jaroslava Foglara.

i listnaty), jeskyn&, myslivna (ha-
jovna), silnice s tunelem, posta,
pomnik (mohyla). VSechny tyto
znacky v plvodnich barvach.

Kreslete je dost velké a co
vaCkou nebo mékkou tuzkou.
PfedevSim se tim ucCite znacky
znat, a za druhé — &tvereCky vam
poslouzi v budoucnosti k mnoha
hram. Ponechte je uschované
v klubovné, kazdy svou sadu
ve zvlastni obalce.

MAPOVE ZNACKY

Pfiprav pro kazdého ¢lena dru-
Ziny po dvaceti ¢tvereccich, vel-
kych 3x3 cm. Nastfihej je z bilé
rysovaci Ctvrtky. Na schuzce je
rozdej. Kazdy napiSe na rub
vSech svych ¢&tvereCkl vlastni
monogram nebo pfezdivku.
A na lic spole¢né kreslite prvni
dvacitku mapovych znacek — jed-
na karticka, jedna znacka. Jako
vzor vam poslouzi znackovy kli¢
na kterékoli turistické mapé.
V této prvni sadé by mély byt:
hlavni silnice, vedlejsi silnice,
hlavni sméry silniéni dopravy,
hlavni spojovaci cesty, cesta
(stezka, pésina), autobusova za-
stavka, Zeleznice, Zeleznice
s nadrazim, hrad, (zamek, tvrz),
zficenina hradu nebo jiné pamat-
ky, kostel, kaple, kfiz, rozhledna
(v82), yznacny strom (jehlicnaty

SIFROVANI

Zpravy psané nesrozumitelny-
mi slovy nebo znaky, tajna pis-
ma, neviditelné inkousty — to
v8echno jsou rekvizity dobfe
znamé ze Spionaznich romana.
Mezi klasické discipliny skautské
praxe patfi odedavna proto,
Ze znamenaji pfijemné zpestre-
ni her, cvi¢i duvtip, pozornost
a postfeh. A davaji druzinovkam
vzrusujici pfichut dobrodruzstvi.

Proberte na listopadovych
schizkach nékolik jednoduchych
Sifrovacich metod a zacnéte
do svych skautskych zapisniku
vypracovavat specialni druzino-
vé Sifrovaci tabulky. Jako vzor
vam mohou poslouzZit ty, které
kdysi méla moje druzina.

V tabulkach zafazujeme kaz-
dou Sifrovaci metodu a kazdy
druh tajného pisma zasadné
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na jinou stranku. Stranky jsou
Cislované a Cislo listu znamena
soucasné i smluveny kli¢. Jestli-
ze dostane druzina zpravu za-
Sifrovanou metodou, ktera je
zapsana na 32. strance nasich
skautskych zapisniku (abyste je
méli vSichni na stejném misté,
zaradte Sifrovaci tabulky tfeba
az na konec zapisniku), je né-
kde u textu C€islo 32. Pfijemce
nejdfive vyhleda €islo a to mu
prozradi, na které strance zapis-
niku najde navod k lusténi. Ci-
selny kli¢ byva nékdy na konci
zpravy, jindy hned na jejim za-
Catku, ale i jinde.

Druzina se muze dohodnout
na jediné Siffe, kterou pak du-
sledné pouziva. Tim ovSem od-
pada nutnost Ciselného klice.
Presto je nutné postupné probrat
rizné Sifrovaci metody, protoze
pfi riznych oddilovych hrach,
zvlast pokladoveého typu, byvaji
pouzity nejriuznéjsi zplsoby uta-
jovani zprav.

1123|4567
12z |y |y x| wlv |4
20 lulul|T|T|S1s |2
3 |R|R|QIP|O|O|N|3
AN ML LK1 ]4
S5IHIH|G|FIE|E|E|S
61010 |C|c|BIA|A]S

1 . 2|3|4|5|6]|7
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1. tabulka

Misto pismen piSeme v Sifro-
vané zpravé jen Cislice, nejdfiv
Cislo sloupce, pak Ffadky. Slovo
Pardubice pak ma tuto podobu:
43 76 23 26 32 56 74 46 75.
K tomu pfipojime kli¢ 1. Pfijem-
ce vezme svou tabulku ¢. 1
a prfevede Cislice v pismena:

43 =P, 76 = A atd.

ABCCDDBEEFGHIJKL
DEEFGHI JKLMNOPQ

MNOPQRESSTUVXYZE
RESITUuVvXYZZABCED

2. tabulka

Pismena zaménujeme podle
presné stanoveného systemu. Mis-
to AnapiSeme vzdy D, misto D vzdy
H. J nahradime ve zpravé pisme-
nem O, O pismenem S apod. To
znamena, ze prvni a druha fadka
spolu uzce souviseji.

3. tabulka

Najdete v ni velmi snadnou Sif-
ru ,pro novacky“. Kdo pise zpra-
vu a chce utajit jeji obsah pred ne-
povolanym ¢&tenafem, pracuje
soucasné s tfremi fadky. Prvni pis-
meno napise do prvni fadky, dru-
hé pfesné pod né do druhé fadky;,
tfeti pismeno do treti fadky, ¢tvrté
opét do prvni fadky (vedle pisme-
ne prvniho), paté do druhé radky,
Sesté do treti fadky, sedmé
do prvni fadky — a tak postupuje
dal. Takto Sifrovana zprava se Cte
snadno, ale bystry lustitel pfijde



na jeji princip i bez znalosti klice.

Vylusti sam nasleduijici text:

SMDLDCKTPDIC

EYDVNHAUAUCH

DOTOTSUVRBIT.

4. tabulka

Mame v ni nase tajné pismo.
Sestavili jsme si celou abecedu
z ruznych geometrickych obraz-
cu a jednoduchych znak(. Ne-
budu ji tady prozrazovat, vase
druzina si mUze vypracovat svou
vlastni.

Prober na kazdé listopadové
druzinové schlizce kteroukoliv
z téchto Sifrovacich metod. A to,
co se naucite, hned zacnéte po-
uzivat v praxi, pfi posilani vzka-
zU a v bodovacich zavodech.

AKCE S.0.S.

Ve skautském oddilu plati né-
které nepsané zakony. Jeden
Z nich zni: PFfidrz vétvicku! Na-
piste si ho do zapisniku a dejte
do €erveného ramecku.

Co ta dvé slova znamenaji?
V pfirodé se dost asto prodira-
me houstinami a pochodujeme
jeden za druhym. Pfecnivajici
vétviCka se pred nasSim télem
ohne, ale kdyz postoupime dal,
opét se narovna, protoZe je pruz-
na. Mize Svihnout do obliCeje
toho, kdo jde bezprostiedné
za nami, a poranit mu oko. Pro-
to takovou vétvi€ku pfidrzime

rukou, aby ji od nas mohl dalsi
prevzit, nebo ho na ni upozorni-
me slovy: Pozor, vétvickal

Pfed Casem jste se zabyvali
akci, pfi které Slo o co nejrych-
lejsi pfivolani sanitky. Pfezkou-
Sej, zda vSichni zpaméti znaji
telefonni Cislo zachranné sluzby.
Kazdy samostatné je napiSe
na papirek. A k tomu i dal$i du-
lezité Cislo — hasicu.

Opakuju, kazdy samostatné
a zpaméti! Kdyby se nékdo po-
kousel ziskat informaci o €islech
od souseda nebo ze zapisniku,
poruSil by skautsky zakon. Po-
ctiva hra tam sice neni vyslovné
uvedena, ale patfi k prvnimu
bodu. Podvadéni pfi hfe je jen
jina forma IZi. Skaut hraje pocti-
vé i tehdy, kdyZ ho nikdo nekon-
troluje!

Na dalSi druzinovce poloz
otazku: Co byste udélali, kdybys-
te nasli nékde Clovéka leziciho
v bezvédomi na zemi? Pak vy-
slechni rizné nazory a nakonec
uved tyto spravné zasady. Nej-
dulezitéjsi body si zapiste.

1. Privolat okamZité sanitku.

2. Poskytnout prvni pomoc.

Jestlize je telefon daleko, po-
skytneme hned sami prvni po-
moc, mize na tom zaviset lid-
sky Zivot. Nejdfiv zjistime pFici-
nu bezvédomi a zda nehrozi
i nam nebezpecdi. Postizeny mohl
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ztratit védomi v mistnosti tfeba
proto, Ze ho zasahl elektricky
proud. Proto opatrné prozkou-
stizeny lezi vedle elektrického
spotifebite — pracky, vysavace,
z2ehli¢ky, nesmime se ho do-
tknout dfiv, nez vytahneme pfi-
vodni SAdru ze zasuvky.

Jsou-li pficiny bezvédomijiné,
nez bylo uvedeno, podivame
se na tvar leziciho ¢lovéka. Na-
padna bledost naznacuje, Ze mu
jde do mozku malo krve. Necha-
me ho lezet tak, aby mél hlavu
nize nez télo — krev pak maze
volné proudit do mozku. Podle
moznosti pod né&j vsuneme dal-
8i kabat, pokryvku, cokoli mék-
kého a teplého.

Jestlize je postizeny napadné
Cerveny ve tvafi, nechame ho le-
zet, ale podlozime mu né¢im hla-
vu. Ma mozek pfekrveny, nad-
zvednutim hlavy mu do ni snizi-
me pfivod krve.

V obou téchto pfipadech uvol-
nime mu Saty u krku, rozepne-
me knofliek od kosSile, knoflik
u kabatu, zip u svetru. A zajistime
do mistnosti pfivod Cerstvého
vzduchu — zejména tam, kde je
hodné lidi.

Jestlize je v bezvédomi Cloveék,
ktery utrpél vazny uraz, nehyba-
me s nim, nevime, zda nema zlo-
menou patef. Pokusime se jen
zastavit silné krvaceni.
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Citlivéjsi osoby nékdy omdli
pfi nedostatku Cerstvého vzdu-
chu nebo pfi mensich bolesti-
vych urazech. Tésné predtim,
nez ztrati védomi, vyrazné zbled-
nu, na €ele jim vyvstane pot, maji
zrychleny dech. Takto postizené
kfisime tim, Ze jim postfikneme
obli¢ej studenou vodou nebo jim
tfeme koncetiny.

Na jiné schiizce nacvicte sprav-
ny zpusob obvazovani kotniku.

PRIRODA

Pfines do klubovny atlasek
ptakd. Pokud doma zadny ne-
mas, vypujci si ho od viidce nebo
z vefejné knihovny. Kolik ptaku
kdo bezpeéné pozna? Méli bys-
te se dukladné seznamit aspon
s témito deseti nejb&zné&jSimi
druhy: kosem, vrabcem, sojkou,
bazantem, sykorkou, zvonkem,
vranou, strnadem, strakapudem,



a datlem. Ty muzeme potkat
i vzimnich mésicich. Pokud je
vSichni znate, pfiber k nim dalSi
hojné druhy, které najdeme
v pfirodé a nékdy i ve méstech
po cely rok: stfizlika, straku, kav-
ku, havrana, Zlunu, brhlika, der-
venku, dlaska, hrdlicku zahrad-
ni, hyla. Dvacet rliznych ptaka —
to je slusny zaklad ornitologic-
kych znalosti!

V fijnu jste se méli seznamit
s prvni desitkou listl z béznych
druhl nasich dfevin. Do konce
listopadu bude vétSina strom
a kefu holych. Jesté nez opadaji,
poohlédnéte se po dalSich de-
seti druzich. | tentokrat si vez-
méte na pomoc barevny atlas.
ZkuSeny zalesak rozezna rlizné
stromy a kefe i podle pupenu
a kury, ale listy jsou nejbezpec-
néjSim poznavacim znamenim.

HRY

| na listopadovych schizkach
v klubovné se vratte k nejuspésnéj-
§im hram z minulych mésicu.
A k nim pfidejte i nékolik novych:

1.  NAVSEVEDA

Kazdy hra€ ma v ruce dvé kar-
ty. Na jedné je velkymi hllkovymi
pismeny napsano ANO, nadruhé
NE. Radce precte z pfedem pfi-
praveného seznamu prvni otazku,
na kterou je mozna pouze jedno-

znacna odpoved, bud ANO, nebo
NE. Naptiklad: ,Vznikla Ceskoslo-
venska republika v roce 19187

Hraci maji jenom deset sekund
na rozmyslenou, pak radce fek-
ne: ,Pfipravte se — pozor — ted!"
Na slovo ,ted” vSichni zvednou
nad hlavu odpovédni kartu. Bud
ukazou ANO, nebo NE. Kazdy
se spoléha jen na vlastni védo-
mosti. Kdo se opozdi za ostatnimi
natolik, Ze by od nich mohl ,opi-
sovat‘, vypadne ze hry. Stejné
jako ten, kdo odpovi na otazku
chybné. Radce totiz hned nato
uvede spravnou odpoved: ,Ces-
koslovensko skute€¢né vzniklo
v roce 1918.“ VSichni, ktefi drzi
nad hlavou kartu se slovem ANO,
zUstavaji dal ve hie. Kdo odpové-
dél NE, muze se dalSich kol zu-
Castnit uz jen jako divak — poslou-
chat a sledovat, jak odpadaji dalSi
hraci.

Kdo se udrzi nejdéle, ziska titul
~,déd VSevéd*. (Jak pojmenuije vi-
tézku div€i druzina?) A radce mu
ulozi, aby si na pfisti druzinovku
pfipravil sérii zajimavych otazek,
na které sam zna spravnou od-
povéd. Mély by to byt otazky
Umeérné primérnému véku hracu,
ze vSech oboru lidského védéni.
2. SEKVENCE

Pfines do klubovny Sest hra-

cich kostek. Pak se pravidelné
stfidejte a hazejte vzdy celou
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Sestici najednou na stolni desku.
Kazdy vrh, pfi kterém se na kost-
kach ukaze kratSi Ci delSi fada
Cisel po€inajici jedni¢kou, ma jis-
tou bodovou hodnotu. Hragi si
body z jednotlivych kol hry pfi-
pocitavaji. Kdo prvni dospéje
ke stovce, vitézi. Ostatni pokra-
Cuji v boji o dalSi mista.
Za jednicku a dvojku je 5 bodu;
za jednicku, dvojku a trojku je 10
bodu; za jedni¢ku, dvojku, trojku
a CGtyrku 15 bodu; za jednicku,
dvojku, trojku, ¢tyfku a pétku 20
bodU; za jednicku, dvojku, trojku,
Ctyrku, pétku a Sestku 25 bodu.
Komu padnou soucasné tfi jed-
nicky, ma smulu — ztraci vSechny
body, které do této chvile nastra-
dal. Za€ina znovu od nuly.

3. ODSTRIHNI SI CENU

Natahni od jedné zdi klubov-
ny ke druhé provazek ve vysi
asi 170 cm nad zemi. Na né&j pak
navés ve Ctvrtmetrovych odstu-
pech nitky s drobnymi cenami —
balenymi bonbony, ofechy, ob-
tisky, poutovymi prstynky, obal-
kami, kde jsou cizokrajné znam-
ky apod.

V8em hra¢dm postupné za-
vazes o€i, vlozis jim do ruky nGz-
ky s tim, aby pfesli na druhou
stranu klubovny a odstfihli si
nékterou cenu. Kazdy nuzkami
cvakne vzdy jen jednou a nesmi
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se pfedtim zavéSenych cen
ani niti vibec dotknout.

Co kdo odstfihne, to si necha.

Pfi prvnim pokusu bude mit
uspéch jen malokdo, pokracuijte
proto ve hre, dokud vSechny
ceny nékdo neziska nebo vas
hra neprestane bavit.

4. CO ZMIZELO?

Poloz na stul tficet malych véci
—hrebik, tuzku, kapesni ndz, min-
ci, hfebinek, pfipinacek, Spendlik
atd. — podobné jako pfi klasické
Kimovce. Potom dovol hracim,
aby si vystavené predméty prohli-
zeli Sedesat vtefin. Nato pfikaz,
aby se obratili ke stolu zady nebo
zavfeli o€i a zakryli si je dlanémi.
Vezmi jednu z véci a schovej ji
do kapsy. Na tvUj pokyn si druzi-
na znovu zacne prohliZzet soubor
drobnosti. Kdo prvni postfehne, co
zmizelo, a hlasité to fekne, ziska
tento pfedmét do uschovy jako
trofej. Pak hraci opét zaviou oci
a radce odebere dalsi véc.

Jestlize nikdo po celou minutu
neodhali, co se ztratilo, pfikazes,
aby si vSichni znovu zakryli oCi a
odebranou véc vratis na stll.

Hra pokracduje, dokud nezUsta-
ne na stole poslednich sedm pfed-
métl. Pak kazdy predlozi svoje
trofeje. Kdo jich ma nejvic, vitézi.

Jste pocetnégjsi druzina? Za-
¢ni hru se Ctyficeti drobnostmi.



RUKODELNE PRACE

Hraci kostky

Ke hfe sekvence potfebujete
Sest kostek. Zkuste na schuzce
vyrobit ze silngjsi vétvicky kaz-
dy svou sadu hracich kostek.
Vyfezat nozem pfesnou krych-
licku — to je mistrovska zkouska
zrucnosti. O¢ka vypalte Spickou
rozzhaveného hiebiku nebo je
prosté namalujte.

Indianska pocitaci drivka

Na podzim byvaji v zahradnich
Ctvrtich a parcich hromady vy-
fezanych vétvi. Uloz druzing,
aby si kazdy opatfil dvacet dilku
vétviCek silnych asi jako tuzka,
dlouhych 20 cm. Na schuzce
Z nich zaCnéte vyrabét indianska
pocitaci dfivka. Je to cvi€eni prs-
th i vytvarného citu. Sadu dfivek
pak noste na vSechny podniky
s ostatni povinnou vyzbroji. In-
diani pouzivali tato dfivka
pfi raznych hrach, v naSem pro-
gramu budou mit i jiné vyuziti.

VSichni by si méli nejdfiv na-
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kreslit a pak podle nacrtku vyre-
zat do kdry vétvi¢ek néjakeé jed-
noduché ornamenty a vruby.
Nékdo se spokoji s tim, Ze tu
a tam sloupne kousek kry, jiny
vypracuije slozitéjsi vzor. Uz vol-
ba druhu dfeviny, ze které poci-
taci dfivka vyrabime, ma vliv
na konecny vzhled — nékteré
vétvicky maji kdru hladkou, jiné
strukturovanou, liSi se od sebe
i barvou.

Kazdy musi mit svij vlastni, ne-
zameénitelny vzor, ktery se opakuje
na celé sadé dfivek. Jen tak po hie
nebo soutézi poznate, komu kte-
ra pocitaci dfivka patfi.

Cely svazelek noste pfepasa-
ny gumou.

Vano¢ni darky

BliZi se zase vanoce a s nimi
i tradi¢ni oddilova nadilka. Pod-
le nepsanych zakond, které pla-
ti v mnoha skautskych oddilech,
ma kazdy pfinést aspon jeden
drobny darek pro kazdého Cle-
na své druziny. Kdo bude mit
darky i pro pratele z jinych dru-
Zin, projevi tim svuj vztah k nim.
Nejlepsi darky jsou ty, které zho-
tovime vlastnima rukama. Kou-
pené véci mohou byt i drahé,
a pfitom jsou vlastné pfilis laci-
né — nemusime do nich vloZit
svUj volny ¢as ani svou doved-
nost, pofidime je za penize, kte-
ré nam dali rodiCe.
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Porad druzZiné, jaké darky vy-
rabét — druzinové znaky z klize
na rukav civilnich satl; druzinové
symboly na domaci vyvésni des-
ku; pFivésky ke kli¢im; zvétSeni-
ny fotografii z vyprav a tabor(; ko-
ralky z pfirodnich plodU; bfezové
placky se znakem druziny nebo
posledniho tabora; velké svitky
bfezové kury, pfevazané modfino-
vym kofinkem (jsou dobrym ma-
terialem k rukodé&lnym pracim);
turbanky z klry; poznamkové za-
pisni¢ky vsité do péknych, ozdo-
benych desek (napfiklad jednot-
né ,stopaiské deniky“ pro celou
druzinu nebo jednotné zpévnic-
ky); celé sady papirovych kouli
ke hram v terénu. Vyjmenu;j tyto
priklady, aby se nikdo nevymlou-
val, ze ,nevédél, co ma délat".
Zdurazni, Ze nejlepsi je ovSem to,
co si €lovék sam vymysli a vyrobi.

Darky by mély zlstat tajemstvim
az do nadilky. Aby se snad nesta-
lo, Ze bude na jedné véci pracovat
vic €lent druziny, mél by kazdy pro-
zradit radci (nikomu jinému!), co
chce délat. Radce si to zazname-
na, a kdyby se stejnym napadem
priSel nékdo jiny, upozorni ho — to
nedélej, uz to vyrabi nékdo jiny!
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VYTVARNE HRY

Koralky z bukvic

Nasbirali jste si v lese zasobu
bukvicovych seminek? Udélejte
z nich nahrdelniky. Navlékejte je
na pevnou nit jehlou. Propichuj-
te bukvice z boku blizko Spicky,
jednu nasmérujte vzdy nahoru,
druhou dold. Radte je pevné
k sobé&, bez mezer.




Sasek

Zaludové CiSky jsou samy
0 sobé tvarové velmi zajimavé.
Sestavte z nich na stolni desce
hlavu cirkusového Saska. Nej-
dfiv podle obrazku. Pak se po-
kuste o vlastni obménu.

