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Vazeny Ctenafi,

dostava se Ti do rukou material, ktery zacal vznikat na zaklad¢ debaty o Stezce
na VI¢ackém lesnim kurzu 1996. Snazi se zaplnit mezeru ve vicacké literatufe a nalézt
odpovédi na zakladni otazky zacinajicich viidcti smecek a maugli na téma Stezky.

Na dalsich stranach tedy najdes povidani o jednotlivych bodech Stezky — zdivod-
néni, pro¢ ve Stezce jsou a jakym zplisobem je mzes zkouset. Tato knizka neni urce-
na k systematickému ¢teni. Méla by slouzit spise k listovani a pro€itani jednotlivych
kapitol podle aktualnich potfeb v ramci Tvé prace se smeckou.

Stejné jako v knize ,,S viCaty krok za krokem, rok za rokem* od P. Hajka — Balua,
se v této knize uplatiluje nezvykly pravopis u slov ,,akéla®, ,,maugli“a ,,stezka“. Po-
kud jsou tato slova pouzita jako obecna pojmenovani vidce vicacké smecky a jeho
skautského pomocnika, jsou psana s malym pocate¢nim pismenem (stejné jako rad-
ce, vidce...). Psani s velkym pocate¢nim pismenem ,,Akéla* a ,,Maugli“ je vyhrazeno
jménim postav z Knih dzungli a skautskym ptezdivkam. Slovo ,,stezka® je pouzito
také ve dvou variantach — ,,Stezka“ jako nazev stezky vicat a ,,stezka™ jako cesta,
pout’.

Preji Ti ptijemné Cteni a doufam, Ze zde naleznes vSe, co bude$ hledat — piede-
v§im inspiraci a motivaci pro Tvou dals$i praci.

Brum, VLS




STEZKA VLCAT

Stezka vicat je prvni knizecka, kterou vice pfi vstupu do smecky dostane do rukou.
Zaroven je to knizecka, ktera vic¢e provazi po celou dobu jeho Zziti ve smecce. Kni-
zecka, kterd ovliviiuje vSechny etapy jeho vlc¢ackého zivota (moznost slibu, plnéni
vicku ...). Stezka také velmi specifickym zplisobem uréuje vzhled vicackého kroje.

Co je to viibec za knizecku, ktera ma moznost a schopnost urcovat kvalitu a rozsah
prozivanych vl¢ackych dobrodruzstvi? Kde se bere ta sila, ktera dava pravo Stezce
ur¢ovat okamzik prijmuti do smecky, okamzik slibu a pravo stat se Sestnikem?
Jak s touto kniZzeCkou zachazime a pracujeme my — akélové a maugli vi¢ackych sme-
cek?

Podivejme se na tento maly ttly zluty sesitek, ktery davame viceti do rukou mnoh-
dy jen tak, mezi jednotlivymi body programu vl¢acké schiizky. Podivejme se na ten
ky.

Stezka — jiz samotny nazev pIn¢€ vystihuje jeji smysl a napln. Stezka sama o sobé
nezmuze nic, ale moudrost vi¢ackého viidce a prirozena vi¢acka zvidavost z ni délaji
to, ¢im je. Stezka vlceti urcuje jednotlivé sméry jeho cesty. Snazi se ho smérovat na
skautskou pout’. Snazi se vice utuzovat v jeho znalostech, procvicuje jeho dovednosti
a rozviji jeho tvofivost. Vede vice k ivaham na témata, o kterych se s nim jen malo-
ktery dospély miize a chce bavit. Stezka vhani vice do houfu smecky a snazi se pod-
pofit jeho spolecenské citéni. Stezka podnécuje také fantazii viete a dava mu moz-
nost rozvijet své prednosti, ve kterych nad ostatnimi vynika. Stezka je pfi tom vSem
velmi ohleduplna. Odpousti viceti jeho chvilkové slabosti. Hrdé mu blahopieje
k pfekonanym ptekazkam. Ocenuje vi¢ackou snahu. Podporuje vice v jeho dalsim
konani. UtéSuje ho v dobach tryzné. Ukazuje mu feSeni. Shovivavé prehlizi body,
které vice nezvlada a naopak mu nabizi alternativy pro n¢j mnohem pfirozeng;si.
Tam, kde je viCeti nepiekonatelnou piekazkou jeho neSikovnost, dava mu moznost
v rozhovoru s akélou nalézt jinou cestu.

Zaptemyslejme, zda opravdu vime o této vaze Stezky a zda si ji uvédomujeme.
Zamysleme se nad tim, jaky je nas vztah ke Stezce, jak k ni pfistupujeme. Zkusme si
ted’ na chvilku zavzpominat. Vratme se do nasich vi¢ackych let a zkusme si vzpome-
nout, jak jsme se radovali z kazdého splnéného bodu. Jakou jsme prozivali radost,
kdyz nas akéla za kazdy Gspéch pochvalil. Vzpomenme si, jak jsme prozivali i kazdy
nas neuspéch. Jak nas mrzel kazdy ,,odflaknuty* bod.

Mysleme ted’ na vl¢ata v nasi smecce. Prozivaji to stejné jako my? Maji ke Stezce
stejny vztah? Vazi si ji? Jsou na ni hrdi, nebo je to pro n€ jen nutna soucast schiizek?
A co my? Jak si nyni vazime Stezek vicat? Chvalime vicata za to, ze Stezku plni?
Zkusili jsme si nékdy v posledni dobé néktery z jejich bodl spolecné s vicaty splnit?
Nepovazujeme ji jen za hru vicat? Povidame si o ni? Vedeme vicata k jejimu plnéni?



Stezka neni §kolni seSit

Otevieme-li Stezku na kterékoli stran¢, nalezneme tam soupis pozadovanych zna-
losti, které by vice mélo obsahnout. Stezka je v podstaté seznamem jednotlivych po-
zadavkl na rozumové a fyzické schopnosti vicete. Stezka urcuje rozsah znalosti,
které maji chlapci ve veéku 6-11 let znat. Ve své podstaté se jedna o osnovu pro nasi
skautskou ¢innost — ne nepodobnou Skolnim osnovam.

Jaky je tedy rozdil mezi Skolni ucebnici a Stezkou? Podivame-li se na jakoukoli
ucebnici, vidime ten rozdil hned. Ve skolni ucebnici nalézdme odpovédi na pokladané
otazky. U Stezky tomu tak neni. Je tedy vice podobna skolnimu seSitu na domaci
ukoly? Ano, ale presto tu je rozdil. Do seSitu na domaci ukoly si vi¢e zapisuje zadani
domaciho tikolu, ktery musi vypracovat do urcitého terminu. Je takova Stezka? Niko-
li. Stezka je pouze jakousi nabidkou. Mizes, ale nemusis. Stezka nenuti vice plnit
jednotlivé body do né&jakého data. Stezka ani vICe nenuti viibec jakékoli body plnit
(pokud tak necini sam vtidce). Stezka nabizi alternativy. Kluci kolem tebe zvladaji
toto. Dokazes to taky? Dokazes ty vic? Chces to zkusit? A co ostatni véci, zvladl bys
je? Stezka motivuje. Nabizi alternativy k ostatnim ¢innostem.