Takové skladacky maiji oproti
kresleni vyhodu — mGzeme je li-
bovolné upravovat, pfemistovat,
coz nelze udélat s nakreslenou
¢arou nebo vybarvenou plochou.
Omezena tvarova Skala nas nuti
k osobité stylizaci — nemUizeme
se snazit o ,popisné realisticky“
obraz skutecnosti.

Javorové slunicko

Na javorech a také pod nimi
na zemi je dosud spousta na-
zek. Kazda nazka je podivuhod-
ny ,umeélecky” vytvor pfirody.
Prohlédnéte si zblizka a pozorné
jeji tvar, nitkovitou strukturu kfi-
délka. Ano, je to skute¢né malé
létaci zafizeni, kdyz se nazka
odpouta za vétru od vétvicky,
dopadne ¢asto od kmene mno-
hem dal, nez kdyby méla semin-
ko bez kfidélka. Aby dolétla jes-
té dal, otaci se pfi padu kolem
SVé osy.

Nasbirejte si kazdy nékolik
desitek nazek a slozte z nich
na stolni desce stylizovany obraz
slunic¢ka. Po této malé tvirci hre
material nezahazujte, uloZte ho
v klubovné pro pfisti potfebu.

Origami Il.

Opakujte japonskou skladacku
z fijnové druzinové schlzky, pak
teprve se naucte novou — ptaka,
kterého vidite na obrazku.
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TELOCVICNE TESTY

v W

A HRICKY

1. Zkouska mrstnosti

Odraz se na pravé nebo levé
Spi¢ce, zvedni druhé chodidlo
nad zem a pocitej, kolikrat se otoCis
kolem sveé osy. Jestlize se ti podafi
aspon trojnasobna otocka, je to
velmi dobry vykon. Dvojnasobna
otoCka — vykon prumérny.

Predved tuto piruetu druziné
a pak to zkuste vsichni.
2. Dukaz sily

Vezméte si do kazdé ruky jed-
nu knihu nejméné o dvou stech
strankach, predpazte a udrzte
paze co nejdéle ve vodorovné
poloze. Jakmile vam klesnou
0 néco malo niz, pokus kon¢i.

Kdo z druziny tak udrzi napja-
té paze nejdéle? Knihy muzete
nahradit Cimkoliv — ale vSichni by
méli mit stejné tézké véci.
3. Dukaz rychlosti

Lehnéte si na podlahu, zady
doll; opirejte se o zem hlavou
i napjatyma nohama. Pak vyhod*-
te rukou ke stropu tenisovy mi-
¢ek (nebo papirovou kouli), hned
nato vyskocte a zachytte mi¢ek
dfiv, nez dopadne na podlahu.
Smite ho v8ak chytit jen tehdy,
kdyz jste aspori ve diepu. Dokud
se opirate o zem jinou casti téla
nez chodidly, je pokus neplatny.

Musite se vymrstit jako blesk.
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4. Zkouska nervosvalové souhry

Provadéjte stale znovu tyto cvi-
ky: vzpaZit — upazit — pfedpazit —
pfipazit. Zkuste to nejdfiv obéma
rukama soucasné. Ale neraduijte se,
zkouska nebude tak lehka. Nezna-
te dosud jednu podminku. A ta pro-
méni primitivni télocvicnou sestavu
v obtizny ofiSek. Cviky v uvedeném
pofadi, nejméné tfikrat za sebou,
mate provadét tak, Zze zacnete cvi-
Cit pravou pazi a leva opakuje
vSechno se zpozdénim o jednu
dobu. Postupujete tedy takto: 1.
Pravou vzpazite, leva zUstane pii-
pazena. 2. Pravou upazite, levou
soucasné vzpazite. 3. Pravou pied-
pazite, levou piitom upaZzite. 4. Pra-
vou piipazite, levou predpazite.
Hned nato zaCina bez prestavky
druhé kolo: 5. Pravou vzpaZite, le-
vou pfipaZite. A dal postupuijete jako
v prvnim kole.

Kdo dokaze tfi sestavy odcvi-
Cit plynule a pfesné?

Na kazdé druZinovce délejte
jeden novy test. MUzete se viak
také vratit i k nékterému testu
zvladli nebo se vam zdal zvlast
zajimavy. PFi opakovani porov-
nejte vykony. Lepsite se?

BODOVACIi ZAVODY

1. Kdo napiSe béhem péti minut
nejdelSi slovo? A kdo v dalSich



péti minutach nejdelSi slovo,
ve kterém se neopakuje zadné
pismeno? Plati jen ¢eska slova
bez ohledu na rod, pad, ¢as, Cislo.
2. Kdo doskoéi nejdal z mista
na jedné noze? Kdo vytvori dru-
zinovy rekord? Kazdy ma tfi po-
kusy, pocita se nejlepsi. O tyden
pozdéji se pokuste pfekonat
jak druZinovy rekord, tak své re-
kordy osobni.

3. Kdo zatlu€e do dfeva tfi hre-
biky nejmensim poctem uder(
kladivka? Kdo hfebik pokfivi,
muze ho narovnat nebo nahra-
dit jinym, vSechny dosavadni
Udery se vSak zapocitavaiji.

4. Nakresli pomoci kopiraku
pro kazdého ¢lena druziny sle-
pou mapu republiky nebo jeji
obrazek rozmnoz na kopirce —
staci jen obrys hranic, nékolik
mezi Cechami a Moravou. Pak
pfiprav seznam deseti vyznam-
nych mést (mezi nimi i vasi obec,
i kdyby to byla jen vesnice;
do seznamu zahrite i vaSe kraj-
ské mésto). Na schuiizce pak kaz-
dy zakresli koleCkem a nazvem
tato mésta do slepé mapy. Vol
predevsim ta mésta, ktera lezi
na fekach, zejména jejich sou-
tocich (napfiklad Pardubice, le-
Zici na soutoku Labe a Chrudimky;,
Mélnik na soutoku Labe a Vltavy,
Hradec Kralové na soutoku Labe
a Orlice). To umozni snadnégjsi

vyhodnoceni vysledkd, muzes
zméfit odchylky centimetrem.

Po kazdé schiizce si zazname-
nej do radcovského zapisniku, co
se ti podaiilo splnit z planovaného
programu a co zUstalo na pfiste,
ktera hra se podaiila, ktera nemé-
la uspéch a pro€. Porovneji odhad
potfebného €asu na jednotlivé
sloZky se skuteCnosti.

LISTOPADOVA VYPRAVA

Pres prekazky k cili

Nebude-li kraj zahaleny pod-
zimni mlhou, vydejte se do terénu
nezvyklym zptsobem. Zvolte né-
jaky vzdaleny vyznacny bod, vrch
kopce, rozhlednu na hiebeni, osa-
meély strom na navrSi — a jdéte
pak k nému cestou necestou. Po-
chodujte pres louky, stoupejte
do strani, preskakujte pfikopy,
jamy a potoky, nevyhybejte
se ani zoranym polim. Obchazej-
te jen staveni, zahrady, lany ozi-
mu a neprekrocCitelné prekazky.
Dokud neztratite vyhlédnuty cil
z oCi, bude to snadny ukol. Vas
orientacni smysl se uplatni
az v lesich a udolich. Tentokrat
vas nevede busola, fidite se jen
ocima a jakymsi vnitfnim smys-
lem pro spravny smér. Odvazite
se do hustého mlazi, nebo je
obejdete? Pieskacete ficku
po balvanech, nebo vyhledate
lavku? Cil je schovany za lesem,
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kazda zachazka ztizi orientaci.
Nakonec tfeba na vyhlédnuté
misto vibec netrefite — zato
se dostanete do mist, kam bys-
te jinak nikdy nezabloudili. Moz-
na i objevite v hlubokém lese
roklinku nebo paloucek, jako
stvofené pro vystavbu tajné dru-
Zinové zakladny.

POZNAVANI PRIRODY

| tentokrat si zvlast vSimejte
stromu. Hodné korun je jiz opa-
danych, ale vétsina listi dosud
lezi pod nimi na zemi. Naucte
se rozeznavat aspon prvnich pét
druht dfevin podle kiry. Porov-
nejte kdiru na mladych kmincich
a starych kmenech. Udélejte si
otisky struktury — pfilozte
na kmen gisty papir, pfitlacte ho

ke kufe a pak po ném jezdéte
mékkou Cernou tuzkou. Objevi
se zakladni povrchové nerovnos-
ti, nékteré Casti budou cerné, jiné
jen slabé Sedé a dalSi mista zu-
stanou bilad. Podobné jako kdyz
délate tuzkovy ,otisk” mince.

Umét vycCist z porazeného
stromu stafi patfi k malym zale-
sackym tajemstvim. Spocitejte
letokruhy na pafezu a zjistite
pfiblizny vék. Strom byl ovSem
0 néco starsi, z prvnich let jeho
zivota nejsou jesté na parezu
stopy, rostouci semenacek byl
nizsi nez pafez.

Vite, ze se da odhadnout
ve smrkovém mlazi pfiblizny vék
stromkl? Spodcitejte zdola
az ke 3picCce presleny vétvi, kte-
ré odbocuji z kmene. A prictéte
ktomu 4 — 5 let.
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Zastavte se u vyvracenych
stroml a zkoumejte, proc je vitr
porazil. Jsou to vétSinou smrky —
zmérte, do jaké hloubky zasaho-
valy jejich kofeny. Podivite se,
jak mélce byvaiji ulozeny.

Které kvetouci rostliny jesté
cestou najdete? Zaznamenejte si
jejich jména do skautskych zapis-
nikd. | s datem vypravy.

Vénujte zvlastni pozornost bu-
kim, pokud néjaké obijevite.
Nasbirejte co nejvic bukvic
na rukodéiné prace do klubovny.
Rozlousknéte nékolik seminek
a ochutnejte jejich jadro. Jsou to
miniaturni lesni jedlé ofisky. Zaji-
mavy tvar maji i pouzdra, v nichz
byly bukvice uzavieny. Néktera
se dosSiroka rozevrela a podobaji
se neobvyklému kvétu. Vezméte
jich nékolik na vyzdobu klubovni-
ho oznamovatele.

Prozkoumeijte, jak vypada bu-
kové dfevo pod stfibfitou kurou,
vSimnéte si jeho barvy. Prohléd-
néte si charakteristické pupeny
na vétvickach buku — podobaji
se $picce kopi!

Bukové dfevo je tvrdé, vhodné
k topeni v typi. Dava hodné tepla
a na rozdil od smrkd z n&j nelétaji
jiskry. Zkuste do ulomené vétve
nebo porazeného kmene seknoult,
odfiznout z nich noZzem tenkou
tfisku. Jak se liSi bukove dfevo od
a smrkového tvrdosti a Stipatel-
nosti?

Hledejte na vypravé nejmo-
hutnéjsi strom. Zméfte objem
jeho kmene.

MozZna Ze tyhle drobné zale-
sacké vyzkumy nebudou druzinu
zpocCatku moc bavit. Jestlize vsak
radce pfirodu pozoruje s oprav-
dovym zajmem, €asem dokaze
strhnout ostatni.

Skutec¢ny skaut chodi pfirodou
s otevienyma o€ima, stale néco
zajimavého pozoruje, zkouma,
zkousi, zapisuje, kresli, méfi.
Vypravy tim ziskavaji hlubSi smy-
sl, dlouha chvile a nuda neohro-
Zuji jejich uspéch.

VARENI

Caj, taborova polévka, zale-
sacké placky — nas druzinovy ji-
delnicek, ktery jsme od léta vy-
zkouseli, tvofi teprve tato jidla.
A protoZe jsme je vafili nedavno
poprvé, musime se k nim ¢asto
vracet.

V listopadu rozsifte své ku-
chaiské dovednosti o raznici.
Zatim to nejjednodussi: nakra-
jejte na kolecka uzeninu (Speka-
Cek, dietni salam, buft), cibuli,
rajské jablicko, tlustou mrkev.
Vsechny tyto sloZzky napichujte
stfidavé po jednom kole¢ku
na tenky delSi prut, zaostfeny
do Spicky. Opékejte nad zhavymi
uhliky nebo mirnymi plaminky.
Pravé razni¢i ma oviem misto
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uzeniny Cerstvé maso — bud
kousky svi¢kove, nebo skopové-
ho raminka — a opékani pak trva
deset aZz patnact minut. Prut
ulozte do dvou nizkych vidlic,
abyste ho nemuseli drzet tak
dlouho. A obcas jej otocte.

HRY NA VYPRAVE

Opakujte papirovou bitvu.
V odli8ném prostfedi to bude jina
hra nez na fijnovém vyleté.

Na louce si zahrajete na vlka
a oveCky (nékde se téhle hie fika
na ¢erného Petra). Je to bajec-
na hra. V listopadu byva chlad-
no, musite byt hodné v pohybu.
A ted se pfijemné zahiejete.

Travnik je vhodny i pro bojov-
nou hru zvanou zvedacky. Kdo
zvedne nékterého ze souperu
tak, Zze se nedotyka zemé jed-
nim ani druhym chodidlem, vy-
fadi ho z boje. Zakladni pravidlo:
vSichni proti vSem! Kdo zUstane
nakonec na kolbisti sam jako ab-
solutni vitéz?

Najdi si v literatufe dalSi vhod-
né pohybové hry pro listopadové
dny v pfirodé.

TELOCVIK V PRIRODE

VytycCte v terénu prekazkovou
drahu, dlouhou asi 200 metrd.
K pfirodnim pfekazkam (potoku,
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strarice, skalce, porazenému
kmenu, kefickim, housting) pfi-
dejte i pfekazky umeélé — polena,
balvany, hromadku $atu, které je
tfeba preskocit nebo mezi nimi
slalomové proklickovat. Kdo za-
béhne nejlepsi ¢as? A kdo bude
mit vykon nejslabsi?

Pokuste se vySplhat na strom.

RUKODELNE PRACE

Hledejte vhodnou vétev
a udélejte si z ni poutnickou hdil.
Ozdobte ji ornamenty, vyfezany-
mi do kary. Pokuste se dat no-
Zem hlavici hole zajimavy tvar.

ZVLASTNi DRUZINOVY
PODNIKV LISTOPADU

Vyhledejte v okoli ¢lovéka,
ktery skautoval pfed davnymi
lety, a sjednejte si s nim schiz-
ku. Bud'v klubovné&, nebo u ného
doma. Vyslechnéte jeho vzpo-
minky na ¢innost oddilu, druzi-
ny, na tabory, které kdysi byvaly
mnohem del8i nez dnes — mé-
sic i déle. Prohlédnéte si jeho
skautsky zapisnik. Snad ma
doma i staré kroniky nebo oddi-
lové Casopisy. Jaky byl tenkrat
kroj? Jak vypadaly odznaky?

Poradte se s viidcem nebo
vadkyni, o nékom budou jisté
veédét.
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PROSINEC

PSANEC

Mas v druziné také nékoho, na koho se ostatni divaji skrz prsty
a kdo porad zakousi od ostatnich drobné ustrky? Jak takovy pro-
blém FeSis? A jak se k takovému neoblibenému jedinci chovas?

Skauti by tak jednat neméli, je to prohfeSek proti ¢tvrtému bodu
zakona. Ale ktera druzina o sobé muze prohlasit, ze je uz skutec¢né
prodchnuta skautskym duchem? K dokonalosti vede dlouha cesta,
a prestozZe idedlem kazdého radce, kazdé radkyné je druzina svorna,
v niz spolu vsichni vychazeji a jsou si opravdovymi bratry a sestrami,
pfece jen nesmime zavirat o€i pred skute¢nosti. Lidé nejsou andélé.
Zvlast kluci dovedou byt tvrdi, nékdy i barbarsky kruti. Tohle z nich
nedostanes$ za tyden, mozna ani za rok. Muze se ti proto i po delSim
radcovani vyskytnout problém, o kterém jsme ted zacali mluvit.

Ter¢em nevrazivosti se obyCejné stane novacek. Nékdy ti vadce
nebo vidkyné pfidéli do druziny ohromného nesiku a ten pokazi,
na co sahne. Druzina zacne jeho vinou prohravat velké hry, dosta-
va kvuli nému minusaky. Nékdy jde takové nemehlo na nervy i tobé,
prestoZe jsi starsi, zkuSenéjSi a dovedes se lépe ovladat nez ostatni.
Nebo se z novacka vyklube vécny rusitel miru, ktery pofad nékoho
postuchuje. Do oddilu se hlasi i vSelijaci vytecnici, mazanci, Spl-
houni, zalobnici, vejtahové, rvaci. A ty je tfeba nemuzes pfimo od-
mitnout, protoZe je neznas. Nebo je zna$ a spravné si myslis, Ze by
se z nich mohli Casem stat dobfi skauti a skautky.

Povahové vlastnosti se vS8ak malokdy méni pfes noc a takovy
Clovék se pro svoje jednani snadno stane v druziné misto vitaného
Clena psancem. Co ma délat radce, kdyz ostatni nechté&ji nékoho
pfijmout mezi sebe a davaji mu svou nelibost, nékdy i nevraZivost
jasné najevo?

Tohle je skute¢né té&zky ukol, vyzaduje od tebe velké radcovské
uméni. Pfedevsim boZskou trpélivost. Chran psance pfed vypady
ostatnich. Délej to nenapadné, strohnym slovem, varovnym gestem.
S tim, kdo na psance dorazi nejvic, promluv si nékdy mezi ¢tyfma
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oCima. Pfipomeft mu ¢tvrty bod skautského zakona. Vysvétli mu,
ze takhle neoblibeného Clovéka nepredéla, ale bude v ném Spatné
vlastnosti jen posilovat. Na vypad se obycCejné odpovida vypadem.
Zato odmitnout pratelsky podanou ruku umi malokdo.

. Najdi si vhodnou prilezitost a promluv si o samoté i s postizenym.
Rekni mu pfimo, pro¢ jsou na ného ostatni takovi, co by mél, nebo
spis nemél délat, aby se k nému druzina za¢ala chovat jinak. Snaz
se ho povzbudit k zapasu se sebou samym, se svymi Spatnymi vlast-
nostmi. Rekni mu tvrdou pravdu, ale tak, aby jasné citil, Ze ti na ném
velmi zalezi, Zze mas k nému osobné pratelsky vztah. Kdo se chce
v druZiné trvale udrZet, musi se stat dobrym kamaradem ostatnim.
A vytrvat pfece stoji zato! Ve skautském oddile ¢lovék proZije tolik
bajecnych piihod!

Vlévej do psance pfi osobnich rozhovorech nad$eni, nesmis s nim
vést jen karatelské feci.

Davej mu Casto pfileZitost, aby ostatnim dokazal, Ze neni tak
Spatny, jak si 0 ném mysli, Ze umi pro druhé ledaco udélat. Vyuzij
kazdé pfilezitosti a pochval ho pfed celou druzinou za spravné jed-
nani, dobry napad, uziteCny €in.

PovaZzuj to za svUj osobni ukol — udélat z psance dobrého skau-
ta, platného ¢lena druziny. Jestlize se ti to podafi, pociti$ opravné-
nou hrdost. A kdyz psanec z oddilu odejde, bude to tak trochu i tvoje
vina, tvlj osobni neuspéch.

DRUZINOVE ZALEZITOSTI

Prehled dochazky

Kdo nebyl na nasi posledni od-
dilové vypravé? A kdo zase chy-
bél na schlizce? Zaznamenavej
si dochazku do radcovskeého za-
pisniku na vyhrazenou stranku
pfi kazdém podniku. A pristé
se ptej téch, ktefi nebyli pfitom-
ni, pro¢ chybéli. Pravidelna na-
vStéva vSech schuzek a vyprav
patfi k zakladnim povinnostem.
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Kdo bez vazné pfi€iny ¢asto vy-
nechava, bude muset z oddilu
nakonec odejit. Mame zajem
pouze o toho, kdo ma zajem
0 nas. A zajem se projevuje pra-
videlnou, dobrou dochazkou.
Zdlraznuj to druziné hodné Cas-
to. Promluv si s viidcem o téch,
ktefi maji dochazku velmi slabou.
Jestlize se nezlepsi, najdéte si
za né radéji nahradu. Nic tak ne-
podryva chut do prace jako Spat-
na dochazka nékterych jedincd!



Druzinova deska

Zacnéte spole¢né vyrabét dru-
Zinovou desku, kterou si povésite
v klubovné na zed. Méla by byt
z mékkého materialu, aby se do ni
snadno zapichavaly napinacky
a Spendliky. Mnozi asi sahnou
po hobfe nebo polystyrénu,
ale tyhle materidly nemam moc
v lasce. Nejsou pékné, nebudi
pfijemné pocity, snadno se lamou.
Kam se hrabou na mékké smrko-
vé dievo, s vyraznou strukturou let!

Deska by méla délat vasi druzi-
né cest. Dohodnéte se, co kdo
na ni pfinese nebo udéla. Nahofe
uprostied by se krasné vyjimal dru-
zinovy znak. A vedle ného vpravo
i vlevo velka pismena: DESKA
RACKU (neboVLKU, KOPRETIN...)

Co na nibudete davat? Stale by

tu méla byt dochazkova tabulka.
Sestava druziny i s adresami. Vy-
sledky bodovacich zavodu
a soutézi. Druzinové rekordy
v nejriznéjSich disciplinach (atletic-
kych, skautskych, télocviénych tes-
tech). Dulezité vzkazy pro ty, ktefi
nebyli na druZinovce a zastavi
se v klubovné pozdéji nebo si bu-
dou Cdist instrukce pfi oddilové
schuzce na konci tydne. Fotogra-
fie z druzinovych vyprav (aby cely
oddil védél o vasi ¢innosti). Obraz-
ky ze skautské praxe k prekresleni
do zapisniku. Diplomky a jiné tro-
feje, které vaSe druzina ziskala
na oddilovych podnicich.

O desku by se mél nékdo sta-
rat, aby na ni nebyly véci, které
uz ztratily aktualnost, nebo pfilis
velké prazdné plochy.

SKAUTSKE IDEALY
Ctvrty bod zakona:

Skaut je pfitelem vSech lidi dobré viile a bratrem kazdého skauta.
Skautka je pritelkyni vSech lidi dobré vile a sestrou kazdé skautky.

Co tato slova znamenaji, je snad dost jasné. Ale chovame
se k jinym lidem opravdu tak, jak nas skautsky zakon zavazuje?
Rozumime jeho pfikazu spravné?

Snad bude nejlepsi, kdyz si na nékteré listopadové druzinovce
spolecné polozite nékolik otazek a pokusite se na né odpoveédét,
kazdy podle pravdy. Tfeba jen potichu, pro sebe, aby se nikdo ne-
musel pfed ostatnimi citit nepfijemné.

1. Je v nasi druziné nebo v oddilu nékdo, koho nemam rad, kdo
mi jde silné na nervy, koho bych mezi nami nejradéji nevidél?

2. Jsem s nékym v na$i tfidé, v nasi ulici na valeéné stezce,
povazuju nékoho za svého nepritele?
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3. Citim radost, kdyZz nékdo v mém okoli utrpi né&jaky nezdar,
tfeba dostane pétku pfi zkouSeni nebo pisemce?

4. Pomlouvam nékdy jiné lidi?

5. Kdyz nékdo ve tfidé nebo v oddile potfebuje pomoc, tvafim
se nevSimavé?

Jestlize na kteroukoli z téchto péti otazek odpovis ano, neni to
u tebe s dodrZzovanim ¢tvrtého bodu skautského zakona v poradku.

Nesmime si myslet, Ze zakon na nas svymi naroénymi pozadav-
ky jen klade t&Zké bifemeno. VzZdyt tfeba prave ¢tvrty bod nam po-
skytuje ohromné vyhody! Ridi se jim vSichni skauti na celém svété.
A kdyzZ se octneme v cizi zemi a potkame tam skauty, snadno s nimi
navazeme kontakt. Ochotné nam pomohou v nesnazich, stejné jako
my radi pomUzeme zahrani¢nim skautiim, ktefi pfijedou k nam. Staci
pohled na kroj, lilii nebo trojlistek — a bariéry cizoty jsou okamzité
prolomeny, mame pocit, Ze jsme potkali davné pratele.

Mit pfatele a bratry i sestry na celém svété — neni to uzasna véc?
A za to vdéc¢ime ¢Ctvrtému bodu zékona.

Ostatné, to neni vSechno. Skauti mivaji dobré vztahy i s témi,
kdo k naSemu hnuti nepatfi. Kdo se chova k jinym lidem pratelsky,
miva sam hodné pratel.

Obétavost

Pratelstvi dava naSemu Zivotu hlubSi smysl. Nejsem uZ jen osa-
mélym ostrlivkem v mofi cizich, Ihostejnych lidi. Pratelské vztahy
nemohou zustat jen na Urovni slov, musi se projevovat ¢iny. Oprav-
dovi kamaradi si vzajemné pomahaiji, ochotné a bez fikani. Kazdy
spor dovedou urovnat smirné&, bez nadavek a hadek. Do prace jdou
spolecné a déli se o ni rovnym dilem. Nemaji pfed sebou tajemstvi.
Stoji pfi sobé v dobrych i zlych asech. Chovaji se obétavé.

Obétavost je jedna z vlastnosti skautt i skautek. V oddilu i druziné
potfebujeme predevsim takové chlapce a dévcata, ktefi jsou vzdycky
ochotni udélat néco pro druhé, pro druzinu, pro oddil.

Na minulé druzinovce jste si povidali o ¢tvrtém bodu zakona, ted
si zkuste promluvit o této vlastnosti. Vzpomerite si na nékolik pfi-
kladl, jak se projevuje obétavost na schlizkach (uklid, zatapéni
v kamnech, oprava rozbitych zidli, lavic a stoll, uprava vyvésnich
desek, zapisy do kroniky), v zivoté druziny na vypravach i tdborech.
Obétavy Clovék bez vyzvani pomlze druhému s tézkym ukolem,
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hlasi se dobrovolné o praci, fadné vykonava ulozené ukoly a jesté
néco nadto. Obétavy Clovék je ochoten pferusit zabavu a jit
na pomoc tomu, kdo jeho pomoc potfebuije.

A zavér rozpravy: od dnesniho dne bychom méli byt obétavejsi

nez dfiv.

STRUKTURA SKAUTSKE

ORGANIZACE

Znaji vSichni z tvé druziny vé-
kové stupinky, po kterych s pfi-
byvajicimi léty ve skautingu stou-
pame? Na nékteré prosincové
schlizce si o tom povidejte.

NejmladSi chlapci — od Sesti
do jedenacti let — si Fikaji vil€a-
ta. Sdruzuji se do smecek, kte-
ré byvaiji rozdéleny do dvou nebo
vice Sestek. V Cele kazdé Sest-
ky stoji Sestnik.

Skauti vytvareji z chlapcu
od jedenacti let oddily. Oddil
se sklada zpravidla ze dvou nebo
vice druzin, vedenych radci.

Po patnactém roce véku mo-
hou prejit dospivajici mladi muzi
do roverskych kmenu, jestlize
nechtgji dal zistat v oddilu (ob-
vykle pak pomahaji s vedenim
jako radci, pozdéji i vadcovi za-
stupci).

StarSi dospéli muzi, ktefi ne-
vedou smecku, oddil ani roversky
kmen, a presto chtéji dal zlstat
ve skautské organizaci, stavaji
se ¢leny kmene starsich skau-
ta neboli oldskauti.

U dévcat je podobné rozdéle-

0

ni jako v chlapeckém kmeni. Nej-
mladsi, od Sesti do jedenacti let,
si Fikaji svétlusky. Ty se spojuji
do roji a roje jsou rozdéleny
do Sestek. V Cele Sestky je vel-
ka svétluska.

Skautky, dévcata od jedenacti
let, vytvareji oddily, slozené
ze dvou nebo vice druzin, ve-
denych radkynémi.

Do roverskych kmenu pre-
chazeji nékteré skautky po patnac-
tém roce véku. A v dospélosti
se mohou zuc&astnit Cinnosti
v kmeni starsich skautek cili
oldskautek.
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SKAUTSKA PRAXE

Mapové znacky — druha ¢ast

Na prosincovych druzinovkach
si nakreslete do skautskych zapis-
nikd podle kli¢e na turistické mapé
dalSich dvacet znacek: zelené —
les, pfirodni rezervaci, pfirodni za-
jimavost, hranice narodniho par-
ku, hranice chranéné krajinné ob-
lasti, nauénou stezku. Modie —
koupalisté, baziny a mocaly, vo-
dopad, pramen. Cervené — hra-
diste, tvrzisté, bojisté s udanim
letopoctu, hrob, narodni kulturni
pamatku, kulturné pozoruhodné
misto, misto dalekého vyhledu,
hotel, turistickou ubytovnu.

Stejnou dvacitku znacek roz-
kreslete i na CtvereCky tvrdého
papiru (velikosti 3x3 cm), které
na rubu kazdy oznaci svou pre-
zdivkou ¢i monogramem. Pfidej-
te je do obalky k prvni dvacitce
a budete mit uzite¢nou pomuc-
ku k mnoha hram a bodovacim
zavodum. Opakovanym kresle-
nim se bezbolestné ucite znac-
ky znat.

Nejlépe, kdyZ na kazdé druZzi-
nové schlizce proberete pét no-
vych znacek a sou€asné si zo-
pakujete aspon Cast téch zna-
Cek, které jste méli na programu
v listopadu.

Snazte se co nejvic znacek
vzdy vyhledat i na mapé pfimo
v terénu.

118

ORIENTACE PODLE
HVEZD

V prosinci byva tma uz brzy
po ¢tvrté hodiné odpoledni.
AZ se budete za jasného vcera
vracet z klubovny domd, zastav-
te se chvili na misté, kde vas ne-
rusi pouliéni svétla, a vyhledejte
na obloze Polarku. Je to nepfilis
jasna hvézda na Spi¢ce oje Ma-
Iého vozu. A ten se nejlépe hle-
da, kdyz vyjdete od souhvézdi
Velkého vozu. Astronomové tém-
to souhvézdim fikaji Velka a Mala
medvédice.

Polarka ukazuje sever a je to
za jasnych noci nejlepSi kompas.

Kupte si otacivou mapku sou-

CASSIO.;AL\

CEPHEUS

DRAK POLARKA

HALY VUZ

VELEY VUZ j



hvézdi a vyhledejte podle ni
na obloze jesté Cassiopeiu, na-
padné pripominajici roztazené
W, Draka (jeho ocas se tahne
mezi Velkym a Malym vozem)
a Cephea. VSechna tahle sou-
hvézdi jsou vidét na nocnim nebi
po cely rok.

Ve méstech byvaji pozorova-
ci podminky velmi Spatné, oblo-
ha je zastinovana pouliénim
osvétlenim. A proto vyuZijte
k pozorovani hvézd pfedevSim
vecCery pfi spole€ném pobytu
na horach nebo nékde na vsi.

SIFROVANI - II.

Doplnte Sifrovaci tabulky po-
stupné o tyto metody utajovani
zprav:

5. tabulka

Obsahuje druhou tajnou abe-
cedu, kterou si nase druzina zvo-
lila na vystavé o nejstarSich dé-
jinach na8i zemé. Tam se nam
zalibila stfedovéka slovanska
abeceda — hlaholice. Dnes uzi-
vame spi$ hlaholici nez vlastni
abecedu, myslime, Ze znat tohle
historické pismo je kulturni €in.

| tvoje druzina by si méla vy-
brat néjakou cizi abecedu, u nas
prakticky naprosto neznamé pis-
mo. Treba indické dévanagari.
Tabulky pisma najdete skoro
v kazdé ucebnici orientalnich ja-
zykud. Nebo v odbornych knihach

o vzniku a vyvoji pisma. Uzitec¢-
na by byla i dikladna znalost
fecké abecedy.

6. tabulka

Prestoze je to jedna z nejjed-
nodussSich Sifrovacich metod,
zda se nékdy nezasvécenym li-
dem — zvlast mendim détem —
tézko lustitelna. Zpravu, kterou
chceme utajit, napiSeme odza-
du, zaéneme poslednim pisme-
nem posledni véty a skon€ime
prvnim pismenem prvni véty.
Slova spojujeme, nedélame car-
ky ani tecky, véty nezacinaji vel-
kymi pismeny. A ¢asto vynecha-
vame i hacky a ¢arky nad samo-
hlaskami a souhlaskami. Napis-
te timto zplsobem dlouhou vétu,
budete pfekvapeni jeji zdanlivou
nesrozumitelnosti.

7. tabulka

Pismena vpisujeme do poli¢ek
CtvereCkovaného papiru. Misto
abychom je fadili vodorovné zle-
va doprava jako obvykle, piSeme
je shora dolu, do sloupcu. A kdyz
chceme zpravu jesté vic utaijit,
postupujeme zdola z pravé stra-
ny listu vzhlru a v dal$im sloupci
zase shora dolu atd. Musime
vSak zaplnit fadky po celé délce
— pak se bude nezasvéceny ¢lo-
vék snazit pfecist text vodorov-
né, coz nedava smysl.

8. tabulka

Metoda slova— pismena. V Sif-
rované zpravé fadime bez ladu
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a skladu nejriiznéjsi slova vedle
sebe. P¥i lusténi v8ak &teme
z kazdého slovajen prvni pisme-
no. Nebo tfeba jen druhé ¢i po-
sledni, podle toho, jak si smluvi-
me; o néco huf se v8ak hledaji
vhodna slova.

9. tabulka

Dlouhy dopis rozdélime na tfi
samostatné listy. NeSifrujeme
jednotliva pismena, ale hned
celé véty. Prvni slovo napiSeme
na prvni list, druhé na druhy, tfeti
na tfeti, Ctvrté slovo opét na prvni
list, paté na druhy a tak pokra-
Cujeme dal.

10. tabulka

Klicové €&islo na konci necitel-
né zpravy muze prozrazovat,
Ze mame pfi ludténi néktera pis-
mena preskakovat. Tak napfi-
klad 3 znamena: Cti jen kazdé
tfeti pismeno, ta ostatni jsou
do zpravy pfidana, aby byla
pro nepovolaného ¢tenare ne-
srozumitelna. Slovo Pardubice
muZze byt zaSifrovano napriklad
takhle: LOPDEAFGRKIDNEU-
OPBWAIQCCXEEJS3.

V oddilovych hrach nékdy uzi-
vame pfi utajovani zprav morse-
ovky. Misto teCek vSak piSeme
napfiklad licha Cisla, misto ¢arek
suda Cisla. Nebo misto teCek sou-
hlasky, misto ¢arek samohlasky.
TeCky Ize nahradit i prazdnymi
kolecky nebo notami, ¢arky plny-
mi koleCky ¢i notami.
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BUD PRIPRAVEN NA
NEBEZPECi ZIMNICH HOR

Dobra skautska druZina na roz-
dil od medvédl a jezevcl neu-
pada na zacatku zimy do stmulé
nehybnosti a nepfeckava studené
meésice jen ve svém doupéti.
Podnika vypravy do pfirody stej-
né jako v lété a na podzim.
Putovani se sanémi, boby nebo
na lyzich pfinasi nové zazitky,
ale v zasnézenych kopcich
a lesich ¢iha nékolikeré nebez-
peci, a na to musi byt radce
i radkyné dobfe pfipraveni.
Nebezpeci omrzlin

Hrozi pfedevsim za silného
mrazu a vétrnych dni. ZvIast cit-
livé jsou odhalené ¢asti hlavy —
usi, nos, tvare, brada. Dale prs-
ty na nohou i na rukou. Omrz-
nout mohou i jiné Casti téla.
Na omrzlinu nas upozorni zmé-
na barvy kGize — na postizeném
misté je kfidové bila. Na dotek
i bolest necitliva. Na vlastni obli-
¢ej nevidime, a proto hlidame
vzdy jeden druhého. Jak uvidime
u nékoho ve tvafi nebo na usich
napadné bilé skvrnky, upozorni-
me ho: Omrzas! Je tfeba oka-
mzité postizenou &ast téla tfit,
aby se do ni vratil krevni obéh
a cit. Potom ji musite lépe chra-
nit epici nebo Salou.

Na obliCeji a usich postrfehne-
me omrzliny v€as, pokud jsme



dostatec¢né pozorni. Horsi to je
s omrzajicimi chodidly. Prvnim
varovanim byva skutecnost,
Ze nas nohy zebou. Jestlize pak
prestaneme citit prsty, miize to byt
znamka, Zze do nich uz neproudi
krev. Je to zaludny utok na nase
zdravi, omrzliny zpocatku neboli,
vlibec si je neuvédomujeme.

Co délat, kdyz v nas vyklici
podezfeni, Ze nam omrzaji cho-
domé, zujeme boty a necitlivé
Casti — pfedevsim prsty — tfeme
rukama tak dlouho, az z€ervenaji.
KdyZ do nich pak Stipneme, citi-
me opét bolest. Jestlize jsme
v neobydlenych koncinach, usi-
lovné pohybujeme v boté prsty.

Proti chladu a omrzlinam je
nejlepsi ochranou dobra vystro;.
Tepla Cepice, ktera se da stah-
nout hluboko pfes uSi. VInéna
Sala tak dlouha, aby stacila
i na ovazani obli¢eje. Palcové
rukavice z celtoviny, s teplou
vnitfni vrstvou. Prstové rukavice
nestaci, ruce v nich rychle pro-
chladnou. Vysoké boty, teplé
a dostateéné volné. Kdyz do nich

vlozime noviny, ziskaji u€innou
izola€ni vrstvu navic. Do nizkych
bot napada snih, tésné brzy pro-
mrzaji. Na kazdou zimni vypravu
nosime silné ponozky a dlouhé
teplé spodni pradlo. Pfes flane-
lovou kosili natdhneme svetr, nej-
vrchnéjsi vrstvu tvofi vétrovka —
neprofucka. Kdyz je nam pfilis
teplo, pfebyte&né ¢asti odévu ulo-
zime do batohu. Vzit je s sebou
musime, i kdyby nadherné sviti-
lo zimni slunce. Zvlast na horach
je poCasi nevyzpytatelné, nékdy
se prudce zméni béhem nékoli-
ka minut.

O tom vSem povéz druziné
v klubovné uz pfed prvni zimni
vypravou. A na srazu vzdycky
zkontroluj, zda maji vSichni pfe-
depsané véci na sobé nebo ulo-
Zené mezi vyzbroji.

PRVNi POMOC

Kruhovy obvaz

Obvazuje se tak mensi rana
na pazi nebo na noze. Je to
vlastné zacatek vétsiny slozitéj-
Sich obvazu.
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Zackiname se stoCenym obina-
dlem. Konec pfilozime na misto,
které chceme zakryt, a pfidrzime
si ho levou rukou. Pak objedeme
obinadlem kolem pazZe (nebo
nohy) tak, abychom se opét vratili
na stejné misto a konec pod nim
rizkem vycnival. Tento tréici ra-
Zek pak prelozime doll a pfichy-
time ho druhou vrstvou obinadla,
kterym znovu objedeme pazi.
A ovijeni pokraujeme stale dal.
Kazda nova vrstva ma tésné pfi-
Iéhat na vrstvu pfedchazejici.
KdyzZ je obvaz dostate¢né silny,
odstfihneme nebo odfizneme pie-
byte¢ny kus obinadla a zaCatek
obvazu prelepime kouskem na-
plasti, nebo jej vsuneme pod dolni
obtacky. Konec obinadla mizeme
také uprostfed podélné rozstfih-
nout asi v délce 20 cm. Vzniknou
tak dva cipy a ty potom vedeme
v protichidném sméru a svazeme
je ambulanénim uzlem.

Kazdy by si mél aspon jednou
vyzkouSet na partnerovi tento za-
kladni druh obvazu. Prelepovat
ani trhat obinadlo nemusite, staci,
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kdyz vite, jak obvaz ukoncit. Ucho-
vate tak pomUicku k dalSimu nacvi-
ku prvni pomoci neporusenou.

Nauc se podle obrazku obva-
zovati pfedlokti a na schiizce to
nacvic s celou druzinou.

Volani o pomoc

Kdo se nékdy octne v Zivotu
nebezpeéné situaci, dozaduje
se zpravidla pomoci jinych lidi.
NejCastéji vola ,Poméc!” nebo
~Help!“ &i ,Hilfe!“, podle toho, zda
je Cech, Angli¢an nebo Némec.
Kromé toho existuje signal me-
zinarodni, ktery zna kazdy skaut.
S.0.S. Zkratka anglického ,save
our souls®, ,spaste nase duse®.
Dodnes ho uzivaji namofrni lodé,
kterym hrozi potopeni.

Jestlize jsou nablizku lidé,
dovolame se jich nejspis$ hla-
sem. Ale jak mame pfivolat po-
moc v horach nebo hlubokych
lesich? Optické signaly tu byvaji
mnohem ucinnéjSi nez slaby
hlas. Zvlast za tmy, svétlo bater-
ky nebo ohné je vidét ¢asto
na kilometry daleko. Nemusime
vysilat ani povéstné S.0.S.; pod-
le nepsané umluvy se ozyva vo-
lajici Sestkrat za minutu, tedy
v desetisekundovych interva-
lech. V dalSi minuté postizeny
prestava vysilat nouzové signa-
ly a nastrazuje vSechny smysly,
zda odnékud nepfichazi odpo-
véd. Jestlize nezaslechne ode-
zvu, v nasledujici minuté znovu



Sestkrat zavola o pomoc nebo
zamava praporem zhotovenym
z Casti odévu upevnéného na
holi. Kdo volani o pomoc zachy-
ti, ma stejné nouzové signaly
opakovat, ale v pomalejSim tem-
pu, tfikrat za minutu.

Tento zplsob se nékdy uplat-
ni pfedevSim v horach. Seznam
s nim celou druzinu. Hlavni body
si kazdy zapiSe.

MiSTNi ZNALOSTI

Skaut je vSimavy. Vi, kde je
v obci nejbliz8i benzinova pum-
pa a mlze poradit cizimu auto-
autoopravné, posté, sménarné.
Dovede fict, kam a odkud vede
silnice, ktera protina jeho obec.
Ve vétSim mésté vi o hlavnich
vypadovkach.

PfesvédC se na nékteré dru-
Zinovce, jestli tyhle informace
dokazou podat opravdu vsichni.

HRY NA PROSINCOVYCH
SCHUZKACH

1. MEDVED VE SRUBU
Kdesi daleko na severu Kana-
dy zilo sedm zlatokopu. Obyvali
spole¢ny srub, pfes den ryZzova-
li v horské fi¢ce zlato, vecer se-
davali kolem kaminek, na noc
uléhali na pry¢ny vystlané smr-
kovymi vétvemi. Jednou v noci

se zlatokopové probudili — sly-
Seli podivné zvuky — nékdo
se pohyboval v temné mistnosti
a zufivé mrucel. Byl to velky
medveéd, kterého pfilakala viné
masa. Dvefe nemély zamek
a vecCer kdosi zapomnél zasu-
nout petlici do o¢ka. Medvéd
se dostal dovnitf a ucitil nenavi-
dény lidsky pach. Byla to zla si-
tuace pro zlatokopy, ve srubu
lezela pllnoéni tma, nevidéli si
ani na Spi¢ku nosu. Seskodili
z paland a pak zacala divoka
honiCka. Kazdy se snazil unik-
nout ze srubu, aniz ho medvéd
zasahl tlapou.