Stezka netresta. Nesplni$, nezvladas? Nevadi, zvladnes to pfisté. Nékdo ti pomo-
hl? Vzdyt to je samoziejmost. Snaz se, abys i ty mohl také jednou ostatnim pomahat.
Stezka nezkousi, snazi se hrat si. A pfi he pak zjistovat dovednosti vicete. Stezka
vSak pfedevs§im odménuje. Odmeénuje snahu. Nedafi se? Nevadi — nepfichazi Zzadna
pétka, neprichazi zadny trest. Naopak, ptichazi pomoc. At jiz od kamaradu, nebo
od akély. Podafilo se — vybarvi si stopu vedle bodu, postup o dalsi policko ve hie,
vybarvi si poli¢ko na nasténce ...

Dbejme také my na to, aby se Stezka nestala povinnosti nebo nutnym zlem
program nestoji a nepada s praci se Stezkou. Snazme se, aby pro vicata byla Stezka
hrou, zédbavou, radostnou ¢innosti a nikoli u¢ebnici, povinnou osnovou.

Prace se Stezkou

Jak ma tedy vlastni prace se Stezkou vypadat? Stezku je vhodné plnit pribézné
a nikoli jen v urCeny ¢as. Stejné tak se neplni vi¢acky zakon jen v okamziku, kdy ho
nékdo vyslovuje. Stezku i zakon plnime kazdym okamzikem.

Pro¢ jednotlivé body Stezky zkouset? Vzdyt mnoho z nich se ani zkousSet nemusi.
Pro¢ zkouset novacka ze zavazovani tkanicek, kdyz se na né¢j miizeme podivat pied
odchodem ze schlizky? Pro¢ vilcata zkousSet z poktiku smecky, kdyz si je mizeme
poslechnout na zacatku schiizky, kterou zahajujeme praveé poktikem? Proc¢ vice tryz-
nit ¢tvrthodinovym vyslechem na schiizce, jak rozumi Slibu viéat, kdyz praveé
k takovému rozhovoru se hodi no¢ni hlidka? VI¢e nebude na hlidce samo a jesté si
bajecné popovida se svym akélou. A my ho pak miizeme s jistotou nechat stopu u tohoto
bodu vybarvit.



Jak ale samotné vice k plnéni Stezky motivovat? Pro vice je jisté¢ motivaci slib,
slibovy odznak, ptipadné nasivky Stiibrné a Zlaté stopy. Dalsi véci, ktera jisté vicata
k plnéni Stezky vede, je osobni piiklad - akély, maugliho nebo Sestnika. Zcela urcité
motivuje vl¢ata i kolektiv. Pokud se ostatni snazi Stezku plnit a rozvijet své schop-
nosti, pak se i novacci rychle do téchto aktivit zapojuji.

A jak motivovat celou smecku? Zptsobi je jist¢ mnoho. Snad nejcastéjsi byva
zapojeni plnéni bodi Stezky do celorocni hry. Jako pomticku k motivaci vi¢at mize-
me pouzit drobnou soutéz v plnéni Stezek. Na nasténku mizeme napiiklad vyveésit
pro kazdou Sestku ¢ernobily obrazek. Kazdy ¢len Sestky pak vybarvuje ¢asti obrazku
barvou Sestky za splnéné body Stezky. Dalsi moznosti je ,,Stoupani na horu®.
Na nasténku vyvésime obrazek kopce nebo hory (napt. plakat Snézky). Na ném vy-
znac¢ime tuzkou jednotlivé stupinky k vrcholu. Vlicata si pak vyrobi malé cedulky
se svymi pfezdivkami a pfipevni je na spodni hranu obrazku. Za kazdy splnény bod
Stezky pak postupuji o stupinek vzhiru. Je mozné s vlCaty také stavét véz. Ta se mlize
stavét z kostek, z nafezanych kolacl, z kminkd... Za kazdy splnény bod si vi¢ata na svou
veéz pridaji jeden dil. Stejnym zptisobem je mozné stavét pyramidu z krabicek od sirek.
Nebo je mozné vytvaret lesniho skfitka Sestek. Kazda Sestka si potidi vétsi samorost
nebo velkou vétev pripominajici lesniho ducha. Za kazdy splnény bod si mohou
na svého lesniho sktitka pfipevnit vétévku stromu (borovou se Siskou, bukovou
s bukvicemi, dubovou s uschlymi listy ...). Na dalsi zptisoby jisté pfijdete sami. Také
vase smecka ma jisté n¢jaké své tradicni motivace.

Spousta vi¢at v§ak ani vyraznou motivaci nepotiebuje. VétSina vicat se chopi Stezky
a plni ji s nadSenim jim vlastnim. V takovém pfipad¢ je radost se Stezkou pracovat,
protoze vi¢ata vyhledavaji akélu sami a zadaji o vyzkouseni. Ve smeckach, kde jsou
vicata takto aktivni, je dilezité dat si pozor na to, zda jsou takto aktivni opravdu
vSechna vicata. Musime si v§imat vSech a véas rozpoznat pasivitu n¢kterych ¢lend
smecky. Ty pak musime motivovat zvlast a vénovat jim vetsi péci. Jinak se ndm mize
stat, Ze se nam smecka rozdéli na dvé skupiny. Jednu velmi aktivni, ktera bude v plnéni
mnohem dale nez skupina druhd. Druha skupina si pak postupné mize vytvorit
ke Stezce averzi a jeji plnéni bude povazovat za povinnost, ¢i za nutné zlo.

U aktivnich vicat je také nutné dat si pozor na to, zda se nesnazi nasbirat jen co
nejvice ,,bodi*“ a zda u nich nedochazi jen k nasprtani se znalosti pro okamzik zkou-
Seni. Vlastni znalosti je vhodné pak u nich provéiovat Castéji a obcas se zaméfit na body
ve Stezce jiz potvrzené.

»Zkouseni“ jednotlivych bodi Stezky

Jak ,,zkouset” jednotlivé body Stezky tak, abychom vlastn¢ nezkouseli? K tomu
nam muze naptiklad poslouzit:

* hra

* rukod¢lna ¢innost (modelovani, kolaze...)

* zpév (vymysleni novych napévi, zpév pisniek na zadané téma...)



* Sifra (zaSifrovani udaju, odsifrovani ukolu...)

* spolecna debata (s celou smeckou, s jednotlivcem...)

» vytvarna ¢innost (zachycovani ptibéhu, kresleni zazitk...)

* dramatika (divadlo, pantomimické ztvarnovani vypravéného piib&hu...)

* tvurci ¢innost (vymysleni piibéhu, skladani basnicek, pokiiku, tvorba progra-

mu pro ostatni...)

* rozjimani, poznavani ptirody (sledovani mravenisté, rostlin...)

* hlavolamy (pexeso, karty, deskové hry...)

Vlastni piiklady pouziti téchto zpiisobii na jednotlivé body Novackovské zkousky
naleznete na dalSich stranach.

1. IDEA

$ ViM, CO ZNAMENA HESLO A ZAKON VLCAT, ROZUMIM JIM A SNAZIM

SE PODLE NICH RIDIT. TO POTVRZUJE I MUJ VUDCE SMECKY .

Jak vicacke heslo, tak i vicacky zakon, ptipominaji viceti, Ze by mélo neustale mys-
let na dopad svych ¢int. VI¢ata by se méla snazit nezapomenout myslet ,,dopfedu‘
a predvidat, co jejich ¢iny mohou zpusobit. Neméla by zapominat na to, Ze maji vzdy
moznost pozadat starSiho bratra (akélu, maugliho, pfip. Sestnika) o radu nebo pomoc.

Vicacky zakon a heslo pfipomina také nam - akéliim, Ze i my bychom se méli vzdy
snazit o ten ,,nejlepsi ¢in®. I nam pfipomina zodpovédnost za vychovu vicat.

Vlastni vysvétleni hesla a zakona vi¢atim si miizeme ponechat na klidnéjsi chvil-
ku u taborového ohné, nebo v potemnélé podzimni klubovné. MiZzeme se spole¢né
zamyslet nad smyslem téch slov a vzpomenout si na nase ,,¢iny“ z posledni doby
a zkusit uréit, ktery byl $patny, ktery dobry a ktery by se mohl nazvat nejlepsim.
Mizeme si i fici, kdy jsme méli moznost zachovat se jinak, pfip. jak jsme vykonany
skutek mohli vykonat 1épe.

1A vAM NESAKE
2v(RE OPATRIM,
PANI" KOUBKOVA,

JMENUJE SE 20FKA
A JE HODNE
PRITULNA




K zapamatovani hesla a zdkona je dobré vyuzit hry.

Hry: Schtzku v klubovné miizeme zahajit hledanim rozstiihané ,,zpravy*. Touto
zpravou bude pro nase ucely Zakon vicat (VIce se nikdy nepodda samo sobé¢, vice
se vzdy podda starému vlku). Na vypravé miZeme zasifrovat heslo a timto Sifrovanim
pak zpestfit program vypravy. Mlizeme pouzit Sifry ze zavodii vicat a svétlusek, popf.
jiné. Nesmime vSak zapominat na to, ze vlastni Sifry by mély odpovidat véku vlicat.

Pisnicka: Dalsi moznosti muze byt ukol pro Sestku - vymyslet a zazpivat pisnicku
nebo popévek na téma hesla (vlcata mohou pouzit pisnicku znamou a tu upravit, nebo
mohou vymyslet pisen zcela novou). Jednodussi variantou je pak ten samy kol vzta-
zeny na pohadku. Ta se miize zahrat ve formé divadla ostatnim vICatim ze smecky.

Vykres: Vicata mohou nakreslit, jak chapou heslo a zakon vicat. Napiiklad rtizné
obrazky dobrych skutkil, sportovnich vykont, uc¢eni, skautskych dovednosti (uzlova-
ni, rozdélavani ohné, stavba stanu, hra na vypravé...). Pak si s jednotlivymi vlcaty
miZzeme o jejich vytvorech povidat.

8 ZNAM SLIB VLCAT.

vvvvvv

hlavni podminkou pro umoznéni viceti slozit slib. Ve vétsSiné smecek se tento bod
sklada jako jeden z poslednich.

Pro¢ je dulezité, aby vilcata znala a rozuméla svému slibu? Predevsim proto,
aby védéla, co budou pii slibu fikat a chapala smysl téchto slov. Dilezité takeé je,
aby si vilCata uvédomila, jakym okamzikem pro né vl¢acky slib ma byt a také to,
jak se maji po slibu zménit.

Vime, ze vice jesté mnohokrat sviij slib porusi, ze se jeSt¢ mnohokrat zachova
zcela jinak, nez mu fika jeho slib, heslo a zakon. Piesto je nutné, aby si vilcata (a nejen
ona, ale i my) uvédomila silu a tihu svého slibu a aby si jej a jeho smysl pfipominala
1 v pozdéjsi dobé.

A jak vice slib naucit? Predevs$im je nutné si uvédomit, Zze bod ve stezce zni:
ZNAM SLIB VLCAT, nikoli umim slib vi¢at. V prvé fadé bychom méli klast dtiraz
na znalost a pochopeni slibu a teprve az v druhé fad¢ na presné prefikani slibu. Znat
slib maji i1 vicata plnici Stfibrnou a Zlatou stopu. Neznamena to, Ze se kazdy tyden
budou znovu a znovu ucit vlastni text slibu, ale znamena to snahu vicete Zit a konat
skutky podle svého slibu. Proto si pfipominejme s vicaty slib i po vlastnim aktu sloze-



ni slibu a zamyslejme se nad jeho textem. Vhodnou piilezitosti k tomu je naptiklad
priprava dalsiho novacka ke slibu.

Az dojde k samotnému slibu vicete, nezapomenme vlceti se slibem pomoci. Na-
povédét mu, kdyz znejisti, Septat slib spolecné s nim, ¢i mu ho cely piediikat. Pravé
v tento okamzik se stavame pruvodci vicete na jeho cesté a jeho prateli. Zavazujeme
se spolu s nim plnit jeho slib a pomahat mu pfi jeho pouti dal.

Hra: Skladani mluvicich kament

Na dievéné odfezky nebo vétsi kameny napiSeme text slibu (jedno slovo vzdy
najeden kamen). Kameny (odfezky) poschovavame na urcitém uzemi (na ¢asti cesty,
loucce, na biehu potoka ...) a vi¢ata nechame postupné kameny hledat. Kameny mize
hledat vzdy jen jedno vice. Kameny se musi hledat v daném potadi (po kameni s prvnim
slovem slibu nalézt kdmen s druhym slovem textu slibu ...).

S vlastnim vysvétlenim slibu vl¢atim ndm mize pomoci série clankt od P. Hajka-
Balua v ¢islech Skautingu 1996.

dsOw  Mruwes
kﬂMENy' ALE

Hra: Némi mluvi

Vlcata dostanou na zada cedulku s nékterym ze slov slibu. Jejich tkolem je pak
bez mluveni se sefadit tak, aby mohl akéla cely text slibu bezchybné piecist. Stejna
hra Ize hrat i s textem hesla, kdy kazda Sestka dostane polovinu hesla a soutézi s druhou,
ktera Sestka bude diive spravné sefazena.

Scénka: O plnéni slibu

Vlcata si mohou zahrat scénku, jak mala snézenka kvete v inoru, protoze slibila
lidem, Ze je potési v té nekoncici zimé. Nebo mohou secvicit vystup o myslivcei, ktery
nosi krmeni do krmelct. Vystup o tom, co v§e muselo t¢ hromadce bukvic a kastand
v jeslickach predchazet.