Vypravéj druziné tento pfibéh
dfiv, nez podle né&j sehrajete no-
vou hru. Potom si vSichni zava-
zou odi Satkem. Ten, na koho
pred hrou padl los, pfedstavuje
medvéda, zbytek druziny zlato-
kopy, klubovna se na chvili pro-
méni v seversky srub. Medvéd
se snazi zlatokopy co nejdfive
pochytat, zlatokopové pfed nim
prchaji. Mohou zalézt pod stul,
za skfin, skréit se nékde v kouté,
ale nesméji opustit mistnost. Ven
vyjde ten, koho se medvéd do-
tkne. ProtoZe se vSichni pohybuji
poslepu, medvéd i zlatokopové
musi stale pozorné naslouchat.
Medvéd vzdy po nékolika sekun-
dach zlostné zamrudi, aby se
méli zlatokopové podle ¢eho ori-
entovat.
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KdyZ jsou vSichni pochytani,
prevezme roli medvéda ten, kdo
byl v minulé hfe vyfazen jako
prvni.

2. VYBIRANI ZNACEK

Vloz do krabice nebo kotliku
Ctyricet CtvereCkd s nakreslenymi
mapovymi znackami — v8echny,
které jste probrali na listopado-
vych a prosincovych druzinov-
kach. Jeden hra¢ po druhém si
bez divani vytahuji vZdy jednu
znacku. Ukazou ji pak druziné
a feknou, co tato znac¢ka zname-
na. Je-li vyklad spravny, Ctvere-
Cek si ponechaji jako trofej. Kdyz
se zmyli, hodi znaCku zpatky.

Ve vytahovani znacek a jejich
uréovani se pravidelné stfidate
tak dlouho, az jsou vSechny Ctve-
reCky rozebrané. Pak zjistis, kdo
ma nejvic trofeji, a prohlasis ho
za vitéze.

Pokud mapové znalky zatim
pfili§ neznate, muze$ druziné
fict, co pfedstavuje Ctverecek,
ktery hraC¢ nedokazal spravné
identifikovat. Tim se vlastné
vSichni doucuji, a protoze je to
pfi hie, ani to neboli.

Opakuj tuhle hru i na dalSich
schlzkach kazdy mésic.

3. FOUKANDA

Druzina se rozdéli na dvé
druzstva a rozesadi se podél
delSich stran velkého stolu tak,
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aby na obou stranach sedéli stfi-
davé pfislusnici obou druzstev.
Na kratSich koncich stolni des-
ky vyzna€ime branku Sirokou asi
deset centimetru. Postaci kfido-
branky s pevnymi svislymi bfev-
ny (jejich ulohu zastanou i dvé
tézSi kovové matice), nedocha-
zi pak ke sporum, jestli micek
skutecné proletél brankou, nebo
to byla jen ,tyc".

Rozhod¢i polozi doprostied
stolu pingpongovy micek a hraci
se snazi zahnat mi¢ek foukanim
do soupefovy branky. Vzdusné
proudy, zplsobené mohutnym
,Sfukem® hracl, se nad deskou
vselijak kfiZi a prolinaji a micek
se pohybuje podivuhodnymi kfiv-
kami. Hraci se ho nesméji doty-
kat rukama, sedi na lavicich
a zidlich tak, aby se jejich hrud-
nik i obé ramena opiraly o kraj
stolni desky a tvorily jakési hra-
zeni, od kterého se micek odra-
zi. Jestlize micek presto spadne
na zem, vratite ho do hry na tom
misté, kde opustil stolni desku.

Po kazdé brance polozi roz-
hodci micek doprostfed stolu.

PoloCasy trvaji pét minut.
Po jejich skon&eni je delSi pfe-
stavka na vydychani. Vénujete
se pfi ni dalS§imu programu.
Ve druhém poloCasu si oba tymy
vyméni strany. Druzstvo, které
da soupefim vic golu, vitézi.



4. VESELE ZAvODY

Promérite klubovnu v krytou
sportovni halu“ a uspofadeijte leh-
koatletické pfebory. Nebudou
se ovSem Fidit klasickymi pravidly,
ale o to vic se pfi nich pobavite.
Nakresli u jedné zdi kfidou Caru
a hazejte odtud list papiru (nejlepsi
je format A4, z velkého sesitu).
Kdo jej dohodi nejdal? List opisu-
je za letu nepfredvidatelné kfivky.

Druha disciplina: Vrh nafouk-
nutym a zavazanym mikroteno-
vym pytlikem (pfipadné nafouk-
nutym balénkem). VSichni povin-
né uziji ,koulafskou® techniku!

Treti disciplina: Zavodnik nad-
hodi do vysky lehounkeé peficko
a snazi se je foukanim od &ary
zahnat tak, aby dopadlo na zem
co nejdal.

Ctvrta disciplina: Skok na jed-
né noze. Zavodnici simohou vy-
brat, zda budou skakat na levé,
nebo na pravé noze. Druha noha
musi byt pfed odrazem i po do-
padu stale nad podlahoul!

RUKODELNE PRACE

Vyrobte si z latkovych odstfiz-
ki modely indianského typi. Stfih
a popis ,stavby“ najdete ve Dvou
divosich a Knize lesni moudrosti
od E. Th. Setona. Jako ty€e uzij-
te tenké proutky nebo Spejle.

Naucdte se spravné brousit se-
kerku.

Pokracujte ve vyrobé velkého
vanocniho darku pro oddil. Vé-
nujte tomu tfeba celou jednu dru-
Zinovku a jeji program doplnte
dvéma hrami.

Skaut a skautka si pfiSivaji
knofliky sami! Pfesvédc se, zda
to skute€né vsichni z druziny
dovedou.

VYTVARNE HRY

Zdobeni typi

Ozdobte modely indianského
stanu malymi obrazky. Hledejte
vhodné vzory v Setonové Knize
lesni moudrosti a v druhém dilu
Skautské praxe.

T ¥

1

Origami lll

Naucte se dalSi druh japon-
skych skladacek ze ¢tvercového
papiru. Tentokrat je to ,noSi“
V Zemi vychazejiciho slunce je
vsouvaji pod stuzku kazdého
balicku, ve kterém je darek.
Oznacte i vy timto symbolem
o vano¢ni nadilce vSechny své
darky, tfeba tak zalozite novou
oddilovou tradici.

125



\

Pokuste se o jednoduchy lino-
ryt. Kdyby se vam podafilo ztvar-
nit n&jaky vanoc¢ni motiv —kome-
tu (Betlémskou hvézdu), jeslic-
ky nebo ozdobeny stromecek,
mohli byste jej pouZit k tisku va-
no¢nich gratulaci. USetfili byste
rodi€um dost penéz a pfineslo by
vam to uspokojeni ze zdafilého
dila. Do pracovni techniky té
musi zasvétit nékdo zkuseny —
ucitel vytvarné vychovy z vasi
$koly nebo ZUS.

TELOCVICNE HRICKY

Jako obvykle zafad do kazdé
schlizky jednu.
1. Dukaz sily pazi

Prejdéte do vzporu lezZmo —to
je poloha, ze které délavate Kli-
ky. Na ¢asoméficovo znameni
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vSichni zvednou nad zem pravou
ruku a opiraji se o podlahu jen
levou dlani. Jak dlouho se tak
kdo udrzi?

Zkuste to jesté jednou, tento-
krat méfte svou vydrz ve vzporu
na praveé ruce.

Vysledky vzdy zaznamenejte
na druzinovou desku. | do tabulky
druzinovych rekord(.

2. Zkouska presné musky

Poloz na zem pétikorunovou
minci. Kdo je na fadé&, zpfima si
stoupne pfimo nad ni a spusti
z vySe sveé brady kaminek velky
asi jako kulicka. Jestlize kamin-
kem minci zasahne, pocita si bod.

Stfidejte se pravidelné jeden
za druhym. Kazdy ma deset po-
kusl. Nakonec porovnejte své
vysledky.

3. Test rychlosti

Vezméte provaz dlouhy asi
120 cm a svaZzte jeho konce
k sobé. Na start neobvyklého
zavodu se pfipravi prvni ,bézec”.
AZ uslysi signal ,vpied!“, poloZi
provaz do kruhu na podlahu,
vskoCi do néj, uchopi ho ruka-
ma a vytahne ho nad hlavu, hned
nato znovu rozprostfe provaz
do kruhu pred sebou na zemi,
vskoCi do néj a tahne provazovy
kruh podruhé vzhuru kolem téla
az nad hlavu... Celkem se ma
protahnout kruhem sedmkrat
za sebou co nejrychleiji.

Kdo vytvofi nejlepsi ¢as dne?



Pfi tomhle testu se neuplatni
jenom rychlé nohy, ale hbitost
celého téla!

4. Zkouska pruznosti

Postavte se do stoje spatné-
ho, uchopte napjaté nohy zeza-
du pod koleny obéma rukama
a piitahnéte svou hlavu ke kole-
num. Kdo se aspor dotkne Ce-
lem kolen, je dost pruzny. Jesté
lepSim dikazem ohebnosti je
vSak kratka vydrz hlavy u kolen.

Ale pozor, nohy zUstavaiji sta-
le napnuté!

BODOVACIi ZAVODY
V PROSINCI

1. Stavba véze z kostek

Pfines do klubovny kostky
z détské stavebnice — vSechny
krychlového tvaru. Stavte z nich
jeden po druhém véz. Podle veli-
kosti kostek urcite, zda to ma byt
véz z osmi, deseti i vice kostek.
Kdo ji postavi nejrychleji?

Ale pozor — pracuijte poslepu,
se zavazanyma oCima! Mérfte
Cas kazdému zvlast.

2. O nejdelSi papirovy prouzek

Dej vSem po jednom listu pa-
piru z velkého Skolniho sesitu.
Kdo z ného dokaze vytvofit nej-
delSi celistvy prouzek? Pracuje-
me bez pomdlcek, jen rukama —
papir miizeme pouze trhat. Jest-
lize se nékomu rozpadne na dva
nebo vice kousku, pocita se mu

do soutéze nejdelsi Cast. Roz-
hoduje délka, Sitku nebereme
vubec v uvahu!
3. Staty a svétadily

Najdi v atlasu dvacet riznych
statl a predloz jejich seznam
druziné. Kazdy ma pak napsat,
do kterého svétadilu jmenované
zemé patfi. Kdo z druziny bude
mit nejméné chyb?
4. Slovni test

Kdo napiSe b&éhem péti minut
nejvic ¢eskych podstatnych
jmen zacdinajicich pismenem P?
Pocitaji se jen slova o péti hlas-
kach! Napfiklad Praha, pupek,
Plzen, pakty, proso, pali¢, Pepik,
posel, pikle apod.

DRUZINOVA VYPRAVA
V PROSINCI

Dny jsou kratké, sychravé,
venku lezi blato nebo snih, a tak
se vypravte do pfirody jenom
na pul dne. Az bude$ pfipravo-
vat program, mé&j na paméti za-
kladni zasadu: Staly, ale mirny
pohyb! Nikde dlouho nepostavej-
te, hrajte jen kratké a rusné hry,
pfi kterych se zahrejete, ale pfilis
nezapotite!

ZALESACKA PRAXE

Hlavnim tématem zimnich vy-
prav jsou stopy zvére a ptaku.
Patrejte po nich celou cestu,
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méfte je, zakreslujte do skauts-
kého zapisniku nebo na listky Ci
do zvlastniho ,stopafského de-
niku“. Pokuste se zhotovit sad-
rové odlitky stop, které budou
zvlast zfetelné. Vezmi si s sebou
pytlik sadry, pruh kreslici ¢tvrt-
ky, lahev s vodou, nadobku
na rozdélavani sadry (nejlépe se
hodi polovina gumového micku)
a krabic¢ku na ukladani odlitku.
Ze stopy opatrné odstrarite sme-
ti, rozdélejte sadru, aby méla
hustotu asi jako med, stocte ko-
lem stopy z pruhu ¢tvrtky kruho-
vou, pfipadné ovalnou ohradku,
sepnéte ji kancelafskou spon-
kou, aby se vam nerozvirala, pak
do ni nalejte sadru a chvili Ce-
kejte, az sadra zatvrdne. Ziska-
te tak negativni obraz stopy —
dostate¢né presnou predstavu,

Kresba M. Klima
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jak vypadalo chodidlo, které ji
do hliny vytlacilo.

Lezi venku snih? OdloZte od-
lévani stop na jindy a misto toho
usporadejte malou stopaiskou
Skolu. Na zasnézené louce po-
rovnavejte stopy Clovéka, ktery
jde klidnym krokem, kraci rych-
le, kluSe, bézi ze vSech sil, nese
na zadech tézké bfemeno, sna-
Zi se pronasledovatele zmast
tim, Ze jde také pozpatku. Mérte
vzdalenost jednotlivych otisku
bot, zkoumeijte stopy podrobné;ji
— jejich hloubku a zfetelnost.
VSechno si peclivé zaznamena-
vejte a zakreslujte, tfeba jen
schematicky, a nacrty dopliujte
pfesnymi mirami.

Zahrajte si nejprostsi stopo-
vacku. Vyslete napred jednoho
»uprchlika® a po péti minutach ho

45 mm




zacnéte stihat. Uprchlik klickuje
terénem, a kdyz nékde narazi
na vyslapanou cestu, nesmi
po ni jit vic nez dvacet krokd, pak
opét musi odbodit na neporuse-
nou snéznou plan. Zato ma po-
voleny vSechny triky a uskoky,
smi se vracet po vlastnich sto-
pach, nékde v houstinach od-
skocit stranou, vySlapat celé blu-
disté stop a pak teprve pokraco-
vat v cesté. Uprchlik ma urazit
nanejvySe tisic krokl a pak
se schova. Kdyz ho druzina ko-
nec¢né vyslidi, pfevezme roli
uprchlika ten, kdo schovaného
psance prvni uvidél. Je to vybor-
né stoparské cviceni, zejména
kdyz lezi v lese slaby snéhovy
poprasek a stopy nejsou vSude
dokonale zfetelné.

Hlavni pozornost vénuijte sto-
pam zvifat a ptakl, najdete je
v8ude. Pokuste se nékteré zvi-
fe sledovat delSi dobu a z otisku
vyCist, jak se chovalo.

Nezapomente na stopovani
ani na dalSich zimnich vypravach.
Je to jeden z nejzajimavéjSich
zpUsobd, jak proniknout do rdz-
nych drobnych tajemstvi pfirody.
Musi$ ov8em zasvécovat druZi-
nu do stoparské védy s chuti, pak
ji pro tento zalesacky obor také
ziskas.

Na stopovani je snad nejkras-

kame do tajemstvi stop. Proto

se obejdeme bez prirucek, po-
staCi nam obrazky, podle kterych
Ize urcit v terénu stopy vzacnéj-
Sich druhu zvére.

Stromy v zimé

Obnovte si znalosti, které jste
ziskali na pfedchazejicich vypra-
vach. Poznate i podle kuiry buk,
dub, javor, jefab, osiku nebo ty
stromy, na které jste zaméfili
pozornost v listopadu a v fijnu?
Pozorné prostudujte pupeny
na holych vétvich. Kazdy druh
dfeviny ma pupeny jiné, odlidné
tvarem, seskupenim na vétvi,
velikosti i barevnym odstinem.
Opravdovy zalesak pozna stro-
my a kefe, i kdyz jsou holé, pra-
vé podle pupenu.

V zimé& mate nejvhodnéjsi pfi-
leZitost k zaloZeni nové sbirky,
vétvicek s pupeny. Odfiznéte
z riznych druh( stromu jeden
kousek, doma ho pfipevnéte dvé-
ma prouzky lepici pasky na tvrdy
papir, podle knizky o stromech
uréete druh a do pravého dolni-
ho rohu podkladové tabulky na-
piste jméno, misto, kde jste
exemplar nasli, datum sbéru.

Mozna Ze trochu nedlvéfivé
vrti§ hlavou — jakapak je to sbir-
ka? A prece i sbirani vétvicek
s pupeny muze zpUsobit ¢lové-
ku stejné potéSeni jako sbirani
zapalkovych nalepek. Nadto je
to koniek skutecné zalesacky.
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Z kazdé zimni vypravy si pfine-
sete do neobvyklé sbirky aspon
jeden novy druh, kdyz pujdete
krajem s otevienyma ocima.
Mnoho zajimavych dfevin roste
v parcich, zameckych zahra-
dach a ve vilovych &tvrtich.
Uvidite za méstem néjaké pta-
ky? Poznate aspon nékteré
z nich? Zacina jim nejkrutéjsi roni
Cas. Pfineste z domova a nékam
na parez nasypte ptaci zob, jadra
z jablek, slune¢nicova seminka.

Vareni

ZKuste novou zalesackou tech-
niku — vejce na oko bez nadoby.
Rozklepnéte vajicko do celistvé
kdry z pulky pomerance nebo
odstrarite z pUllky cibule jednu
slupku za druhou, az zustanou
jen dvé nebo tfi vrstvy — duta po-
lokoule. V tomto nezvyklém ,na-
dobi“ polozte vejce na zhavé uh-
liky. Za par minut mizete jist pfi-
mo z kiry neboi s cibulovou slup-
kou teply pokrm.

.Pravda vSecko pfemaha, nade v§im vitézi.“
Heslo Mistra Jana Husa a Jifiho z Podébrad
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LEDEN

ZMIJE

Mas v druziné vécného nespokojence? Asi uziva stejné vyrazy
jako vS8ichni jemu podobni reptalové: Ale, to mé nebavi... takova
blba hra... to je votrava... dejte mné pokoj!

U nas takovym vyteCnikim Fikame zmije. Seknou vzdycky
v nejméné vhodnou chvili a svymi jedovatymi slovy dovedou otravit
naladu celé druziné a nejvic ovdem radcovi. Das si tfeba praci
s pfipravou druzinovky, stravis hodinu vyrobou pomucek k velké
hfe a pak uslysi$ tahle kruta slova. Clovék by v takové chvili nejra-
déji se vSim sekl a Sel od toho.

Jenze tohle skaut-radce nemulze udélat. Musi zatnout zuby
a pokracovat, jako by se nic nestalo. Nékdy se té proti nespraved-
livé vycitce zastanou jini z druZiny a reptala okfiknou, ale ¢asto pro-
ti nému stojis osaméle. KdyZ se to stane jednou dvakrat, neni to
nestésti, ale kdyz takovy nespokojenec podryva tvou radcovskou
autoritu vytrvale, musi$ néco podniknout.

Ale co s takovou zmiji, ktera svou nespokojenosti stale otravuje
schlizky a vypravy? StéZovat si viidcovi? Zadat prefazeni rebela
do jiné druziny? Nebo dokonce navrhnout jeho vylou€eni z oddilu?
To jsou ovSem ucinné prostfedky, jak se takového nepohodiného
padé, kdyZ vSechny ostatni pokusy selhaly.

Jak se tedy proti zmiji branit? PfedevSim pfezkoumat svou praci.
Co kdyz ma reptal kus pravdy a program je malo zajimavy, hry
trochu nudné? Zvaz to poctivé a promluv si o tom nékdy soukromé
i s nékterymi Cleny druziny. Neudélas chybu, jestlize se pokusis
pfipravovat schlizky |épe nez dfiv.

Pokud ty jedovaté poznamky nepfestanou ani potom, podnikni
strategicky tah a pfesun na zmiji kus své odpovédnosti. Nelibi se ti
hry, které pfipravuju? Pfines na pfisti druzinovku néjakou lepsi!
Reptal ovsem nesmi citit, Ze mu tuto ulohu davas ze zlosti a Ze ho
tim chce$ zaskocit. Rekni mu to tedy az pfi vhodné pfilezitosti, tfe-
ba na konci schiizky. Kdyz na pfisti druzinovku pfijde s prazdnyma
rukama, mize$ mu vytknout, Ze ukol nesplnil. Kritizovat dovedes,
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ale kdyby méla druZina spoléhat na to, co pro ni pfipravis ty, neza-
hrala by si vlibec nic. Jestlize se s néjakou hrou vytasi, svéf mu
i jeji provedeni. Nemichej se do toho a hlavné se mu nesnaz oplatit
stejnou minci. Bude-li hra nudna, fekne mu to urcité nékdo jiny: ,, To
je ale votrava!“ Stejna slova, ktera on tak ¢asto uziva. Pokud bude
jeho hra zajimava, muzes ho pozadat, aby pfinesl pfisté zase néco
tak pé€kného. Zabijes tim dvé mouchy jednou ranou. Reptal zmlk-
ne, nebude prece fikat o svych hrach, Ze stoji za starou belu. Moz-
na ze se zacne krotit i pfi jinych pfilezitostech, protoZze bude citit
vétSi spoluzodpovédnost za druzinu a uspéch druzinovych podni-
kd. A ty budeS mit méné prace s pfipravou.

Pfesunout na zmiji vic prace a vic odpovédnosti byva nejvhod-
néjSim tahem. Nékdy se také vyplati pozvat takového nespokojen-
ce na pékny film nebo s nim ve dvou vyrazit na zajimavou prochaz-
ku a po cesté si o druziné popovidat. Vazné ho pozadat, aby ti fekl,
co by se dalo s druzinou délat lip, jak by si vibec predstavoval
idealni ¢innost. Snad mu zde, mezi étyfma o¢ima, mizes oteviené
fict, jak t& jeho jedovaté poznamky mrzi, jak ti berou chut do prace.