8 ZNAM POZDRAV VLCAT A VIM, CO ZNAMENA.

Nejprve si polozme otazku, k ¢emu nam pozdrav skautsky a pozdrav vicacky slouzi.
Krome toho, Ze se jim liSime od lidi-neskautt, vyjadiujeme pozdravem uctu. Pokud
vice zdravi svého akélu, v podstaté tim fika: ,,Moudry akélo, nasloucham Ti, mam své
usi nastrazené, abych slySelo Tvych rad. Zdravim T¢ vI¢ackym pozdravem a tak si



pfipominam, Ze se snazim zit pod-
le vicackych zvyklosti a neodkladam
je hned za dvefmi klubovny.* Kdyz
se dvé vicata potkaji ve Skole nebo
na ulici, pfipominaji si vicackym
pozdravem to, ze patii do smecky,
D maji spolecné zajmy, snazi se Zit

podle stejnych pravidel a jsou ochot-

na kdykoli tomu druhému pomoci.

Vlcata si také tim, Ze se zdravi vl-

i

NO PRECE ¢ackym pozdravem pfipominaji to,
TAKHLE . ze stejné tak zvedala svou ruku
pfislibu, ak cemu se pfi ném zava-

zala.

Vlastni uc¢eni vl¢ackého pozdravu je jednoduché, pokud se jim opravdu pfi vitani
a louceni cela smecka zdravi (napf. na zacatku schlizky, na jejim konci, pii setkani
v obchodé¢, tramvaji nebo na ulici). Pokud ne, je dobré zavést zdraveni pozdravem
alespoii na chvile, kdy jsou vSichni v kroji.

K vlastnimu pochopeni pozdravu nam slouzi chvilky klidu, kdy si o pozdravu
miiZzeme néco fici nebo i jen letmé zminky béhem programu (napf. po precteni kapi-
toly z Knih dzungli miize nasledovat véticka: ,,... a stejné tak se mame chovat i my,
a to nam piipomina vl¢acky pozdrav*).

Hra: Vicata sedi kolem stolu a z hromadky papirkti na stole si postupné tahaji lis-
tecky s uréenim osoby. Poté, co si vytdhnou listecek s osobou (napf.: pan prezident,
akéla, ucitelka, sousedka, teta, déda, viidce skauti ... - listecky se mohou opakovat),
predvedou jinému viceti, jak by ho pozdravilo a viée ma uhodnout, kym je. Pokud
uhodne, taha si dalsi listecek. Pokud neuhodne, hadaji ostatni vi¢ata a to, které fekne
spravné osobu, kterou vice zdravi, si taha dalsi listek. Hra konci vycerpanim zasoby
listeckti nebo po casovém limitu. Hra se mtize hrat i jako Sestkovy souboj. V tom pfipa-
dé vzdy jedno vice z jedné Sestky predvadi pozdrav osoby (tu mu urcila druhd Sestka)
své Sestce. Sestky se v poznavani osob stidaji. Vitézi ta Sestka, ktera pozné vice osob.

8 ViM, PROC SI VLCATA PODAVAJI LEVOU RUKU.

Stisk levice je jednim z prvnich symbold, se kterym se novacek pri vstupu do smecky
setka. Stisk levice je pro novacka tajnym znamenim skupiny a pokud i on ma pravo ho
pouzivat, vi, ze do té skupiny patii. Stisk levice nas odliSuje od ostatnich, pfipomi-
nanam, véemchcemebyt od ostatnich jini. Toto letmé setkani rukou nam vzdy pripome-
ne, ze jsme skauty (vl¢aty) a Ze se podle toho mame chovat. Jak toto vSechno ale vysvétlit
vicatim?

Mizeme jim vysvétlit, ze leva ruka je blize k srdci, a tak pfipomind, ze jsme si
bratry. Spojuje nase srdce a mysl, ukazuje nam, ze kracime po stejné stezce. Nas po-
zdrav se li8i i tim, Ze si kfizime malicky. Dochazi k dvojimu pfekiizeni, vétSimu spo-
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jeni, pfipomina nam tak velikost naSeho zavazku, ideji smecky, slibu. Skautsky stisk
také nikdy neboli. Diky prekfizeni malicki nelze zplisobit bolestivy stisk. To si také
mizeme s viCaty vyzkouset.

Nezapomenme na to, Ze stisk levice byl tajnym znamenim Krobotd, africké tajné
skupiny, ktera se snazila o svrZeni tyranského vladce své zemé. Baden-Powell se o tomto
jejich znameni dozvédél od jednoho z jejich nacelnikd.

Vlcatlim také mzeme vypraveét pribeh, ktery se mohl udat, kdyz se Baden-Powell
setkal v africké dzungli s nacelnikem kmene k rozhovoru. Nacelnik na znameni toho,
ze prichazi s ¢istymi imysly, odlozil z pravé ruky ostép, aby tak dokazal, ze k Baden-
Powellovi pfistoupi neozbrojen. Nagelnik ale také odlozil i §tit z levé ruky. Rikal tim:
,PTistupuji k tobé, beze zbrané a bez ochrany, véfim ti, ze se nepokusis o zadny zly
¢in. Plné ti diivétuji, pfichdzim k tob¢ zcela bezbranny. Pak nacelnik ucinil téch par
krokl k Baden-Powellovi a podal mu levou ruku. A stejné tak si i my podavame levou
ruku na pfipomenuti této udalosti.

Hra: ,,Pane, pojd’te ven®.

Vlcata sedi v kruhu a jedno vice stoji mimo kruh. K nékomu zezadu pfistoupi
a zaklepe mu na rameno. Oslovi ho: ,,Pane, pojd’te ven“. Druhé vi¢e vstane a obé
vl¢ata si podaji ruce a pak vybéhnou okolo kruhu (kazdy svym smérem). Az se potkaji,
podaji si znovu ruce a rozebéhnou se zpét. Ten, kdo dobéhne prvni k volnému mistu,
si na néj sedne a druhy zlstane stat. Pfistoupi k jinému vliceti a hra pokracuje dal.

$ ZNAM SLIBOVY ODZNAK VLCAT A VIM, KDE SE NOSI NA KROJI
VLCAT.
Slibovym odznakem vicat je hlava vlka v kruhu. Hlava vlka vi¢atim pfipomina
moudrého Akélu, symbol idealu, ke kterému se snazime pfiblizit. Pfipominad nam
chytrého Balua, ktery znal na v§echny otazky spravné odpovédi. Pfipomina nam Baghy-

hledejte rozdily
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ru a hada Kaa, hrdiny, ktefi se nikdy ni¢eho nebali. Pfipomina nam Maugliho, hravé
dité dzungle, které je svym chovanim podobné vlCatiim a pfitom ma vlastnosti vSech
hrdint Knih dzungli — Akély, Baltia, Baghyry i hada Kaa.

Slibovy odznak se nosi na nejcestnéjsim misté kroje. Nad levou kapsou. V miste,
pod kterym bije nasim vicatlim srdce. Slibovy odznak vicat casem vystiida slibovy
odznak skautl. Ten tam jiz bude po zbytek zivota. Jiz nikdy ho nic nevystiida. Bude
to ten jedinecny odznak, ktery jsme dostali pii slibu. Ten, ktery ndm bude pfipominat
nas slib, nas zavazek, nasi cestu.