Vidis, zdalo se to jako nefesitelny ukol — co s takovou zmiji, nez ji
zaslapnout, vyhnat z druziny. A pfece v osmi pfipadech z deseti
se na reptala da zapUsobit. Jenom nesmi$ ztracet trpélivost
avzdavat se bez boje. Ti dva z deseti, nenapravitelni, vétSinou ode-
jdou sami, kdyZ je to v druziné tak nudi.

lety zvolili vétu: ,Jeden za vSechny;,
vSichni za jednoho!“ Stala se i jejich
druZinovym pokfikem.

Delfini z oddilu vodnich skau-

DRUZINOVE SCHUZKY
V LEDNU

DRUZINOVE ZALEZITOSTI
Druzinové heslo

Pokud jesté zadné nemate,
méli byste se na né&jakém spo-
le¢né dohodnout. Dejte pfednost
kratkému heslu s hlubSim smys-
lem. Mélo by vyjadfovat néjakou
ideu, ke které se hlasite.

Netopyii z naSeho oddilu si pfed
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td: ,Zaber a nepovol!*

Sasanky z div¢i Trojky: ,Vér-
nost skautskym idealim.“

Pfipominam dalSi moznosti:
,Pevna vuile vSechno zmuze.
Nebat se a nelhat! Mluvit prav-
du! Stale vpred!” Krasné heslo
nasi republiky: ,Pravda vitézi!“

Ke svému heslu se Casto vra-



cejte, pfipominejte si je ve chvi-
lich, kdy vas muze povzbudit,
podepfit klesajici naladu, dodat
chut’ k praci. Kazdy by mél ob-
sahu hesla spravné rozumét,
umét ho stru¢né objasnit.

DRUZINOVA KNIHA

Vidél jsem ji pred lety u nasich
Pidizlikd. Tenky svazek velkého
formatu s prapodivnou hlavou
na desce. Ta kniha se jmenovala
O Pidizlovi Velikém a napsal ji
brnénsky malif Alois Mikulka.
Prazvlastni knizka, cela psana
rukou, naplnéna spoustou osobi-
tych ilustraci. Uvnitf vypravéni
o ztresténém kouzelnikovi, zva-
ném Pidizl Veliky, a jeho nesmy-
sinych kouscich. Radce pfinesl
Mikulkovu knizku na prvni schiiz-
ku nové utvorené druziny, zacal
z ni Cist kapitoly na pokracovani,
ale z obyCejné Cetby se stala uda-
lost. Postava blaznivého PidiZla
se vSem tak zalibila, ze podle
ného dokonce nazvali svou dru-
Zinu. A kniha O Pidizlovi Velikém
se stala ,druzinovou knihou“.

Nékteré citaty z ni se bézné uzi-
valy jako zvlastni druzinova uslo-
vi. | pokfik Pidizli mél nezvyklou
formu. Misto obvyklych versu Pi-
diZlici zvedali ruce nad hlavu jako
pfi cernoknéznickém zaklinani. ..
ale o tom jsem uz vypravél.

Nékomu se to mlze zdat ,malo
ideové®. Nazev druziny i pokfik
pripominaji bezobsaznou recesi.
Ale copak je legrace zbyte¢na?
Neni smich vzacnym kofenim
a dobra nalada zakladnim pred-
pokladem Uspésné prace? Pidiz-
lici jsou jisté jedinou skautskou
druzinou na celém svété, ktera
ma tohle nezvyklé jméno. UZ pro-
to nesmi zaniknout. A jejich dru-
Zinova kniha je pIna poezie. Né-
kdy trochu absurdni, ale pfesto
je to poezie. llustrace rozhodné
nepatfi k popisné realistickym,
v jakych si obvykle libuji kluci ko-
lem tfinacti let.

Zminka o druzinové knize Pidiz-
IO ukazuje, jak vznika a zapousti
kofeny druzinova tradice.

Nepoohlédne se i vy po néjaké
,Sve* druzinové knize?

SKAUTSKE IDEALY

5. bod zakona: Skaut je zdvorily. Skautka je zdvorila.

Kdyz se na druzinovce zeptas, jak kdo rozumi témto sloviim, asi
uslySis: Mame dospélé slusné pozdravit. Pro€ jen dospélé? Skauti
se odedavna zdravi, kdyz se potkaji, pfestoze se tfeba ani neznaji.
Staci, ze jdou v kroji. Nebo Ze maiji na civilnich Satech stfibrnou lilii.

Tim to v8ak nekongi. Zakon po skautech pozaduje, aby vazili sva
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slova. Dnes tak bézné osloveni, jaké mezi sebou uZivaji i mali chlapci
(vole, vole), znamena pro nas prestupek proti patému, ale i desatému
bodu zakona. Ve skautském oddilu jsou prosté takoveé hrubosti nemys-
litelné. Kdo tak mluvi, neni jesté skute¢ny skaut, jen ,chodi ke skautiim®.
| vzdjemné oslovovani navozuije jistou atmosféru. Proto si fikame pre-
zdivkami, které se liSi od civilnich jmen a patfi k ,naSemu*“ svétu.

Zastavte se i u dalSich projevu zdvofilosti a nezdvofilosti. Zdvofi-
ly ¢lovék da druhému piednost, kdyz spolecné vstupuji do dvefi.
Uvolni bez vyzvani sedadlo v dopravnim prostfedku starSimu ¢&lo-
véku. Kazdy muz, ktery je opravdu muz a ne halama, nabidne své
misto Zené, i kdyz je ta Zena mladSi nez on.

Se zdvorilosti jsou na Stiru nadavky, hadky, pranice.

Vida, zdalo se to tak prosté, pozdravime znamé a mame paty bod
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zakona splnény. A pfitom se jeho smysl da vykladat mnohem Sife.
Jen si pfiznejme, kolikrat jsme ho v poslednim tydnu porusili! V dalSich
dnech bychom méli pozorovat lidi kolem sebe, jak se chovaji k jinym,
zda ohleduplné, nebo neomalené, hrubé, nete¢né, sobecky. Kolik
kluk(i a dévcat obsadi v tramvaji nebo autobusu sedadlo a neuvolni
je ani staré babce nebo panovi, ktery se opira o hulku!

PovaZujte to tak trochu za zvlastni hru. Zkousku své zdatnosti. Po-
stat deset dvacet minut ve vlaku, v autobusu? To je pro mne prece
hracka! Trochu fyzické namahy mi nemuze pokazit naladu! Drobné
nepohodli mne nerozhazi! Mladi a zdravi lidé, ktefi se cpou do dvefi
dopravniho prostfedku, jen aby pro sebe urvali sedadlo, jsou vlastné
chudaci, slabosi. Kdyby stali, bylo by to pro né nesnesitelné utrpeni,
mozna Ze by se jim podlomily nohy! Aspori se to tak zda podle jejich
chovani.

Poradnost

V kazdém meésici jsou nejméné &tyfi druzinové schuzky. O patém
bodu zakona si povidejte nékdy pocatkem ledna a v druhé poloviné
se na chvili zamyslete nad vlastnosti, o které nas zakon sice nic nefika,
ale kterou povazujeme za dulezitou. Je to poradnost, smysl pro pofadek.

Skaut by mél udrzovat poradek ve svych vécech doma, ve Skole,
v klubovné, na vypravach i v letnim tabofre.

Vénujte na této druzinové schiizce i dalSich podnicich pozornost
zdanlivym drobnostem, dokonalému uklidu klubovny po skonceni
akce; fadnému srovnani batohl na tabofisti; v§echno, co si vypUj-
Cite béhem schuzky, vratte zpatky na pavodni misto.

Po navratu domu se vSichni povinné podivaji, zda maji své véci
v byté pékné srovnané na poli¢kach, v zasuvkach a skfifikach.

Ke smyslu pro pofadek patfi i dalSi ,malé €iny“. Kazdou malic¢-
kost, kterou chceme vyhodit, viozime do odpadkového koSe nebo
popelnice €i kontejneru. Ani papirek od bonbdnu nezahodime
na zem! VecCer si vyCistime boty. Kazdou véc, kterou vezmeme
do ruky, vratime zpatky tam, odkud jsme ji vzali.

Pofadek po nas nevyzaduje zadné zvlastni usili, jen si musime
vypéstovat nékteré zvyky. Kdyz budeme mit pro kazdou svou véc
presné uréené misto, velice nam to usnadni zivot.

Poradny Clovék udrzuje pofadek predevsim v maliCkostech.

Dokazeme se v tomhle sméru trochu zlepsit?
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SKAUTING VE SVETE

Co vite o svétovém hnuti, je-
hoz je na§ Junak — svaz skautu
a skautek CR soucasti? Skaut-
ské hnuti se stale Sifi, do jeho
fad se dnes hlasi témér 40 mi-
liont skautd a skautek. Jenom
v péti zemich nemaji skauti do-
sud svou organizaci.
ti v Indonésii, na Filipinach a v
Thajsku, ale také v USA, tam
se k nému hlasi pres Sest milio-
nd chlapcd a muzu a témér Ctyfi
miliony dévcat a Zen.

Narodni organizace se sdru-
Zuji ve tfech organizacich své-
tovych. DévcCata predevSim ve

Svétoveé asociaci skautek (zkrat-
ka nazvu WAGGGS). Chlapci a
nékdy i divky ve Svétové orga-
nizaci skautského hnuti (zkrat-
ka WOSM). Oldskauti a old-
skautky v Mezinarodnim spole-
Censtvi skautu a skautek (ISGF).
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S nasi republikou sousedi Cty-
fi zemé&. Ve vSech pracuji svazy
skautl a skatek — na Slovensku,
v Polsku, Spolkové republice
Némecko a Rakousku.
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SKAUTSKA PRAXE

V podzimnich mésicich jsme
se vénovali pfedevsim uzlovani
a signalizaci semaforem. Procvi-
Cujte vSechno, co jste se naucili,
i v zimnich mésicich. Pétiminu-
tovy trénink na druzinovkach je
nejlepSi metodou.

Mapové znacky

Dopliite do svych zapisnikul
a na tficentimetrové CtverecCky
posledni sadu mapovych zna-
Cek: vefejné tabofisté, zdravot-
ni stfedisko nebo nemocnice,
stanice Horské sluzby, hranicni



pfechod, autokemping, restaura-
ce nebo bufet, rodisté vynikajici
osoby, benzinove Cerpadlo, visu-
ta kabinova lanovka, lyZzarsky viek,
visuta sedackova lanovka.

Seznamilijste se tak v podstaté
se vSemi dulezitymi znackami,
jaké se pouzivaji na turistickych
mapach. Aby se starsi skauti ne-
nudili, proberou sou¢asné i znacky
zmapek pro orientani zavody. Ty
jsou vétSinou odliSné, a kdo chce
podat pfi terénnim bé&hu dobry vy-
kon, musi je dokonale znat. Na-
hlizet na trati do kli¢e znamena
velkou ¢asovou ztratu.

Ted tedy mate v zapisnicich
kompletni soupis znacek. Vracej-
te se k nim i na dalSich druzinov-
kach a vypravach, jen tak si je na-
trvalo vtisknete do paméti. Hrajte
s nimi rGzné hry, pouzivejte je
pii soutéZich a zavodech, pfipra-
vuj pro druzinu zabavné ukoly,
pfi nichz se budete znacky dou-
Covat a opakovat si je.

Sady ¢tvereckl s nakreslenymi
znackami ponechavejte stale
v klubovné, je to dobra pom(icka
k mnoha hram. Nékolik z nich i
ted popisu. Vyuzivej je nejen
v lednu, ale i v dalSich mésicich.
A kdyZ budou mit uspéch, obCas
se k nim vrace;.

1. Kimovka se znackami
Rozloz na stolni desce 24 ¢tve-
reCkd s mapovymi znackami.

Druzina si je muze prohlizet déle
nez véci pfi klasické Kimovce,
celé dvé minuty. Kdo jich pozna
a zapamatuje si nejvic? Hraci
znacky nekresili, ale sestavi sou-
pis jejich slovnich vykladd.

2. Hledani znacéek

Pfirazte v klubovné jeden stul
k zadni sténé a ty na néj rozloz
dvé nebo tfi uplné sady mapo-
vych znacek na Ctvereccich.

Druzina se pfipravi na opac-
ném konci mistnosti ke startu. Je
rozdélena do dvojic, trojic nebo
Ctvefic. Tyto tymy nemusi byt
stejné pocetné. Kazdy tym roz-
déli mezi své ¢leny pofadova Cis-
la. Hru otviraji jednicky. KdyZz jim
da radce pokyn, bézi ke stolu,
vyhledaji tam ur€enou znacku
a vrati se zpatky. Startovnim sig-
nalem je radcovo slovo, kterym
uréi mapovou znacku. Poprvé
tfeba zvola: ,Mlyn!“. Jednicka,
ktera se vrati zpatky se znackou
mlyna nejdfiv, ziskava tfi body,
které jsou symbolicky zastoupe-
ny indianskymi pocitacimi dfiv-
ky. Kdo dobéhne se spravnou
znackou jako druhy, dostane dvé
dfivka, tfeti jedno.

Jestlize zavodnik pfinese ne-
spravnou znacku, vyjde naprazd-
no, i kdyby byl nejrychlejsi.

Po jedni¢kach utikaji pro jinou
znacku zase dvojky, po nich jdou
na start pfipadné trojky. Kdyz
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se bézci v tymu vystfidaji, na-
stoupi opét jednicky.

Zavodiva hra koncéi ve chvili,
kdy na stole zlstava poslednich
pét riznych druht znacek. Vité-
zi tym, ktery vybojuje nejvic indi-
anskych pocitacich dfivek (pfed
hrou date vsichni své sady dfi-
vek na jednu hromadku).

Pravidla vyjimecné dovoluji
~opisovat® od soupefu. Kdo vyvo-
lanou mapovou znacku nezna,
muZze se podivat, ktery Etverecek
zvednou jini. Nebo nahlédnout
do znackového kli¢e ve svém
zapisniku.

3. Hazeni zna¢ek

Postav doprostifed stolu kot-
lik nebo krabici. VSichni rozlozi
pred sebou na desce svou kom-
pletni sadu mapovych znacek.
Kromé toho potfebuje kazdy in-
dianska pocitaci dfivka (nebo
dvacet hracich znamek, treba
jen ustfizky papiru). Ty pak ohla-
Suje$ jednu znacku za druhou
v jistych Casovych intervalech.
Hraci maji vyvolanou znacku
vyhledat na své sadé a vhodit ji
do kotliku. Mohou pfitom kdyko-
li nahlizet do znackového klice
na mapé &i v zapisniku, nebo
se divat, co hazeji do kotliku
ostatni. Hlavnim ucelem téhle
hry je u€eni znacek.

Kdo vhodi spravnou znacku
do kotliku prvni, dostane jedno
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pocitaci dfivko od toho hrace,
ktery da do kotliku svou znacku
az posledni, nebo kdo sice neni
posledni, ale splete se a vlozi
do nadobky nespravnou znacku.
Teprve kdyz je kolo hry uzavre-
no, radce vyvola dalSi znacku.
VSichni méli na zacatku stej-
ny pocet dfivek. AZ hru ukoncis,
snadno zjistite vitéze — bude to
ten, kdo ma v té chvili nejvic in-
dianskych poditacich dfivek.

4. Patrani v mapé

Rozdél druzinu na dva tymy
a dej obéma po deseti pocitacich
dfivkach. Kazda strana rozlozi
pfed sebou turistickou mapu
okoli a pak stfidavé oba tymy
davaji soupeftm ukol. Prvni
druzstvo fekne napfiklad: ,Vypa-
trejte pomnik!“. Jejich protivnici
maji ve své mapé (obé jsou stej-
né) vyhledat misto, kde je za-
kreslena znacka pomniku. Kdyz
se jim to podafi nejdéle do minuty,
dostanou od soupeft jedno dfiv-
ko. Jestlize do Sedesati sekund
znacku pomniku v mapé nena-
jdou, musi sami dat prvnimu
druzstvu jedno ze svych dfivek.

Potom da pfikaz k patrani
po nékteré znacce druhy tym.
Dal se obé strany pravidelné stfi-
daji. Hra kon¢i, kdyz nezlstane
nékterému druzstvu zadné po-
Citaci dfivko.

Jestlize néktera skupina v€as



znacku nenajde na mape, muze
pozadat protivniky, aby ukazali
misto, kde ji vidéli. Tohle pravidlo
zabranuje hraclim davat nesplni-
telné pfikazy. Na kazdé mapé
totiZ nejsou zdaleka vSechny
znacky, jaké obsahuje klic.

SIFROVACIi KOTOUCE

Pfines na jejich vyrobu tvrdy
papir — nejlépe kartdn z bilé kra-
bice od bot — uhlomér, kruzitko,
malé nytky. Podle obrazku vy-
stfihnéte dvé kola, jedno vétsi,
druhé mensi, a spojte je nytkem,
ktery bude tvofit jejich spolecny
stfed. Vétsi kolo je zakladnou,
na niz lezi mensi kolo. Obé jste
pfedtim rozdélili pomoci uhlomé-
ru na 30 dilkd a do obvodovych
okének napsali hulkovymi pis-
meny zjednodusenou abecedu:
A, A B CCDEEFG,H,
CH,ILJK,L,M,N,O,P,Q, R,
R,S,S, T,U,V, X,Y, Z. Na dol-
nim kotouci je abeceda Ffazena
po sméru hodinovych rucicek,
ale v mensim vnitfnim kotoudi
naopak proti jejich sméru.

Jestlize nékde na konci Sifro-
vané zpravy najdeme kli¢ ,P —
U“ znamena to: bylo pouzito Sif-
rovaci metody, pfi které musime
nastavit vétsi kotou€ pismenem
P k pismenu U na menSim ko-
touci. Pak zacneme zpravu de-
Sifrovat. Kazdé pismeno vyhle-

dame ve velkém kruhu a misto
néj napiSeme to, které je vedle
v mensim kruhu. Naprosto ne-
srozumitelny text RSKL HSPL-
CXM HXGR VHUVZGHNG O
UFQ DHVCX P-U d& jasnou
vétu: SRAZ DRUZINY DNES
ODPOLEDNE V PET HODIN
(Sifrovaci kli¢ P-U).

Kdo zpravu pise, postupuje
opacné nez pfijemce. Nejdfiv si
zvoli kli¢ (muze uzit jakékoliv kom-
binace dvou pismen), nastavi ko-
touce tak, aby vybrana pismena
na jednom i druhém kotouci tés-
né sousedila, a zac¢ne Sifrovat pfi-
praveny text. Kazdé pismeno vy-
hleda v mensim kruhu a misto néj
napise to, které je v sousednim
okénku velkého kruhu.

Vyrobu Sifrovacich kotoucu

mUZete dokondit az doma, kaz-
dy by mél mit svoje. Chcete-li mit
na nich uplnou abecedu, rozdél-
te kotou€e na 36 dilka po 10°.
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V pfistich tydnech je vyuzivejte
k praktickému cvieni. Po3li dru-
ziné nékolik rdznych tajnych
zprav a vzkazd.

Mate-li v klubovné jediné nGz-
ky, jeden uhlomér a jedno kru-
zitko, prace jde pomalu. Prozi-
ravy radce proto nadiktuje dru-
Ziné o tyden dfiv seznam potfeb,
které si ma kazdy pFisté pfinést
navic kromé povinné vyzbroje.
Kladivko postaci jen jedno.

v s

MRIZKA

Patfi k nejrychlejSim Sifrovacim
metodam. Je to smluveny &tverec,
ve kterém jsou jista policka vyfiz-
nuta. Odesilatel i pfijemce musi
mit stejnou mfiZku, jinak je zpra-
va pro nezkuseného Clovéka zcela
necitelna.

S R

A

Z

U D
E Z

Psani textu: Mfizku poloZime
na Cisty papir (oznacenou stranou
nahoru) a do vyfiznutych okének
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vpisujeme za sebou pismena zpra-
vy, kterou chceme zasifrovat. Kdyz
jsou v8echna okénka vyplnéna,
oto€ime mfizku o devadesat stup-
U vpravo a zapisujeme zpravu dal.
Celkem otodime mrizku tfikrat,
nez vyplnime vSechna okénka za-
kladni ¢tvercove sité. Jestlize chce-
me poslat delSi zpravu, vpisujeme
do okének mfizky misto pismen
bud slabiky, nebo cela slova.

Vyroba mfiZzky se zda snhad-
na, ale je to dost obtizny ukol.
Jisté ti doslo, Ze v tabulce musi
byt vyfiznuta jen ¢tvrtina policek.
Nelze v3ak zvolit kterakoli okén-
ka, ale jen ta, ktera pfi trojim oto-
¢eni o devadesat stupnu dopra-
va pfikryji vzdy jina pole na listu
polozeném pod mfizkou.

Ostatné pokuste se zhotovit
svou vlastni druzinovou mfizku,
uvidite, Zze se dost potrapite,
nez to dokazete. Jestli vibec
budete mit tolik trpélivosti, abys-
te praci dovedli k zdarnému kon-
ci. Zakladni tvar musi byt ¢tver-
covy, o sudém poctu policek
v siti (6x6, 8x8, 10x10 atd.).

NEBEZPECI
ZIMNICH HOR (1)

Pfi putovani na lyzich zvol ta-
kovou trasu, kterou technicky
zvladnou i nejslab$i z druziny.
Na kritickych mistech (prudké
sjezdy, zataCky v lese, strmé



svahy, zledovatélé cesty, piejez-
dy vodnich toku) lyze radéji
odepnéte.

Pfi sankarskych vypravach
pfekazky a nehrozi vyjeti z trati.