Rukodélka: VI¢atim miizeme piipravit obrazek kroje a jeho soucasti. Ukolem
vicat pak bude spravné nalepeni a vybarveni krojovych souc¢asti na kroji.

2. OBCANSTVI

8 ZNAM STATNI VLAJKU CESKE REPUBLIKY.

Vétsina vicat samoziejmé vi, jak vypada statni vlajka. Hodné jich ale bohuzel
nevi, jakym je pro nas vlajka symbolem. Je tfeba vypravét vicatim alespon ve zkratce
nasi historii a ¢iny (véci, skutky, udalosti, osobnosti...), na které ma nas narod pravo
byt hrdy. Napiiklad legendu o svatém Vaclavu, o Svatoplukovi, Karlu IV., Emilu
Zatopkovi, Jaromiru Jagrovi, Dominiku Haskovi, Jarmile Kratochvilové, Janu Masa-
rykovi, o partyzanech, letcich v Anglii, Jaroslavu Seifertovi, Jifim Trnkovi, Vaclavu
Ctvrtkovi, Antoninu Dvofakovi... nebo o piirodnich krasach nasi zemé: o jiznich Ce-
chéach s rybniky, o Krkonosich, Ceském raji, Panské skale, Boubinu, o jeskynich
v Moravském krasu... poptipad¢ o krasnych stavbach nasi zem¢: Katedrale sv. Vita,
Prazském hradu, Zelené hote, Betlémské kapli, Hluboké... a spousté dal§im.

Vicatim je také nutné vysvétlit piivod nasich barev na vlajce. K tomu ndm
muze poslouzit pfevypravény piibéh o Vladislavu II., ktery ziskal ¢eského Iva
do znaku.

Jak Viadislav Il ziskal Ceského lva.

Kdysi ddavno musel Fimsky cisar vytahnout s vojskem proti nékterym italskym
méstiim, aby potrestal jejich neposlusnost. Cisar chtél, aby ho doprovazel i cesky
knize Viadislav 1. A protoze mu chtél ukdzat, jak si ho vazi, povysil ho nejdrive
na krdle. Viadislav II. pak sebral v Cechdch vojsko a vyrazil spolu s cisarem do Itdlie.
Dobyvali mnoho vizemi a mést a trestali ty, kteri odepreli cisari poslusnost. A byli to
vétsinou pravé Cesi, kteri se v mnoha bitvich vyznamenali svou statecnosti. Vidyt
z tohoto tazeni si mnoho Ceskych Slechticii vezlo ve znaku modry pruh - vodu,
na znameni toho, Ze jako prvni nalezli brod pres reku Addu. Jini Slechtici se zas
mohou pysnit zebrikem ve svém erbu. Ten ziskal jejich predek za to, ze jako prvni
slezl hradby dobyvaného mésta.

Cesi se nejvice vyznamenali pri dobyvani mésta Milana, kde se svou statecnosti
velkou mérou zaslouzili o dobyti mésta. A Vladislav I1., cesky kral, jako jejich vidce,
dostal do erbu zvire kralovské - stribrného Iva na cerveném poli.
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Tak se dostal lev do ¢eského znaku. A protoze na vlajce jsou vzdy ty barvy, které
jsou na znaku, tak i ¢eskd vlajka méla od té doby bily a cerveny pruh.

Modry klin k vlajce pfibyl az mnohem pozdéji, po prvni svétové valce, jako barva
slovanska (nikoli barva Slovenska).

Vykres: vicata dostanou za tikol namalovat nastup na taboie se v§im, co k nému
patii, tedy i se statni vlajkou, smeckovym totemem.... Vykres se mtize vyuzit i k dalsimu
bodu Stezky.

Hra: Vybarvovani, skladani rozstfihaného nakresu (VI¢ata mohou naptiklad do-
stat rozstiihanou vlajku na jednotlivé ¢asti, vSechny ¢asti vSak ale ve vSech barvach —
dostanou tedy tii kliny — modry, ¢erveny a bily. VI¢ata musi vybrat spravny dil
ve spravné barve a vlajku slozit.)

Hra: Pred schiizkou si namalujte na bily papir statni vlajku. Misto tradi¢nich
barev vSak pouzijte zlutou, zelenou a cernou (zluty klin, zelenou spodni ¢ast a cerny
vrsek vlajky). Vicata na schiizce nechejte minutu se na tento obrazek divat. Pak at’
se vicata podivaji na bilou sténu. Vicata by na ni méla vidét Ceskou statni vlajku
se spravnymi barvami.

Pohadka: Pomtickou pro nauceni se spravného umisténi barev na vlajce nam
mohou byt néktera pfirovnani.

Prvnim z nich maZe byt pfirovnani k bilému vejci a Cervené cihle. Bilé vajicko
se muze vzdy polozit na cihlu, zatimco €ervena cihla se na vajicko polozit nemiize,
protoze by ho rozmackla.

TAK TﬂKH!..E
TO NENI

Druhym pfirovnanim nam mutize byt pfirovnani k Cerstvé napadenému snéhu
na ¢ervené stieSe domu. Bily snih vzdy lezi na cervené stiese a nikdy to neni naopak.

Pisni¢ka: Ukolem kazdé Sestky je vymyslet (a zazpivat) co nejvice pisni na barvy
statni vlajky. (Napf.: Okolo Hradce v malé zahradce, rostou tam tfi rize. Jedna je
cervend, druha je bila, treti kvete modre...)
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8§ VIM, JAK SE MAM CHOVAT, KDYZ JE NESENA STATNI VLAJKA.

Tento bod je zbyteéné novackiim vysvétlovat Skolometskou metodou. Pani ucitel-
ka jim to zcela jisté ve skole vysvétlovala, a proto to miizeme v klidu nechat vysvétlit
starsi vi¢e (tfeba podle obrazku z ptedeslého bodu), nebo mtize jedna Sestka zahrat
ostatnim, co na obrazku je.

Jednotlivé Sestky si na tdboife mohou vyzkousSet samostatné nastup a akéla pak
mize vyhodnotit ten nejlepsi - ten podle které¢ho se bude nastupovat po zbytek tabora.

$% ZNAM HYMNU CESKE REPUBLIKY A VIM, JAK SE MAM CHOVAT

PRI HRANI STATNI HYMNY.

Nejen vedouci, ale i ta nejmensi vicata vzdavaji Cest pii hrani statni hymny stej-
nym zpisobem, jako kdyz je vzty¢ovana nebo nesena statni vlajka.

Vlcata by si méla statni hymny nejenom vazit, ale méla by znat alespon jeji text.
Hymnu s vi¢aty zpivame pfi riznych piilezitostech. Nejcastéji na tdborech, pfi oslavach
statnich svatkd atd. Pro oziveni byva zajimavé, pokud akéla prozradi vlcatim néco
malo z historie statni hymny.

Dulezité vSak je, aby vlCata hymné rozuméla. Mnoho vicat nevi, co znamenaji
slova ,,bor, ,,lu¢ina“, nebo nerozumi slovnimu spojeni ,,skvi se jara kvét™. Problém
pak n€¢kterym z nich mize délat i vysvétleni takovych slov jako jsou ,,domov* a ,,raj*.

Podivejme se tedy na ¢eskou hymnu nejdiive po ¢astech. Vyhledame-li si jednot-
liva, vySe zminovana slova ve vykladovém slovniku, pak se dozvime, Ze: bor = tma-
vy, temny stinny les, borovy les; lucina = luh, louka; skvét se = tipytit, vyjimat se;
domov = misto, kde se ¢lovek narodil, tam kde je doma; r4j = misto, kde Zzili prvni
lidé, nebe, misto vé¢né blazenosti a Stésti.

Tato suché vysvétleni musime vlCatiim trochu zpestfit vlastnim vykladem. Vhod-
nou formou je, aby vicata nejdiive sama fikala, co si mysli, Ze tato slova znamenaji.
Teprve poté, by jim mél akéla prozradit spravny vyznam téchto slov.

Dal§im programem navazeme. MiiZzeme nacvicovat spravny zpév hymny nebo
zkusit hymnu namalovat. To znamena, Ze vli¢ata mohou malovat, co si pfi zpévu nebo
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Zoms‘o-{ ra'" lo na

a to j¢_ la kraisna 2eme
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¢teni Ceské hymny predstavuji. Dal§i moznosti je, rozdélit jednotlivé pasaze hymny
mezi jednotlivé Sestky a ty pak nechat vybranou pasaz vytvarné ztvarnit. Poté slepe-
nim jednotlivych ¢asti miZzeme vytvofit krasné leporelo.

Hry: Kolaz - rozstiihana zprava.

Tajna zprava s textem hymny — misty propalena od svicky, ktera ze Sestek ji diive doplni ?

Sifra - na vypravé bude jednim z tikolii zasifrovat (nebo odsifrovat) ¢ast textu nasi
hymny. 5

Pisnic¢ka: Sestky spolu soutézi. Jedna Sestka ma za tikol zazpivat pisni¢ku na nékteré
slovo, které je v textu hymny. Az dozpiva, pokracuje dalsi Sestka s dalsi pisnickou na dalsi
slovo z textu hymny. Vitézi ta Sestka, kterd vydrzi v tomto souboji déle.

8 ZNAM SVE BYDLISTE. ZNAM NAZVY HLAVNICH ULIC A NEJVY-
ZNAMNEJSI STAVBY VE SVEM OKOLI.

Kazdé vi¢e poznava své mésto (ve velkoméstech alespon okoli svého bydlisté
a klubovny, na vesnicich svou ves, ptfipadné nejbliz§i mésto). A proc je tento bod
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ve stezce? Jednak by kazdé vice (ale i rodice a viidce) mélo mit jistotu, Ze cestou
na schlizku nezabloudi, a také si musime uvédomit, Ze mezi nejjednodussi dobré skut-
ky patii ukazat lidem cestu, nebo jim ji vysvétlit.

Hra: Jednu schizku nebo vypravu miizeme vénovat prohlidce mésta. Mizeme
pfi ni navstivit muzeum nebo galerii. VIcata mohou cestou dopliiovat mapu mésta
(nebo dokonce malovat mapu vlastni). Na zavér se mtize vyhodnotit nejpiesnéjsi nebo
nejprehlednéjsi mapa. Na dalsi schlizce mizeme vyuzit poznatkt ziskanych
pfi prohlidce a mizeme uspotadat hru v ulicich mésta (napf. v Dlouhé ulici naleznéte
diim ¢. 14 au néj naleznéte zpravu). Nebo z tabulky popisujici dim ¢. 28 na Rybarském
namesti si opiste paté slovo. Timto zpisobem by vicata davala dohromady zpravu.
Vlcata samoziejmé budou chodit po Sestkach a s rddcem. Dal§i moznosti je vytvofit
kviz (tajenku, kfizovku...) na jednotlivé pamatky vaseho mésta a ten pak zadat vlca-
tim k vylusténi.

V mensich méstech a vesnicich si vicata mohou vs§imat kapli, kosteld, lido-
vych staveb, pamatnikd, mlynd, statkd...

Scénka: Jedno vice hraje pani, ktera nemlze najit vyznamnou budovu (divadlo,
nadrazi, obchodni diim...). Dalsi vi¢e predvede, jak by se zachovalo a vysvétli cestu -
pokud mozno dovede pani az na misto. To samé jde pfedvést nad planem mésta
s hracimi figurkami.

YOSsTEL ¢ Jo TRCTO
POIPETE ROVNE,

Ak DOLEVA A HIED
28sE DorrAvA Al
K BENZINCE , TAK
COLEM §KOLY Iy

>

Rukodélka: Na schiizce mohou vicata vytvofit model mésta (nebo jeho centra),
prip. jedné vyznamné stavby.

Pisnicka: Soucasti Sestkové hry miize byt i kol zazpivat pisnicku o rodném més-
té nebo kraji.

8 ZNAM ADRESU SVYCH RODICU.

Je nutné, aby vicata znala adresu svych rodict. Jednak proto, Ze ¢as od casu pisi
domt, ale je nutné ji znat predevsim proto, aby ji dokazala v ptipad¢ potieby nahlésit
(napft. policii). Tento bod se miize zkontrolovat velice snadno, vzdyt jiz na prvni
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stran¢ stezky je kolonka na adresu. Nebo miizeme rodi¢tim poslat vlastnoru¢né malo-
vany pohled z vypravy.

Hra: Na schiizce vyuZzijeme pfilezitosti, kdyz budeme procvicovat Sifry. Mtizeme
zasifrovat jednoduchou Sifrou ukol: ,,Vicata, napiste si do svého zapisniku svoji adre-
su. U této hry procvi¢ime jak Sifry, tak znalost adresy rodi¢t. Hru miizeme obodovat
podle rychlosti a spravnosti adresy.

Scénka: Jedno vice hraje chlapce, ktery nemtize najit cestu domtl, protoze za-
bloudil a domt: trefi jen od kina. Dalsi vice ho dovede ke kinu, popiipadé ho mize
doprovodit az domt. Aktivni vice by mohlo jeste vysvétlit jeho mamince, proc se vraci
on az ted’ domil (toto ov§em nemutizeme chtit po vi¢atech, ale miizeme se o tom zmi-
nit, nebot’ ,,Nasi snahou nejlepsi bud’ ¢in.*) VI¢atim po scénce vysvétlime, jak by
bylo vse jednodussi, kdyby chlapec znal adresu.

$ ViM, KDY JSEM SE NARODIL.

U tohoto bodu by mozna bylo vhodné kontrolovat i znalost rodného ¢isla. Na datum

narozeni je pfedepsany fadek ve stezce. Neni tedy nic jednodussiho, nez viceti na-
Je predepsany y nic )

hlédnout ptes rameno a zkontrolovat, zda tam rodné ¢islo ma a jestli ho zna.