V 1été byva bloudéni pfijem-
nym dobrodruzstvim. V zimnich
meésicich a zvlast na horach
muze vazné ohrozit nas zivot.
Zapamatuj si a nadiktuj druziné
do zapisniku zlata pravidla:

1. Nikdy nepodceniujme ne-
bezpeci hor.

2. Nazimnivypravu se vyda-
vejme nejméné ti.

3. Nez vyrazime na horskou
tru, oznamime (doma rodic¢im,
na chaté spravci), kam mame
namifeno a kdy se asi vratime.
Jestlize nam Spatné pocasi zne-
mozni navrat, méli bychom po-
dat hned zpravu, kde jsme uvazli
(i v horskych chatach je telefon).

4. Zamlhy, vanice a silného
vétru nepodnikame vétsi cesty.

5. Jednotlivci ve skupiné
(druziné, oddilu) mezi sebou
udrzuji stale kontakt. Musi vSak
mit pfi sjezdech na lyzich bez-
pecné odstupy.

6. Kdo z vas je povéfen uza-
virat ,konvoj“, nesmi za sebou
nikoho nechat pozadu. Tohle
plati zvlast za mlhy a tmy.

7. S sebou mame rezervni
zasobu jidla a polnilahev s Cajem
(obalenou silnou vrstvou molitanu

nebo latky, ktera Caj udrzi teply
i po nékolik hodin). Snih a led ne-
cucame, Zizeri tim stejné nezaze-
neme. | v Cerstvé napadaném
snéhu je mnoho necistoty, pfes-
toze se zda dokonale bily.

8. Jestlize ztratime cestu
a navrat po vlastnich stopach neni
mozny (jsou jiz zavaté), nezlsta-
vame za Spatného pocasi
na holych hfebenech a planich.
V lese a v udoli tak nefici.

9. Neprecenujme svou ly-
zarskou zdatnost.

10.V horach vzdy respektu-
jeme pokyny Horské sluzby.
Zakladni pravidla pro radce

1. Zimni vypravu planuj da-
kladné doma nad mapou, odhad-
ni jeji obtiznost i Cas, ktery bude
vyzadovat. Dej ji schvalit vadci.

2. Na lyzarské tary se vydej
s druzinou jen za dobrého po-
Casi a s témi, kdo ovladaji zakla-
dy lyZarské techniky. Zacatecni-
ci se musi nejdfiv naucit jezdit,
dal do hor se s nimi nepoust§;.

3. Trasa musi byt takova,
aby ji zvladli i nejslabsi.

4. Zpateéni cesta trva déle
nez prvni pulka vypravy. Hlasi
se unava.

5. DruzZina se musi drzet ne-
ustale pohromadé. Radce je
vpfedu, podradce zastup uzavi-
ra (pfi jizdé na lyzich).

6. Domu se vracime vzdy
vCas, za svétla.
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PRVNi POMOC

Nacvicte spravné obvazovani
poranénych prstd na noze.

Uraz na snéhu

Co udélame, kdyz se nékdo
na lyZich ¢&i sanich? Pfedevsim
je tfeba poskytnout prvni pomoc.
Zaijistit postizenému teplo, zvIas-
té kdyz se nemlize pohybovat.
Navléct na néj rezervni Saty nebo
mu pu;jcit néco ze svého obleCe-
ni. Jste-li daleko od obydlenych
staveni, hned rozdélejte ohen,
aby se mohl zranény ohrat. Cast
druziny u ného zustane, dvojice
nebo trojice rychlych poslu spé-
cha pro pomoc.

(%
SO
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HRY NA LEDNOVYCH
DRUZINOVKACH

1. HAZENi NA TERC

Jeden z vas prfevezme roli ban-
kéfe, nakresli na podlaze dva troj-
uhelniky a rozdéli je na deset
oddéleni, ktera ocisluje podle ob-
razku. Ostatni hraci pak hazeji
z nékolika krokl na ter¢ viasské
ofechy. Komu se ofech zastavi
v nékterém oddéleni, dostane
od bankére tolik ofechl, jaké Cis-
lo je tam napsano. Ofech, ktery

zustane stat mimo trojuhelniko-
vy terc, propada bankéfi.

Roli bankéfe mazete nahra-
dit spoleénym bankem.

2. NA MOSKYTY

Znas ten protivny pisklavy
zvuk, ktery se nékdy ozve za tmy
ve stanu, kdyz tabofis nedaleko



rybnika. Pozorné naslouchas,
a kdyz tenké bzuceni utichne,
udefi$ naslepo dlani. Komara
vSak zpravidla nezasahnes.

To je zakladni namét veselé
hry. Jednomu z hracl zavazes
oCi Satkem, das mu do ruky no-
viny stocené do rolicky, postavis
ho na zidlicku nebo na Spalek
a ostatni na ného za¢nou doti-
rat jako velky roj komaru. Blizi
se k nému soucasné ze vSech
stran s protivnym bzukotem,
a kdyz maji pfilezitost, lehce ho
pichnou ukazovackem. Oslepe-
ny hrac je stale ve stfehu a obCas
Svihne papirovou roli¢kou v tom
sméru, kde tudi uto¢nika. Kdyz
ho zasahne, vyfadi ho ze hry.

Zvol jednu ze dvou mozZnosti.
Bud zUstane na zvySené plose
stat stale stejny hrac tak dlouho,
dokud nevybije vSéechny ,koma-
ry“, nebo ho vystfida vzdy ten,
kdo dostane rolickou zasah.

3. BOJ O SATKY

Rozdélte se na dva stejné po-
Cetné tymy, zastrlte si Satky jed-
nim cipem vzadu za pasek kal-
hot — a hura do boje. Jestlize
se nékomu podafi soupefi vy-
tahnout od pasu Satek, pfemo-
hl ho a vyradil z dalSi hry. Stra-
na, ktera pfijde o v8echny bo-
jovniky, prohraje.

Nikdo si nesmi pfidrzovat Sa-
tek rukou. Osobni zapaseni je

nepfipustné, smite se jen pohy-
bovat po klubovné a opatrné
maneévrovat mezi protivniky.

AZ budete hru opakovat, nech
nastoupit k souboji jen stejné
zdatné dvaoijice.

PFi tfetim provedeni nastoupi
k boji jen polovina druziny, roz-
délena na dvé soupefici Casti.
Kazdy ma dva Satky. Jeden vza-
du za pasem, druhym si zavaze
oci. Je to souboj poslepu.

4. MINIKUZELKY

Postavte na jeden konec sto-
lu pét krabi¢ek od zapalek, mezi
nimiz ponechate mezery 15 cm
velké. Z opacného konce desky
na né koulejte kulitky nebo cvrn-
kejte knoflik &i vétsi minci. Pra-
videlné se stfidejte, kazdy ma
vzdycky jen jeden pokus. Kdo
srazi krabi¢ku ze stolu, dostane
jedno indianskeé pocitaci dfivko.
Kdo jich bude mit po patnacti
kolech nejvice?

RUKODELNE PRACE

Z krabiCek od zapalek, které
jste pouzili v pfedchazejici hre,
se daji zhotovit krasné ,,skFin-
ky“ na drobné poklady. Uvnitf
vSechny plosky nabarvite Cer-
nou tusi a na vnéjsi strané ce-
lou krabicku polepite barevnym
obrazkem, vystfizenym z €aso-
pisu. Mize na ném byt broucek,
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motyl, zvifatko, ptak, kvétina
nebo podzimni plody. Postaci,
kdyz fotografie nebo kresba po-
kryje pouze vrchni ¢ast, a boky
i vnéjsi ¢ast dna zlstanou jed-
nobarevné.

VyzkouSejte, je to pfekvapivé
snadné a vysledny ucinek udivuijici.

Snézni hadi

Indiani je délali ze silnéjSich
vétvi (asi jako vychazkova hul).
Horni ¢ast zakulatili, dolni poné-
kud ztencili a do kary vyfezali riiz-
né ornamenty. Nékdy naznako-
vé opracovali hlavici, aby pfipomi-
nala hadi hlavu.

S témito hulkami pak zavodili
na zledovatélych plochach cest.
Hazeli od Cary ,snézné hady”
na zem tak, aby po ni klouzali.
Komu se hulka zastavila nejdal,
zvitézil.

Model tabora

Na jedné z druzinovych vycha-
zek jsme objevili v zahradni Ctvr-
ti na chodniku hromady vyfeza-
nych vétvi a prutd. Pfinesli jsme
jich do klubovny velkou otypku
a zacali z nich stavét modely sta-
novych podsad, hlidkovych véZi,
mustkd a bran. Na stole béhem
mésice vznikl miniaturni skautsky
tabor.

Nemate i vy chut pustitse do té-
hle zajimavé prace?

146

VYTVARNE HRY

Naucte se skladat novy druh
origami (IV).

Zkuste to znovu s kreslenim.
Tentokrat se zaméfte na architek-
turu — stfedovékou véz z nameésti,
kostel s barokni cibulkou, gotickou
branu nebo jenom nejstarsi cha-
lupu z obce. Pracujte jen mékkou
tuzkou, nepodarené €ary negu-
muijte, ale volné je opravte novou
linii. Nechtéjte pofidit ,fotografic-
ky“ portrét budovy, nepouzivejte
pravitko, nebojte se uvolnit ruku
i fantazii.

Pfineste do klubovny malé
lahvi¢ky od Iéku, z prahledného
skla i hnédé, slabé pruhledné.
Cim vic rdznych tvard nashro-
mazdite, tim lépe. Vlozte do nich
malé vétvicky ze stromu a kefd,
vSelijak rozvétvené a pokfivené.
Ponechte na nich javorové naz-
ky, akatové lusky, olSové Sistic-
ky nebo drobné modfinové pu-
peny. Nékdy se vam tak podafi
vytvofit plsobivou vytvarnou

kombinaci.



TELOCVICNE TESTY

1. Psani levou rukou

Kdo napi$e nejuhlednéji paty
bod skautského zakona? Levak
smi pochopitelné plnit tento ukol
jen pravackou!

2. Zkouska pruznosti

Lehnéte si zady na podlahu,
kousek za hlavu poloZte teniso-
vy micek, pak zvednéte obé
nohy, vleZe je pfeneste za hlavu,
uchopte mi¢ek mezi chodidla
a vratte se s nim do vychozi po-
lohy, aniz byste tenisak upustili.
Kdo to dokaze?

3. Dlikaz nervosvalové souhry

VyskoCte ze stoje spatného
do vysky a za letu se zacnéte
tocCit kolem své osy. Po dopadu
byste méli stat opét tak jako pred
odrazem. A neztratit rovnovahu!

Pfi druhém pokusu se snazte
rotaci zrychlit a prodlouzit. Komu
se podafi opsat cely kruh a jesté
kousek navic? Najde se mezi vami
tak mratny chlapik, ktery se za letu
otoCi dvakrat kolem své osy? Kdo
bude mit nejlepsi vykon?

4. \Vezméte metrovou hil, tyc-
ku nebo silny prut a uchopte je
na obou koncich. Pak zvolna zve-
dejte obé paze s tyci z polohy dole
pfed télem do predpazeni, dale
do vzpaZeni a plynule pokraduijte
dozadu doli do zapazeni. Prvni
polovina cviku kon&i v okamziku,
kdy se hadl dotkne vaSich hyzdi.
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Pak se vracite zpatky do pfipazeni.
Dokazete to, aniz pustite hul jed-
nou ¢i druhou rukou? Udrzite pfi-
tom paze stale napjaté?

Komu se podafi podat tento
dlikaz pruznosti a ohebnosti,
zkusi to znovu. Tentokrat neucho-
pi ty€ na koncich, ale trochu bliz
ke sttedu. Cim mensi odstup je
mezi rukama, tim je vykon lepsi.
Po dokonCeném cviku zmérte
mezeru mezi pravou a levou pés-
ti. Kdo ma ramenni klouby nej-
méné centimetru.

Pfed kazdym télocvicnym tes-
tem se trochu rozcvicte!

BODOVACIi ZAVODY

1. Poznavani mapovych znaéek
Vyber 25 &tverec€kd s riznymi
znackami a postupné je druziné
ukazuj. Kazdy napise na listek,
co ktera znacka znamena. Nej-
dfiv jeji pofadové Cislo, pak slov-
ni vyklad. Nahlizet do klice nebo
k sousedovi je nepfipustné!
Kdo bude mit nakonec nejvic
bodl? Za kazdou spravné urce-
nou znacku date jeden bod.
2. Matematicky test
Kdo nejrychleji vynasobi péti-
mistné €islo jinym pétimistnym
Cislem? Samoziejmé bez kalku-
lacky! Chybny vysledek zname-
na diskvalifikaci.
3. Hory a pohoi
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Ve kterém ceském, morav-
ském nebo slovenském pohofi
jsou tyto hory? Snézka, Pradéd,
Praha, Jestéd, Boubin, Krivan,
Chopok, Gerlachovka, Lysa hora,
Radhost, MileSovka, Zakova
hora, Kralicky Snéznik, Blanik.
Pfidej k tomu jesté nékolik hor
z vaseho kraje. Kdo se dopusti
nejméné chyb?

4. Hledame slova, kde se
jedno pismeno opakuje tfikrat.
Priklad: koloto¢, ananas. Kdo
jich najde za deset minut nejvic?

VYPRAVA K POLU

Vydej se na ni s druzinou kon-
cem nékterého lednového tydne.
Dobre se obledte, nalozte si
na zada nebo pfipevnéte k sanim
nutnou vyzbroj, potraviny na cely
den, kotlik — a vzharu na sever!

Nemusite mifit pfimo tam, kam
ukazuje kompasova strelka. Cil
vypravy by mél byt v mistech, kte-
rajsou od lidskych sidel nejvzda-
lenéjSi. Cestou provadéjte zale-
sacka pozorovani a méreni.
Na dfevéné listé vyznacte u miru
a priblizné kazdych 500 m zjistu-
je hloubku snéhové pokryvky.
Cisla zapisujte. Kde naméfite
nejvic? VSimejte si zimni pfirody.
Které rostliny zUstavaji po cely
rok zelené? Jehli¢naté stromy
(kromé modfFinu), bfectan, rizné
druhy mech0. Tu a tam najdete



i jahodnikovy nebo ostruzinovy
list, ktery jesté nespalil mraz.

Zasnézené lesy byvaji tiche,
ale zdrzuje se v nich dost ptaku.
PokraCujte v pozorovani, které
jste zapocali v minulych mési-
cich. Cely kraj je protkan fetézem
stop. Vytahnéte skautsky nebo
stoparsky zapisnik, méite, kres-
lete a zaznamenavejte. Pokracuj-
te ve stoparské Skole zahajené
Vv prosinci.

Naklorite se nad potoc¢ni tan.
Teplota vody klesla téméF k nule,
ale pod ledovou ffisti se pohybu;ji
chové. V pefejich za mrazivych
dni byvaji podivuhodna dila pfi-
rody — ledové krapniky, kfistalo-
vé krajky, sklenéné plastiky fan-
tastickych tvart. Ani se Clovéku
nechce véfit, Ze je to jen zamrzla
voda.

Az dorazite k ,pélu“, pfedem
uréenému tabofisti, postavte tam
malou snéhovou mohylu a na je-
jim vrcholku vztyCte svou druzi-
novou vlajku.

Z vihkého snéhu se vyborné
mackaiji koule. Vyuzijte je k no-
vym hram a soutézim.

1. Zapichnéte pét metri pred
startovni ¢arou vétev a hazejte
na ni jeden za druhym koule. Kdo
ji zasahne nejdfiv? Kdo bude mit
z deseti bodl nejvic zasah(?

2. Kdo dohodi kouli nejdal? Mirte
na neporusenou bilou plan, kde

bude dobfe znatelné, kam koule
dopadly.

3. Druzina se rozestavi podél
okraje lesa. Jeden z vas nalozi
na sané batoh a projizdi pade-
satimetrovy usek ,na dostfel”
od lesa. Jestlize sané s nakladem
nebudou ani jednou zasaZeny,
-postovni jezdec® uspésné splnil
ukol. Vystfidejte se v této roli.

4. Snéhova bitva podle obvyklych
pravidel. Kdo je zasazen, odstu-
puje ze hry. Nesmi se mackat tvr-
dé ,ledovky“, hazite jen mékky-
mi koulemi. NaSe druzZina uziva
pfi snéhovych bojich ochranné
sjezdafské bryle, aby nedoslo
ke zranéni oka, kdyby byl zasa-
zen oblicej.

Vybalte dovezené zasoby,
uvaite na polnim ohnisti ¢aj
nebo polévku. Teplé jidlo do vas
vlije novou silu. Dokazete viibec
rozdélat ohen na snéhu? Viykouz-
lite plameny ze syrového dfeva,
které lezelo pod zavéjemi?

Ohnicek vas ohfeje. Pfed od-
chodem uhaste zhavé uhliky
a ohnidté dokonale zahladte,
aby po ném nezustaly stopy
ani po odtani snéhu.

AZ se budete vracet kolem pri-
hodného kopce, zajezdéte si pofad-
né na lyZich a na sanich. Kdo doje-
de z vrSku nejdal bez odpichovani?
Kdo skoci nejdal ze snéhového
muUstku? Kdo bude mit nejlepsi
Cas na slalomové trati?
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Z lesu se blizi ve€erni Sero. Je
¢as k navratu domu. Jak se tésite
na vyhraty pokoj a na teplou ve-
Cefi! Litujete snad toho dne, kte-
ry jste prozili na cesté k pélu?
Byla to pékna skautska vyprava,
drsna, plna drobnych dobrodruz-
stvi. V druzinové kronice pfibude
nova velka kapitola!

V kinech skoncilo odpoledni
pfedstaveni. Ulice jsou plné chod-
cl. Podivejte se, jak se vSichni
chouli do zimnikd, zvedaiji limce,
dychaji si na prokfehlé ruce. Pro-
plétate se mezi nimi, sané vam svisti
v patach, lyZe nesete pfes rameno.
Nejste nijak zvlast nabaleni,
a presto vam neni chladno. Vzdyt
je tu uplné zavétii a vy jste zvykli
bojovat s vanici, tiplavym severa-
kem, arktickym mrazem.

Otevirate domovni dvefe a pfi-

tom si vSimnete, Ze nad méstem
blikaji prvni zimni hvézdy. Tady jsou
ovéem mdlé, zeslabené pouli¢-
nim osvétlenim. Stisknete prate-
[dm z druziny levou ruku. Dobrou
noc a na shledanou v klubovné!

ZVLASTNIi PODNIK
V LEDNU

Vénujte mu bud &as jedné dru-
Zinové schlizky, nebo si dejte sraz
na konci tydne, kdy nebude Zad-
ny oddilovy podnik. Usporadejte
druzinovy turnaj v nékteré obec-
né znamé deskové hfe. Sachu,
damé, piskvorkach.

Hrajte ,kazdy s kazdym®. Vitéz
partie ziskava bod. VSichni by
méli byt stale zaméstnani, pfi-
pravte proto dostatek hernich ka-
menU a figurek.

.Nez komu fekne$ ostré slovo, dobre si to rozmysli, nikdy vSak si
nede;j ujit pFilezitost Fici slovo dobré*.

J. H. Lorimer
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UNOR

ZKLAMANI

Obgas je pociti i ten nejlepsi radce, i ta nejzkusengjsi radkyné.
Pripravili se na druzinovku peclivé, ve svych predstavach si jeji pri-
béh malovali nejzafivéjSimi barvami, a vSechno dopadlo jinak. Dév-
¢ata se trousila pozdé. Kluci rusili pribéh schiizky ko¢kovanim, déla-
li nemistné vtipy. A misto osmi se vas ses$la jenom polovina.
Jak se za téchto okolnosti ubranit trpkému zklamani?

A pfece tomu nepfijemnému pocitu, ktery by mohl mit Spatny vliv
na tvou dalSi radcovskou praci, lIze se vyhnout. Pfedevsim tim,
Ze nebudes ofekavat od druZiny zpocatku pfiliS mnoho. Nesmis za-
ménovat svoje pfani a své sny za drsnou zivotni skute¢nost. Dobra
skautska druZina nevznikne za tyden, za mésic, dokonce i rok je
prili§ kratka Ihata. Reknéme si hned na zagatku upfimné: k naprosté
dokonalosti se ti nepodafi dovést svou druzinu nikdy! Pfani a sen
zUstanou vzdy krasnéjSi nez skute¢nost. Mizete se vSak k dokonalosti
priblizit — nékdy vic, jindy méné. MozZna Ze pravé v tom vé&ném hle-
dani idealu a zapasu o jeho naplnéni spociva hlavni kouzlo Zivota.
Kdybyste jednou dosahli naprosté dokonalosti, nezbyvalo by vam uz
nic — stali byste na konci cesty. Ale to se nikdy nestane a cesta zlsta-
ne vzdy oteviena. Jdi po ni s védomim, Ze té Ceka spousta prekazek
a nezdaru, ale i péknych okamziki a malych vitézstvi. PoCitej s tim,
Ze néktefi z tvé druziny, zejména novacci, budou vynechavat, vza-
jemné se postuchovat, uzivat silnych slov, tvafit se nékdy otravené,
fikat, to mé nebavi, to je nuda! Ber to jako pfirozeny jev. Musi$
z oby¢ejnych klukll nebo dévcat teprve vychovat nadSené, ukazné-
né, oddané, spolehlivé skauty a skautky. Snaz se do nich viévat stale
znovu chut ke spole¢né Cinnosti. Hledej takové hry, které u nich za-
berou, ziskas tak jejich davéru. Davej kazdému co nejvic pfilezitosti
k samostatné praci pro druzinu — at' se vSichni podileji na druzinovém
programu, mohou se obcas blysknout pfed ostatnimi, v néem zvi-
tézit, vyniknout nad kamarady. Raduj se z kazdého uspéchu, ne-
nech se odradit zadnym nezdarem. Pfi neuspéchu se hned ptej: Pro¢
se to stalo? Jakou chybu jsem udélal, udélala? A hned vyvod patfi¢-
né zaveéry: PFisté bude lip!
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DRUZINOVKA NA LEDE

Schizujete v klubovné, i kdyz
jsou stromy v parku postfibfené
jinim a na kluzistich blyska led?
To jste tedy druzina linych peci-
valll! Seberte brusle, vypravte
sedavat u stolu, kdyz mulzete
po ledé prohanét puk, usporadat
druzinové krasobruslarské prebo-
ry nebo rychlobruslafské mistrov-
stvi? Radce a radkyné, ktefi ne-
dovedou opustit vySlapané stez-
ky a nevytahnou za celu zimu
s druZinou paty z klubovny, nejsou
moc chytfi. Kdyby dnes vyrazili
s druzinou na led, byla by to pfi-
jemna zména. A pristé by vsichni
Sli do klubovny s vétsi chuti.

Druzina z velkého mésta ma
celkem malé moznosti — musi se
spokojit s vefejnym kluzi§tém,
které byva obycejné preplnéné
a kde nemuze délat, co by chté-
la. Ale i tam se daji hrat zabavné
hry. Tfeba na babu. Bruslite
s proudem lidi kolem kluzisté a
pfitom jste porad ve stfehu, kaz-
dou chvili se mize za vaSimi zady
vynofit baba. Nase druzina vybe-
re na zaCatku ledni honicky jed-
nu Cepici, ktera se predava spo-
le€¢né s babou. Podle ni pak kaz-
dy pozna, pred kym se ma mit
na pozoru. Mozna Ze jste tako-
vou obyc&ejnou honi¢ku hrali uz
stokrat v télocvicné i na louce —

154

a presto tady, v té tlacenici a na
bruslich, je to nova zabava, pina
napéti.

Nebo takova hra na detektiva.
Ta se nejlip uplatni pravé na pre-
plnéném kluzisti. Vyberte rychlé-
ho bruslafe a svéfte mu roli de-
tektiva. Detektiv zajede na dvé
minuty do vyhrazeného kouta
a zbytek druziny se zatim tajné
dohodne, kdo bude predstavovat
Séfa paserackeé tlupy. Séf dosta-
ne zvlastni oznaceni — nalepi si
na dlan pravé ruky Ctverecek,
ustfizeny z naplasti. A kdyz de-
tektiv vyjede ze svého rohu, za-
gina velka honicka. Séf pasera-
ka se pfed detektivem kryje a fa-
dovi pfislusnici jeho bandy mu
vSemozné pomahaiji. Pfedevsim
mu,délaji zed”, snazi se strhnout
detektivovu pozornost tim, Ze se
tvafi, jako kdyby sami byli pové-
feni Séfovskou funkci, a davaji se
na uték, sotva se k nim detektiv
priblizi; a také skutec¢ného 3éfa
informuji o detektivové pohybu.

Kdyz se detektiv nékoho dotkne,
musi zatCeny ukazat pravou ruku.
Jestlize tam neni smluvené zname-
ni, je paserak zase propustén na
svobodu. Detektiv postupné zatyka
jednoho za druhym a v okamzZiku,
kdy se mu podafi dostihnout $éfa pa-
Seracke tlupy, hra kongi.

Hlavni ulohu tu ma €as. Méfime
ho od chvile, kdy detektiv vyjede
z rohu kluzisté, do zatéeni Séfa.



Hru nékolikrat opakujeme a roli
detektiva svéfime vzdy nékomu
.krale Scotland Yardu“ — prohla-
sime nakonec toho, kdo Séfa
dopadl v nejkratsi Ihaté.

Na méstském kluzisti se da
délat jesté spousta jinych véci.
Treba rychlobruslarské pfie-
kazkové zavody. Nejezdi se asi
nikde jinde na svété, vymyslela
je naSe druzina. Pfekazky pred-
stavuji vSichni, ktefi jsou na ledé.
Jsou to tedy prekazky pohybli-
vé. Cela druzina se shromazdi
v jednom rohu, radce odstartuje
prvniho jezdce a méfi mu na
hodinkach, za jak dlouho obje-
de kluzisté. Zavodnik se musi
dotknout rukou hrazeni ve vSech
rozich — jinak maze jet, kudy
chce. Spi$ nez pfima rychlostni
jizda je to blaznivy slalom.

Nékdy misto jednotlived zavo-
di dvojice nebo trojice a ob¢as
vyrazi od startu cela druzina.

Porfadame i Stafetové zavody.
Soutézi dvé druzstva po Ctyfech
nebo po tfech &lenech, jako Sta-
fetu si pfedavaji po kazdém ob-
jetém kole Cepici.

Pri stihaci jizdé je druZina roz-
délena do dvojic. Kazda dvojice
stoji pfed startem v jiném rohu klu-
zisté. Nejdfiv objedou prvni jezd-
ci uvodni kolo, pak je vystfidaji
druzi, dal preberou Stafetu opét
prvni a tak se stale stfidaji. Kdo je

pfedstiZzen kterymkoliv soupefem,
vypadne i se svym spolujezdcem
ze soutéze. Pfi vSech rychlostnich
jizdach plati uvedena zasada —
dotknout se vzdy rukou hrazeni
ve vSech rozich. Zajistujeme tim,
Ze si nikdo nezkrati trat.

Zatim jsme jen predpokladali,
Ze nemUzete s druzinou bruslit jin-
de neZ na vefejném kluzisti. Mate-li
to Stésti a blizko vasi klubovny je
bezpetné zamrzly rybnik nebo sle-
pé Ficni rameno, vybuduijte tam svj
zimni stadionek. Az vas led spoleh-
livé unese, odhrabejte snih, zbijte
z kulatiny nebo z tenkych sloupku
branky, pokryjte je zezadu pytlovi-
nou — a dejte se do hokejového
tréninku. Hokej je tvrda, muzna
hra, péstuje v ¢lovéku dobré viast-
nosti. Skaut s hokejkou neni nikdy
zaludny, hraje sice ostfe, ale Cisté.

AZ se trochu sehrajete, vyzvete
ostatni druziny z oddilu na turnaj.

Uvidis, Zze devadesat minut
vyméfenych na druzinovku ute-
¢e rychleji nez jindy. Nadherné
se utahate, a pfitom vase svaly
trochu zesili, plice se nadychaji
Cerstvého zimniho vzduchu.

Myslis snad, Ze to nebyl skaut-
sky podnik? Byl! Vzdyt jste ho
prozili spole¢né a ve skautském
duchu. Pfi zavodech jezdce ni-
kdo nekontroloval, zda se dotkli
hrazeni ve vSech rozich, pfi hokeiji
jste hrali Cisté, neprali jste se,
nepadla jedina nadavka.
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UNOROVE SCHUZKY
V KLUBOVNE

DRUZINOVE ZALEZITOSTI

Druzinové barvy

Kazda skautska druzina ma
mit dvé ,svoje” barvy. Jednu hlav-
ni, druhou doplfikovou. Zvolte si
takove, které maji logickou sou-
vislost s vasim jménem, totemo-
vym zvifetem nebo kvétinou Ci
ptdkem a vzajemné se dopliuji.
Hlavni barva bobri bude nejspis
tmavohnéda (bobfi koZzeSina ma
stejny odstin), doplikova svétle
zelena (bobfi porazeji stromy),
nebo svétle modra (Ziji ve vodé).
Kopretiny si patrné zvoli za hlavni
barvu bilou, doplfikova bude Zlu-
ta nebo zelena. Barvy, na kterych
se vase druzina dohodne, zapi$-
te do svych skautskych zapisni-
kd i do kroniky. A pouzivejte je
pfi Cinnosti. Napfiklad piste zpra-
vu na papiru v hlavni druzinové
barvé.

;
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| na strankach kroniky by
se mély ¢asto obé vase barvy
objevovat.

Druzinova viajka

Jeji rozméry a zakladni tvar
ukazuje kresba. Vnitfni obsah si
musite navrhnout sami. Zpravidla
je to stylizovany obrazek druzino-
vého zvifete nebo rostliny. Nenili
mezi vami dobry kreslif, poproste
o navrh nékoho jiného, tfeba do-
spéleho Clovéka. Radu navrhu
najdete v knize Jana Caky Junac-
ka symbolika, stoji za to si ji pro-
hlédnout. Symbol druziny byva
v hlavni druzinové barvé, pozadi
v barvé doplrikové. Tvar symbolu
lze zvyraznit ¢ernym obrysem
nebo drobnym doplikem (napfi-
klad u ptakd a zvirat okem). Vlaj-
ka je oboustranna, na rubu i lici
stejna. Hlava druzinového zvifete
nebo ptaka sméfuje vzdy k Zerdi.

Dohodnéte se, kdy a jak si dru-
Zinovou vlajku zhotovite. Vypra-
cujte spole¢né na schlizce nebo
kazdy sam doma aspon jeden
navrh.

Pfi vyrobé mohou pomahat
maminky, starSi sestry, babicky,
ale kdyz si vlajku uSijete sami,
bude mit pro vas vétsi cenu.

Hotovou viajku noste na vSechny
vypravy. Vezmete ji samoziejmé
i na tabor. Upevnéte ji na rovnou
zerd, dlouhou asi pul druhého
metru — tfeba na liskovou hul.



SKAUTSKE IDEALY

Sesty bod zakona:

Skaut je ochrancem pfirody a cennych vytvor( lidskych. Skautka
je ochrankyni pfirody a cennych vytvorl lidskych.

Co pro nas tento pfikaz znamena? Pfipomen na druzinovce tyto
staré skautské zasady:

Zivé tvory zbyteéné nezabijime, zvast kdyz nam nijak neskodi.
Tyka se to i drobnych Zivo€ichl, brou€kt, motyld, mravencu a jinych
druhd hmyzu. Vime, Ze maji v pfirodé svoje nezastupitelné misto. To
se vztahuje i tfeba na hady, k nimz ¢lovék citi instinktivni odpor. Kdyz
potkdme zmiji, nezacneme na ni utoCit kamenim a klacky, ale moudfe
se ji vyhneme. | ona se vyhne nam, jestlize nas v€as zpozoruje.

Ze strom0 nelameme vétve, nejsou-li suché, nesloupavame kuru,
nesekame na jejich kofenech.

V pfirodé netrhame kvétiny, v lesich se pohybujeme tiSe, aby-
chom nezneklidriovali jeji obyvatele.

Ochrana pro nas neni jen pasivni zalezitosti. Pomahame pfirodé
podle svych sil a moznosti. Napfiklad pfi sazeni lesnich stromkd,
Cisténi pasek, cest a vodnich tokl. Na ptaky pamatujeme tim, Ze jim
v zimé sypeme do krmitek seminka.

A jak rozumét druhé &asti Sestého bodu zakona?,... a cennych
vytvort lidskych*?

Skaut se nikdy nesnizi k vandalskému poskozovani soch, kapli-
¢ek, bozich muk, k vyryvani monogramu a napist do hradnich zdi
a skalnich stén. Vazi si ciziho majetku, protoZe si uvédomuje,
Ze kazda véc je vysledkem lidské prace.

| o téchto namétech byste si méli pfi nékteré unorové druzinovce
povidat. Snaz se vzdycky od abstraktni myslenky pfijit ke konkrétnim
prikladim. V Unoru uz Casto rozkvétaji jivy a nevédomi lidé rvou
celé naruce kociCek. Pripravuji tim v€ely o prvni vydatnou jarni pas-
tvu. Kdyz jste nedavno podnikli vypravu do hradni zficeniny, vidéli
jste tam stény zohyzdéné stovkami napisu, pfedevsim jmény na-
vStévniku. Pottcek za méstem ma koryto pIné odpadku, jsou v ném
plechovky, staré pneumatiky, odporné igelity. Udoli¢ko, kterym pro-
téka, by mohlo byt kouskem Cisté divociny; coz abyste pozdéji na jare
podnikli spole¢nou ,vycistovaci operaci“? A jak to bylo o vanocich?
V které rodiné stromecek koupili, a v které ho tajné ufizli v lese?
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Na trhu se dostanou stromky z probirky, které by musely byt stejné
odstranény. Ale zlodéji¢ci si vyberou v lese pravé ty nejkrasnéjsi
kousky uréené k dalSimu péstovani. Nas kraj je tak o jednu boro-
vicku nebo o jeden smrcek chudsi. A protoZe jsou takovych nepo-
ctiveu tisice, znamena to pro pfirodu citelné poskozeni.

Sepiste vdechny pfiklady spravného chovani v pfirodé i pfiklady,
kdy lidé jednaji proti duchu Sestého bodu skautského zakona.

SKAUTSKE VLASTNOSTI

Nejdfiv pfipomen ty o kterych jste uz mluvili na druzinovkach
v minulych mésicich, od za&atku skautského roku: dochvilnost, ukaz-
nénost, odvahu, obétavost, pofadnost. Zakon se o nich vyslovné
nezmifiuje, a prece jsou tak dulezité, ze je v oddile soustavné péstu-
jete. Kazdy by je mél mit zapsany ve svém skautském zapisniku
na zvlastnim listu. Dnes k nim pfipojite dalsi: spolehlivost.

Na skauta ma byt vZzdy spolehnuti. KdyZ fekne, Ze néco udéla,
musi svoje slovo spinit bez ohledu na to, kolik prace, ¢asu nebo
penéz ho to stoji. Kdyz néco slibi, musi slibu dostat. Jestlize vam
vudce ulozi néjaky ukol, o¢ekava, Ze jej stoprocentné a vcas splni-
te. Pokud nam nepfedvidana okolnost zabrani, abychom ukol spl-
nili, musime se okamzité omluvit a uvést diivod. Neudélame-li to, je
to projev nasi nespolehlivosti.

Spolehlivy musi byt ovSem i radce. Tato vlastnost se u ného pro-
jevuje tim, Ze ma vzdycky pfipraveny program na schuzky i vypravy
a nikdy nechybi. Jenom nemoc mize byt opravnénym duvodem,
pro€ nepfisel. Ale i pak musi radce zafidit, aby se to pfedem dové-
dél podradce a mohl pfipravit i Fidit druzinovy podnik.

Opakuj svymi slovy tyto mysSlenky o spolehlivosti. Pokuste se na né
navazat kratkym rozhovorem na téma spolehlivost. Jak se projevuje
v kazdodennim zivotg, jak se proti ni prohfeSujeme? Nespolehlive-
mu Clovéku jini lidé neduvértuji, nesveéri mu zadny zavaznéjsi ukol
a nemaji ani chut’ s nim spolupracovat.

Doloz drobnymi zkuSenostmi z druzinového Zivota, kdo, kdy
a jak se projevil bud jako spolehlivy, nebo naopak jako nespolehli-
vy. Nespolehlivy je ten, kdo nevyfidi nebo poplete vzkaz, kdo zapo-
mene, ze mél néco udélat, kdo nepfijde na dohodnuty sraz nebo
se bezdlvodné opozdi.
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Kazdy z druziny, i novacek, by mél fict aspori jeden dalSi pfiklad.

V prlibéhu Unora budete mit Ctyfi druzinové schlzky. Vrat
se na kazdé k jedné vlastnosti, o kterych uz byla fec, a zhodnot,
jak se u koho projevuiji. Kdo je dochvilny, ukaznény, obétavy, po-
fadny a kdo by se mél v téchto smérech jesté zlepsit.

SKAUTSKA PRAXE

Opakovani

Opakuijte ob¢as to, co jste se
naucili a ¢im jste se zabyvali
v minulych mésicich. Vénujte
aspofl nékdy pozornost mapé
a znackam turistické mapy. Hraj-
te s nimi staré i nové hry, pfipra-

vuj bodovaci zavody. Casto na-
hlizejte do mapy svého kraje
a ukazuijte si v ni, kam vsude
podnikate vypravy, patrejte
po mimoradné zajimavych mis-
tech. Je to krasna, vzrusuijici hra
fantazie.

Aspon na jedné z unorovych
druzinovek pfezkous$ej, zda
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v8ichni dovedou ty uzly, které
se na podzim naucili. Pfiprav
kontrolni zavod ve vazani Sesti
novackovskych uzlu.

Semaforova signalizace je
spi$ hra nez prace, nezapomi-
nejte na kratké tréninky.

Napi$ nékterou z probranych
Sifrovacich metod zpravu o tom,
ze tabor se blizi, bude uz dfive
nez za 150 dni. Zmin se o tom,
Ze je to skute¢né robinzonské
dobrodruzstvi a Cekaji na vas
velké hry, prazkumné vypravy,
taborové ohné. Posli tento text
vSem domd, at ho kazdy vylusti
samostatné do pfisti druzinovky.

MAPKY PRO OZ

Zkratka OZ znamena orien-
taCni zavody. Pfines do klubovny
aspon jednu ze zvlastnich po-
drobnych mapek, jaké se uziva-
ji pfi OZ . Provadéjte nad ni prak-
tické cviCeni. UrCujte azimuty,
odhadujte i méfte vzdalenosti.
Starsi skauti by uz méli znat zpa-
méti specialni znacky téchto
mapek, novacci mohou nahlizet
do kli¢e. Studujte podrobné te-
rén, tady objevite zalesnéné rok-
le, paloucky skryté v lesich, obo-
ry, skalky a dalSi detaily, které
z turistické mapy nevyctete.

Pokud Zadnou mapu pro OZ
nevlastnis, vypujc si ji od vidce
nebo od nékoho, kdo se OZ pra-
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videlné uc¢astni. Dostate¢nou za-
sobu mivaji v télovychovném
oddéleni mistniho Domu déti
a mladeze.

MORSEOVKA

AZ do vanoc jste nacviCovali
semafor. Ted je uz Cas, abyste
se pravidelné zabyvali i druhym
zplUsobem signalizace. Novac-
kiim nadiktuj do skautskych za-
pisnikl morseovku — abecedu,
Cislice, zakladni dorozumivaci
znaky i rozdélovaci znaménka:
A.-/B-../C--/D-./JE./F .-/
G-/H.../ICH----/1./1J.---/
K--/L-/M--/N-/O---/
P.--/Q---/R.-/S.../T-
U.-/V. . AW .-~/ X--Y ---]

Z--J1.----12.---13...--/
4 ...+ 5..0/6-.17--.]
8---/9----/0----- /
zaCatek vysilani .-.-. volani dru-
hé stanice -.-.-.-.-. (atp., dokud

se druha stanice neozve)/ omyl
......... (po tomto signalu opaku-
jeme bud posledni slovo, nebo
celou c&ast, ve které jsme
se dopustili chyby)/ Cekejte .-...
nerozumim -./-./-./-./ (fada pis-
men N na znameni, ze vysila¢
ma opakovat posledni ¢ast tex-

tu)/ rozumim ...-./ teCka .-.-.- /
¢arka - -..- -/ otaznik ..- -../ po-
mi¢ka -....-/ rovna se -...-/ dvoj-
teCka - - -.../ uvozovky .-..-./

strednik -.-.-./.



Do prazdnin by méli vSichni
novacci znat nazpamét pisme-
na a Cislice, zvladnout vysilani
a pfijimani zprav signalizova-
nych velmi volnym tempem. Pro-
birejte morseovku postupné,
na kazdé druzinovce pfidejte
nékolik novych pismen. Starsi
skauti, u kterych predpokladam,
Ze morseovku uz znaji, by méli
ty mladsSi zau€ovat a cvicit,
ale pfitom se navic zdokonalit
natolik, aby byli schopni signali-
zovat dvojnasobnou rychlosti
nez novacci.

Vyhnéte se zakladnimu omylu
— neucte se takzvana pomocna
slova, ktera maji poctem i délkou
slabik odpovidat te¢kam a &arkam,
Z nichZ se morseovkovy znak pis-
mene sklada. (B -... bly-ska-vi-
ce, D -.. da-la-va atd.) Pomoc-
na slova mozna usnadni rychlej-
8i zapamatovani znakd, ale jen
pfi vysilani, pro pfijem zprav jsou
témér bezcenna. Vzdycky moc

zpomaluji vysilani. Proto jsou ra-
diotelegrafisté zasadné proti
v§em pomocnym slovum a tvrdi,
Ze ten, kdo se je jednou naudi,
nedosahne nikdy potfebné rych-
losti.

Na prvni schlizce, kdy se zac-
nete morseovkou zabyvat, pro-
berte pismena A, S, O, T, B.
A dikladné je procvicte, vysila-
ni i pfijem. Tvofte z nich kratka
slova: sob, osa, bas, basa, bota,
bosa, bos, tata apod. Na dalsi
druzinovce k nim pfidejte F, G,
E, Z. A znovu signalizujte slova
z téchto i dfive nau€enych pis-
men. Treti schizka: U, K, R, P.
Ctvrta: J, M, N, C. Pata: L, V, |,
X. Sesta: Y, H, D, W, Q. Sedma:
Cislice 1 — 5. Osma: Cislice 6 —
0. Z dorozumivacich znaku pro-
berte nejdfiv volani druhé stani-
ce, pak zacatek vysilani, rozu-
mim, omyl, nerozumim, Cekejte.