Hra: Na vypravé naplanujeme hru, pii které se vicata po Sestkach premistuji
a zaroven plni cestou ukoly. Mezi tyto tikoly zafadime prave 4+ 9 + 9 + O =
tento bod Stezky. Vicata maji za ukol na list papiru napsat
Vz’dYVJmeno nfabf) pEGZ’lekli'a za ngj d'atumvnarozerm. :l"alfo— 4 + 9 + 8 + 9
vyto ukol neni naro¢ny na piipravu a zadroven vyplni vicatim
spolu s ostatnimi tkoly ¢as pii jejich cesté. Dalsi variantou
Sp ! Koly cas pri Je) Dak 1+9+9‘2'
je, nechat vicata secist vSechna data narozeni v Sestce.
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Dalsi moznosti je hra, pfi které se budou muset Sestky sefadit podle datumti naro-
zeni do jedné fady bez mluveni. Vitézi ta Sestka, ktera se spravné setadi jako prvni.
Tato hra se mliZze hrat i s celou smeckou.

Obrazek: Za dlouhych zimnich vecerti miizeme na schiizce kazdy nakreslit obra-
zek, ktery bude vystihovat mésic, ve kterém se kdo narodil.

8 UCIM SE ZIT V KOLEKTIVU SMECKY A MUJ VUDCE SE MNOU O
MEM CHOVANI HOVORIL.

Je nutné si s jednotlivymi vlcaty ¢as od ¢asu popovidat o samoté. Vicata po-
vzbudi, pokud je pochvalime za jednotlivé skutky. Nejdiive vyzdvihneme jednotlivé
¢iny, kde se nam libilo, jak se vice zachovalo, a teprve pak miizeme pfistoupit k piipadné
kritice. VIceti vysvétlime, v kterych situacich se mohlo zachovat 1épe a jak 1épe
se mohlo zachovat. Samotné povidani nakonec ukon¢ime pochvalou a poptanim hod-
n¢ zdaru v dalsi ¢innosti ve své Sestce a smecce. Obsah téchto hovord bychom méli
zachovat v tajnosti.

S piipravou vlastniho rozhovoru s novackem nam mtize pomoci Sestnik (nebo starsi
vlce, kterému jsme novacka svétili). Ten novacka sleduje ocima vicat, kolektivu, a Casto
si v§imne véci, které jsme my mohli pfehlédnout.

3. ZIVOTNI PROSTREDI

8 VIM, JAK SE MAM CHOVAT V PRIRODE I NA ULICI.

S vicaty si na toto téma muzeme promluvit pied vypravou. V lese se nam pak
(doufejme) ukazni a mohou cestou na vyprave vidét i to, co by jinak nevidéla. Ve mésteé
pak alespon dosahneme toho, Ze se vl¢ata budou chovat k ostatnim lidem slu$né
a nebudou povykovat na ulicich.

Uspéch se jisté ¢asem dostavi. Hlavn& pokud to, jak se maji chovat, budeme vl¢a-
tum stale pfipominat, a to pfevazné hrami a scénkami. A pokud se tak nebudeme
chovat sami, vétSina vl¢at to vezme jen jako plané poucovani.

K uvédoméni si, jak se maji vi¢ata chovat v ptirodé, nam mize krasné poslouzit
i kratké putovani ve dvojici vicat. Dvojici vicat uréime kratky tsek (napf. po vozové
cesté nebo turistické znacce), ktery maji spolu co nejtiseji projit a cestou pozorovat
(ptip. zakreslovat, zapisovat) piirodu a d€je v ni. Ur¢ité si tak vSimnou mnohem spise
jestérky, ktera se pfed nimi nestihne schovat, malé sykorky na vétvi biizky, krasné
muchomurky ¢ervené u cesty a spousty dal$iho, nez kdyZ se cestou bude hnat cela
smecka vl¢at najednou.

Hra: Jedno vi¢e sedi na vyvySeném misté a ma zavazané o€i. Pfed sebou ma papir
se zpravou (heslem vicat, zdkonem dzungle...). Ostatni vi¢ata maji za ukol pfiblizit
se co nejblize a precist tuto zpravu. Pokud vice se zavazanyma oc¢ima nékoho za-
slechne, vykiikne ,,stop” a ostatni se nesmi hybat. Toto vi¢e pak ukaze smérem,
ze kterého zaslechlo Sramot — né¢i chiizi. Pokud timto smérem opravdu nékdo je,
musi se vratit na vychozi misto, nebo ob&hnout metu, ztratit zZivot... Jakmile
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se nékterému viceti podafi precist zpravu, meéni se ve slepce a meéni se i zprava. Je
vhodné vi¢atim pted hrou pfipomenout, Ze se zveél v dzungli musela chovat velmi
tiSe, aby ulovila svoji kofist, a pokud nechtéla byt ulovena, musela si davat moc velky
pozor na vse, co zaslechla.

Scénka: V klubovné se z nékolika zidli napodobi fada sedadel v autobuse (tram-
vaji, kupé vlaku...), ve kterém jede smecka na vypravu. Vidce (nebo jedno z vicat)
hraje starého pana, ktery nastupuje do autobusu a nema si kam sednout. Ukolem vl&at
je predvést, jak by se zachovala.

$ VIM, COJE TO ZIVOTNI PROSTREDI, A VIM, CO MAM DELAT, ABYCH

HO ZBYTECNE NENARUSOVAL.

Kazdé vice ma jisté rado pfirodu a s tim jisté souvisi i vztah vicete k zivotnimu
prostredi. K zivotnimu prostfedi patii nejen pfiroda a jeji ochrana, ale také chovani
v klubovné a ve mést¢ viibec. Proto by se vlCata méla snazit i v klubovné mnoho
nekficet a nepobihat, pokud to neni soucasti hry. Takové chovani zbytecn¢ narusuje
schlizku a ostatni rusi pfi ¢innosti.

Protoze vlastniho chovani ve mésté a v prirodé se tyka predchozi bod, zamétime
se nyni piedev§im na ochranu a obnovu zivotniho prostiedi vicaty. Na vyprave si
vS§imneme, zda vl¢e novacek odhazuje odpadky (obaly od susenek, igelitové pytliky,
konzervy...) do ohné, nebo zda si je uklizi do batohu a odnasi domil. V§imneme si,
zda se vl¢ata samostatné zapojuji do uklidu lesa, zda sbiraji odpadky a odnaseji je
do vesnice ¢i k nadrazi do popelnice, nebo zda jen netecné prochézeji okolo povalu-
jiciho neporadku. Je samoziejmé, Ze na vyklizeni vétsich znecisténych ploch bychom
potiebovali mnoho ¢asu, ktery chceme s vl€aty stravit na vyprave jinym zpisobem.
Je ale pravdou, Ze na turistickych cestach se povaluje mnoho drobnosti, jako jsou
obaly od zvykacek, bonbond. .. Tyto drobnosti miizeme na vypravach sbirat a poméhat
tak alespon trochu k ¢isténi lesa.
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V klubovné si v§imneme, zda vi¢e pomaha pfi tklidu klubovny, Gprave nasténky,
spolecné praci. Zeptame se vlcete, zda doma odpad tiidi. K vlastnimu tiidéni odpada
nejlépe vice motivujeme osobnim piikladem. MZeme napt. vyrobit do klubovny be-
dynky narozlicny odpad a ty pak pravideln¢ vynasime do k tomu urc¢enych kontejnert.