Na rozdil od semaforu, ktery
se da signalizovat jen opticky,
Morseovu abecedu vysilame
i zvukem. Potfebujeme k tomu
bud bzuc¢ak, nebo telegrafni kli¢
(oboje na baterie) Ci pistalku
s jasnym hlasem a rovnym t6-
nem. Pfedev8im musime zfetel-
né rozliSovat Carky a tecky, vy-
razné oddélovat od sebe jednot-
liva pismena i slova. Pfijimaci
stanice vysilany text zachycuje
dvojim zplsobem: bud zazna-
menava na papir ¢arky a tecky
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a pismena oddéluje svislou &a-
rou, nebo vysilané znaky lusti pfi-
mo a zapisuje uz pismena latin-
kou. Prvni metoda je vhodna leda
pro novacky, starsi skauti by méli
dasledné uzivat tu druhou.

Jestlize tvofi pfijimaci stanici
aspon dvouclenny tym, jeden za-
pisuje ¢arky a teCky (kdyby do-
8lo k chybnému zadznamu pis-
men, mizeme text pfekontrolo-
vat a opravit), druhy pak zapisu-
je pfimo pismena. Nékdy jeden
signaly chyta a diktuje druhému,
zapisovateli.

V pfirodé se snazime omezit
hluk na nejmensi miru, proto da-
vame pfi hrach a zavodech pred-
nost signalizaci optické. Dvéma
praporky (podobné jako pfi se-
maforu) nebo velkym praporem
(8atkem upevnénym na delSi tyc).
Praporové signaly jsou viditelné

AN

na mnohem vétsi vzdalenost.

Upazeni obéma rukama zna-
mena &arku, upazeni jednou ru-
kou teCku. Obé paze se vzdy vra-
ceji do pfipazeni. Mezi pismeny
jsou kratSi pauzy, mezi slovy
o néco delsi.

Vysilani velkym praporem:
P¥i ¢arce opiSe prapor velikou os-
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micku po levém (nebo po pravém)
boku signalisty, pfi te€ce malou le-
Zatou osmicku nad hlavou. Kazdé
pismeno se vysila souvisle, tecky
i Carky bezprostfedné navazujeme.
Mezi pismeny je mala prestavka,
pfi niZ se prapor vraci do zakladni
polohy. Na konci slova velky pra-
por opise kruh. Konec vysilani — tfi
velké kruhy.

Podobné pfi signalizaci dvéma
malymi praporky. Na konci slova
opiSi oba jeden kruh (jdou pfitom
Z pripazeni sou€asné pres upa-
Zeni do vzpazeni, a kdyz se vra-
ceji zase do pfipazeni, obé ruce
se zkfizi pfed télem). Na konci
vysilani udélame tfi kruhy.

Za vecCerniho Sera vyzkousejte
signalizaci svétlem. Potfebujete
k tomu zvlast upravenou baterku
(s knoflickem, ktery umoznuje
okamzité prerusit i obnovit pfivod
proudu k Zarovicce). Svételné sig-
naly jsou zvlast pusobivé v pfi-
rodnim prostfedi.

TAJNE INKOUSTY

Nékdy obsahuje dopis dvé
zpravy. Jedna je zcela bezvy-
znamna a kryje zpravu druhou,
tajnou, dulezitou. Ta prvni je
ovSem viditelna, druha neviditel-
na. Alespon do té chvile nez ji
,vyvolame®, tak jako fotograf
v laboratofi vyvolava pozitivni
obrazky na Cistém papiru.



U¢ se pracovat samostatné
a sezen si nékde recept na vyrobu
tajného inkoustu. Vyzkousej
i jednoduché prostfedky, o kterych
byvaji zminky v pfiru¢kach. Je
pravda, Ze zprava napsana ten-
kym StéteCkem v citronové Sta-
vé €i v mléce je sice po zaschnuti
tekutiny neviditelna, ale kdyz ji
pfijemce nahfeje nad ohném, pis-
mena se stanou Citelnymi? Po-
kud se ti nepodafi vypatrat Zad-
ny spolehlivéjsi recept, povér tim-
to ukolem svou druZinu. Mozna
Ze néjaky Cipera bude Uspésnéj-
Si a néco objevi.

JizDNi RADY

Nacte se v nich spolehlivé Cist.
Vlyhledavat viakové i autobusove
spoje. Zakladni znacky, které fi-
kaji, kdy vlak i autobus jede nebo
nejede, si nakreslete a napiste
do skautského zapisniku.

Jestlize se sdm zatim v jizdnich
fadek nevyznas, rychle tuto svou
mezeru ve védomostech zaplr.
Obrat’ se na tatinka, maminku
nebo kteréhokoli dospélého ¢lo-
véka, ktery umi s jizdnim fadem
zachazet. Mozna Ze v blizkém
okoli bydli nadrazak nebo fidi¢
autobusu, ti by méli vSechna ta-
jemstvi znacek znat.

Vyhledavani spoju je uzite¢na
a prilemna zabava. Vyzkousejte
to na nékteré druzinovce.

PRVNi POMOC

Probofeni na ledé

Jak by se druzina zachovala
v této situaci? Jdete kolem za-
mrzlého rybnika a nahle vidite,
ze se na tenkém ledé pravé né-
kdo probofil. Co udélate pro jeho
zachranu?

Jako obvykle vyslechni nazo-
ry celé druziny, a pak nadiktuj
do skautského zapisniku co nej-
strunéji zakladni pravidla.

Nejdfiv preventivni opatfeni,
aby takova nebezpecna nehoda
nikdy nepostihla nas:

1. Nevstupovat na tenky led.

2. Pfed bruslenim nebo pfe-
chodem zamrzlé vodni plochy du-
kladné zkouset silu a inosnost
ledu. Praskani pod nasi vahou
je varovnym znamenim.

P¥i zachranné akci:

1. Jestlize se nékdo na ledé
probofil, pomizeme mu nejlépe
tim, Ze mu hodime konec lana,
silného provazu, podame ko-
nec dlouhé tyce, vétve, prkna
a zebfiiku. Kde tyhle véci vzit?
Lano se da nahradit svazanymi
Saty, vétrovkou, kosili, teplaky. Po
vhodnych dlouhych pfedmétech
se poohlédneme v nejbliz§im
okoli, nejlépe ve stavenich.

2. Neni-linic z uvedenych véci
po ruce, opatrné se odvazime
na led a podame tonoucimu ruku.
Po ledé nekradime vzpfimeng, su-

163



neme se po ném vleze. KdyZz roz-
loZime svou télesnou vahu na vétsi
plochu, spi§ nas udrZi.

Vice zachrancu vytvori fetéz.
VSichni se poloZi bfichem na led
a kazdy drzi za kotniky roztaZze-
nych nohou toho, kdo je pfed nim.

3. Jestlize se sami probofime,
méli bychom pfi padu do vody roz-
tahnout zeSiroka paze, abychom
se zachytili okraje ledu. | kdyz
pod nami povoli, pfece jen ne-
klesneme tak hluboko pod hladinu.
Pak se pokusime vysoukat na led.
Jestlize se dal lame, zachytavame
se znovu a znovu okraje smérem
ke bfehu a prudce se pfi tom odra-
Zime nohama, abychom neklesli
pod vodu.

4. Po skon&eni zachranné
akce musi postizeny okamzité
do tepla. Vyhledame utocisté
ném misté mu pljcime Cast
svych suchych $at(. Mnoho ne-
rozumnych klukl se sice zachra-
nilo z rybnika, do kterého se pro-
bofili, ale pak se bali jit domu
a schovavali se nékde v kulné.
Obycejné to téZce odstonali.

Na zavér vyzva k opatrnosti:
P¥i brusleni pozor na mista, kde sil-
ny proud zeslabuje led. Pozor
na otvory, vysekaneé do ledu rybafi!

Satkové obvazy

Skautsky Satek neni planou
ozdobou kroje, ale praktickym
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doplfikem. KdyZ pochodujeme
za letniho vedra, otirame si zpo-
ceneé Celo. Pfi hrach nam slouzi
k zavazovani o€i. A kdyz nas
postihne nehoda, je po ruce jako
prvni obvaz.

Naucte se na unorovych dru-
Zinovkach obvazovat Satkem
oko, koleno, dlan, chodidlo, hla-
vu. Ukaz, jak vypada zavés po-
ranéné paze.

HRY NA UNOROVYCH
DRUZINOVKACH

1. HOSTINA

Uprostied stolu je talif s velkym
kolaCem. Kazdy hraé ma pred
sebou vidlicku. Postupné si doko-
la pfedavaji kostku. Komu padne
jednicka az pétka, zGstane klidné
sedét. Kdo vSak hodi Sestku, za-
haji horecnou €innost. Vezme si
rukavice, uvaze kolem krku Salu,
nasadi si €epici a bryle proti slun-
ci, oblékne bundu nebo vétrovku.
VSechny tyto soucasti odévu lezi
na zidli. Kdyz hra¢ ma konec¢né
predepsané véci na sobé&, smi si
vzit vidlickou z talife dilek nakra-
jeného kolace. Jestlize vSak né-
kdo z jeho soupeft mezitim také
hodil Sestku, pfechazi tim pravo
na dile€ek kolace na tohoto
uspésného hrace, a on sam ne-
smi kousek sladké kofisti viozit

ani do ust, i kdyby ho mél uz na-
pichnuty na vidli€ce. Musi dilek
vratit zpatky. Komu se mezitim
podafilo hodit Sestku, co nejrych-
leji pfebira od predchazejiciho
.Sestkare“ vSechny vySe jmeno-
vaneé véci: rukavice, $alu, Cepici
atd. Ostatni si mezitim rychle pfe-
davaji kostku a kazdy se snazi za-
branit tomu, aby z kolace ubyl
kousek. A to se da zafidit jen tak,
Ze nékdo dalsi hodi Sestku. Pra-
vo na kolac tak prechazi vzdy
na toho, kdo mél uspésny hod,
ale Sestka sama o sobé nikomu
nezaijisti, ze skute¢né muaze snist
kousek kolace.

Je ti uz jasné, jak hra probiha?
V €em tkvi jeji kouzlo? Kostka ma
sice podle poctu pravdépodobnosti
padnout kazdym Sestym hodem
Sestkou navrch, ale skute¢nost
se poctem pravdépodobnosti
v kratké sérii vrh nefidi. Nékdy
nepadne Sestka tfeba celou minu-
tu, jindy jdou tfi za sebou v rychlém
sledu. Cim rychleji si kostku pre-
davate, tim vic stoupa nervozita
a kostka se obCas zakutali nékam
pod stl.

2.SEDMICKY

Dvé kubické hraci kostky pu-
tuji od hrace ke hraci kolem sto-
lu. Kazdy s nimi zatfepe v hrsti
a hodi je na stolni desku. Komu
padne soucet sedmi ok, da
do banku pocitaci dfivko. Komu
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padne druha sedmicka, mlze si
z banku naopak jedno dfivko
zase vzit.

Tak to pokracCuje dokola pét,
deset nebo patnact minut, dokud
vas hra bavi. Kdo ma nakonec
nejvic drivek, vitézi. Misto poci-
tacich drivek mUzete uzit balené
bonbény. Na zacatku jich kazdy
ma pét a hra kon¢i, kdyz nékdo
o vSechny pfijde.

3. TAUNY VELITEL

Uréeny hrac¢ — ,detektiv® vyjde
za dvere a ostatni se dohodnou,
kdo bude tajny velitel. Pak po-
zvou detektiva zpatky. A zacnou
provadét spoleCné jisté pohyby.
Nejdfiv napfiklad vSichni klepou
pravym ukazovackem na prave
koleno, pak se drbou ve vlasech,
pozdéji si tfeba mnou ruce, zivaji
na celé kolo, cvi€i pazemi, piSou
prstem do vzduchu — podle toho,
jakou ma tajny velitel fantazii.
Kazdy z téchto pohybu vykona-
vaji tak dlouho, pokud tajny veli-
tel neda pokyn ke zméné tim,
ze zacne délat néco jiného.

Velitelovi spoluhraci musi byt
opatrni, aby upfenym pohledem
velitele neprozradili.

Detektiv ma tajného velitele co
nejdfive odhalit. Kdyz si mysli,
Ze velitele uz zn4a, nahlas fekne
jméno. Jestlize uhodl, vyméni si
s velitelem misto i ulohu. Jestlize
v8ak oznaci nespravného hrace,
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pljde znovu za dvere a roli veli-
tele pfevezme nékdo jiny.

4. KOLIK JICH PRESLO?

Uklidte zidle, stoly a lavice
do rohd, vyberte jednoho hrace,
zavazte mu o€i a postavte ho
doprostfed klubovny. Zbytek dru-
ziny se shromazdi na konci mist-
nosti. Radce rfekne: ,Pozor —ted!”
Od tohoto okamziku nesmi nikdo
ani Spitnout. Hra¢ se zavazanyma
oCima natahuje usi, aby poznal,
kolik osob kolem ného pfeslo
na druhou stranu klubovny. Dru-
Zina uziva rGznou taktiku — jed-
nou se opatrné plizi po Spickach
jen jeden hrag, jindy prejde sou-
Casné vice€lenna skupina, nékdy
razné vykracuje napfi¢ mistnosti
dvojice a v jejim stinu se tide pli-
Zi treti.

Radce po minuté fekne: Dost!

A hadac¢ okamzité oznami, ko-
lik osob podle jeho usudku pre-




Slo na druhy konec klubovny.
Jestlize uhodne presny pocet, je
vystfidan. Kdyz fekne Spatny od-
had, ponechava si svou roli i v
pFistim kole hry.

VYTVARNE HRY

Opakuijte Ctyfi rizné hry origa-
mi, které jste se naudili od fijna
do ledna. Pfipojte k nim patou
skladacku z papiru, &epici.

RUKODELNE PRACE

Chrestitko

Je to primitivni hudebni nastroj
pro vasi ,druzinovou kapelu®.
Na hranolek nebo silnéjsi kus
vétve dlouhy asi 30 cm pfitlucete
dveé nebo tfi dvojice kulatych plis-
kd, jaké se uzivaiji pfi zednickych
pracich pfedevsim k upevhovani
heraklitu na zed. PliSkim po-
nechte moznost volného pohybu
na hiebiku. Kdyz s hulkou rytmic-
ky tluéeme do vzduchu, plisky
na sebe narazeji a vydavaji cin-
kavé zvuky.

Klapatka

DalSi prosty nastroj pro kapelu.
Dvé dfivka, ktera vydavaiji klapa-
vé zvuky, kdyz tlu¢eme jednim
o druhé. Vyzkousejte, jestli zni
vSechny druhy dfeva stejné&, nebo
maji rdznou barvu ténd. A zda je
Ihostejné, jsou-li obé stejné silna.

B
=
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TELOCVICNE TESTY

1. Zkouska obratnosti

Dokazete si zaSnérovat botu
jen jednou rukou? Kdo rychleji?
Zvladnete nakonec i klicku, kdyz
druha ruka nesmi pomahat?

2. Zkouska sily

Kolikrat se dokazete piitahnout
z volného visu na hrazdé (nebo
na klepacim bidle, na vodorovné
vétvi) tak, abyste méli vys bradu,
nez jsou vase prsty? Cviky opa-
kujte za sebou, bez odpoc€inku.
3. Zkouska rychlosti

Vezmi pravitko dlouhé 50 cm
a uchop ho jednou rukou na tom
konci, kde zacCinaji centimetry.
DrzZ ho svisle. Palec a ukazovak
maji byt pfesné pod desatym
centimetrem. Pak rychle otevfi
dlan. Pravitko hned zaéne padat
k zemi. A ty ho mas okamzité
chytit. Podivej se, o kolik centi-
metru se pfiblizilo k podlaze. Po-
znas to podle toho, v jaké vysce
se ti podafilo padajici pravitko
chytit. Cim bliz k dolnimu konci,
tim je tvldj vykon hodnotnéjsi.

K tomuto testu nastupujete je-
den po druhém a své vysledky
vzajemné porovnavate.

4. Zkouska jemnych prstt

Ustfihni kazdému nit dlouhou
presné jeden metr. A pak soutéz-
te, kdo ji protahne uchem jehly
nejrychleji.
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BODOVACIi ZAVODY
1. Hledani v jizdnim fadu

Uréi, odkud a kam se ma dru-
Zina dostat, stanov i den a hodinu,
kdy se muze vydat na cestu. Za-
vodnici maji vyhledat co nejrych-
lejSi spojeni viakem €i autobusem
v pfislusném jizdnim Fadu.

Na start nastupujete jeden
za druhy, ostatni se mezitim za-
byvaji jinou ¢innosti. Pokud mu-
Ze$ pfinést dva nebo tfi stejné
jizdni fady, pribéh zavodu se tim
znacné urychli.

2. Ornitologicka nebo
zoologicka Kimovka

Pfiprav seznam Ctyfiadvaceti
ptakd nebo Ctyfiadvaceti zvifat.
Piecti jej druziné opakované
a zvolna tfikrat za sebou.

Kdo si zapamatuje nejvic jme-
novanych druhd?

3. Slovenstina

Co znamenaji tahle slovenska
slova? Pisani — ludia — nedajte
sa — ceruzka — Stvorec — bol —
konar — prechadzka — okienko —
rovnaky — dvadciat — dIh§i — su-
sed — pasca —raz — blcha — vSet-
ci — miesto — tava (Eesky zna-
menaji psani — lidé — nedejte
se — tuzka — Ctverec — byl — vé-
tev — prochazka — okénko — stej-
ny — dvacet — delSi — soused —
past — jednou — blecha — vSichni
— misto — velbloud).



Kdo spravné pielozZi nejvic slov?
4. Morseovka

Dej hracdm deset minut na to,
aby napsali morseovkovymi zna-
ky dosud probranymi co nejvice
slov. Soutézi se ve dvou kate-
goriich — novacci a starsi skauti.

UNOROVA VYPRAVA

LeZi venku snih? Podniknéte
cestu ,do kraje Eskymaku*!

Za pfiznivych podminek (vih-
ky snih) postavte na vhodném
misté jedno nebo dvé iglu.

Zahrajte si eskymackou ho-
nicku v hustém bludisti péSinek
vysSlapanych ve snéhu. Nikdo
pfi ni nesmi opustit cesticku.

Pak vyzkousejte svou musku
pfi lovu tulend. Tulené pfedsta-
vuji vétsi i mensi snéhoveé koule,
z jakych se stavivaji snéhulaci.
Hazejte na né ,harpunami“—rov-
nymi pruty, sefiznutymi do Spicky.
Kazdy zasah malého cile zname-
na dva body, velkého jeden bod.
Rozdélejte ohen, uvarte v jednom
kotliku polévku z pytliku, v dru-
hém Caj.

Usporadejte neobvyklou sou-
téz — kdo postavi za pét minut
ze snéhu nejvyssi vézicku?
Na Sifce nezalezi, rozhoduijici je,
jak vysoko nad zemi se tycCi jeji
vrcholek, tfeba tendi nez prst.

Pro zahrati pak odstartujete

netradi¢ni sankarsky zavod.
Jednoclenna nebo dvouclenna
posadka sjede od startu po strani
k meté na upati, seskoCi ze sani
a vytahne je zpatky ke startu —
teprve tam je cil.

PokraCujte ve sbirani stopar-
skych poznatki. AZ snih sejde,
nebudete mit uz tak pfiznivé pod-
minky k této zalesacké ,védé*.

Je snéhu tolik, Zze mlzete jet
na lyzich? Hlavnim programem
bude zimni olympiadicka. Zavo-
dite v béhu na okruhu dlouhém
300 — 500 m, v hodu lyZaFskou
holi na dalku i na cil, ve vystupu
do velmi strmého svahu, v jizdé
ze strané na jedné lyzi (kdo uje-
de nejvétsi vzdalenost od starto-
vaci ¢ary, nez se dotkne snéhu
druhou zvednutou lyzi). Nase
druZina zafazuje do téchto neob-
vyklych zavodu i disciplinu zva-
nou ,motovidlo®—kdo se nejrychleji
otoci pétkrat kolem své osy, pocho-
pitelné s lyzemi na nohou. Dale
i b&h na stometrovém rovném Use-
ku bez holi a prejezd stejné dlou-
hé traté jen odpichem ty¢i (nohy
nesméji aktivné pomahat). | kdyz
mame vSichni bézky, pofadame
v ramci olympiadi¢ky také zavo-
dy ve sjezdu a obfim slalomu.

Cely program ma byt rozdélen
do nékolika hodin. Mezi jednot-
livymi disciplinami pokracujeme
v okruzni jizdé krajem.
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Jsou dnes louky a pole holé,
bez snéhu? Citite ve vzduchu
vuni predjafi? Vydejte se s druzi-
nou na orientacni pochod. Vy-
hledejte na mapé pét az deset
vyznacnych bodu, které jsou
vzdalené jeden od druhého 1 az
3 km. A pak putujte od jednoho
ke druhému nejkrat§im smérem,
pfimo terénem, s mapou a busolou
v ruce. Je to vyborna pfiprava
na orientaéni zavody, praktické
procvi¢ovani teoretickych védo-
mosti. Objevite pfitom zajimava
mista, kam byste se po cestach
nikdy nedostali.

Na pochodu se ob¢as zastav-
te, hrajte drobné pohybové hry,
uvarte si €aji obéd, pozorujte pfi-
rodu, patrejte po prvnich znam-
kach bliziciho se jara (uz
v zahradkach na okraji mésta
mozna uvidite rozkvetlé snéZen-
ky, bledule, 8afrany a dal v kraji
kocicky). Procvi€ujte odhadova-
ni vzdalenosti, oblas urCujte
bez busoly svétové strany (mate
v batlzku kompasové dfivko!).
Prohlédnéte si aspori jednu his-
torickou pamatku — tfeba stary,
vesnicky kostelik, sochu na mos-
té pres Ficku, zamecek.

~Jen ta prace je plodna, ktera je radostna. Jen ta prace je radostna,

ktera je dobrovolna.,

T. G. Masaryk
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