Vlastni zkousku miizeme podepsat tehdy, kdyz dosp&jeme k nazoru, ze se vice
novacek nedopousti velkych prohfeski proti Zivotnimu prostfedi. Pokud se jich do-
pousti, nebo neéini pro jeho ochranu mnoho, mizeme s nim o tom promluvit. Vlastni
vybarveni stopy u tohoto bodu bychom ale méli uznat az poté, co vice automaticky
vykona ,,skutek® pro Zivotni prosttedi (at’ jiz vysbira papirky u ohnisté, nebo u popelnice
pred klubovnou...). Tim ho budeme motivovat v jeho dal§im konani dobrych skutkti
pro pfirodu a zivotni prostiedi.

Pohadka: Uzovka (maly ¢esky ptibuzny hada Kaa) ma svou oblibenou mytinku
v lese. Na této mytince je po cely den stin od velkych biiz, které okolo mytinky ros-
tou. Pes tuto mytinku tece krasny Cisty poticek, ze kterého pije zver z celého lesa.

Jednoho dne se zde ale objevila lidska rodinka z mésta, ktera az na mytinku dojela
autem. Zatimco déti pobihaly po lese, povykovaly, rusily zver, maminka pfipravovala
obéd a tatinek myl auto u tanky. Po chvilce maminka svolala v§echny k obédu. Po obédé
vsichni odjeli autem a zanechali tu po sob¢ spoustu neporadku. VSude na mytince lezely
papirky a zbytky jidel. V podvecer se sem sesla zvitatka z lesa, aby se podivala, co vse
lidé po sobé zanechali. Zviratklim se to ale viibec nelibilo, a proto se rozhodli, Ze ten
neporadek uklidi. Po praci si vSichni oddychli a byli radi, Ze odpadky po lidech jsou jiz
na hromad¢ pod starym uschlym smrkem, kam nikdo ze zvéfe nechodi. VSichni se raduji,
kdyz v tom pribéhla srnka od tinky a zacala kaslat a st€Zovat si, Ze voda z tlinky se uz
neda pit. VSichni si pfi¢ichli k vod¢ v tiifice a radéji odesli. A od té doby uz na mytinku
nikdo nechodi, jen obcas se sem priplazi uzovka. Zavzpominat si, jak to tu byvalo
hezké.

Cb W

Scénka: Nekolik vicat hraje zvet, kterd Zije na louce. Dvé vl€ata hraji auta, ktera
zavazeji louku odpadem a tvoii novou skladku — hdzeji na hromadu papiry, pantofle,
svicku, sklenicku a jiné véci v klubovné snadno dostupné. Po scénce vlcatim pfipo-
meneme, Ze ne kazdy odpad musi vyhazovat, ale Ze ho mohou tfidit. MiZzeme nechat

vlcata vzniklou hromadu roztfidit na kovy, sklo, papir, stary textil. Na zavér scénky
mizeme vyhlasit Sestkovou soutéz ve sbéru.
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$ VAZIM SI PRACE JINYCH A NIC ZBYTECNE A SCHVALNE NENICIM.

Je dilezité vicatim vysvétlit,
pro¢ si maji vazit prace jinych. Méli
bychom pfedevs§im zduraznit,
jak dlouho by trvalo vi¢eti vyrobit,
nebo udélat praci toho druhého. Je
nutné také zduraznit, jak dlouho
bude trvat oprava a co bychom mis-
to této opravy mohli délat (hrat hry,
vypravét si prib&hy, hrat divadlo...).

Je dobré vést vicata k samostat-
nosti a zapojovat je alespon
do drobnych oprav v klubovné nebo
na tabofe.

K vlastnimu pochopeni tohoto
bodu nam muze poslouzit tkol
s poznavanim piirody. Pii poznavani
okoli tabora mizeme nechat vi¢ata mapovat jednotlivé ¢asti okoli. VIcatim mizeme
dat za ukol pozorovat mravenisté. Jak se jednotlivi mravenci chovaji, jak si pomahaji,
jak se okoli jejich mravenisté béhem celého tabora méni.

Scénka: U taborového ohné nebo pfi ¢erné hodince pozadame jedno vice, aby nam
a celé smecce vysvétlilo, pro¢ nenici praci jinych. Dalsi vi¢e pak mizeme poprosit
o doplnéni pfikladem. Ostatni vicata se pak mohou také pridat se svymi priklady.
Sami pak na konci celou debatu shrneme, ptip. doplnime, a mizeme si jeden
z uvedenych ptikladu vi¢at zdramatizovat.

Piibéh: Vicatim mtizeme vypravét piibéh z tabora, kde se obéas stane, Ze se nékteré
vice, misto aby pomahalo, nékde ulejva. Prace by §la samoziejmé vS§em mnohem lépe
od ruky a mnohem dfive by byla hotova, kdyby na ni pracovali v§ichni.

MiZeme tedy vi¢atim vypravét realny piibéh z tabora. Naptiklad o tom, jak akéla
celé dopoledne vyrabél tyce ke skoku do vysky a jedno nezbedné vi¢e mu je pak
natezalo a hodilo do kamen. Proto se odpoledne nemohla konat slibovana olympiada,
protoze k ni nebyly pfipraveny vSechny potiebné véci.

OPRAVIU |
PEKNA JA J
aNAY AN
20051 Ni&iT

4. ZDRAVI

% VIM, ZE KOURENI, PITI ALKOHOLU A UZIVANI DROG JE SKODLIVE.

Vétsina rodict dnes jiz vi o Spatném vlivu nékterych détskych skupin, o nebezpeci
drog pro jejich déti. Bohuzel vétSina rodicti neni ochotna si se svymi détmi o tom
pohovofit a pokud ano, pak ¢asto nevi jak. VIcatim nehrozi ani tak nebezpeci drog
distribuovanych pfimo na ulici, ale spiSe vliv jejich spoluzakt a tzv. ,,pfatel* z jejich
okoli. VI¢e se nechce nechat zahanbit pred ostatnimi, a proto nedokéze fici NE, po-
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kud je mu nabizena cigareta od spoluzak ¢i alkohol k pfipitku. VI¢atlim proto musi-
me vysveétlit, jak maji takovou nabidku odmitnout. Méli bychom zduraznovat piede-
v§im dopad na jejich fyzickou kondici, a to bud’ prostym vysvétlovanim, nebo piibé-
hem. Déle je vhodné vi¢atlim zdtraznit vliv téchto latek na jejich zdravi a tim padem
na to, ze se kvili ¢astéjSim nemocim nebudou moci zicastnovat vi¢ackych akei.

Pohadka: Na jare se jedné zajeci rodince narodili dva zajicei, ktefi rostli jako
z vody. Maminka je krmila a vzdy pii krmeni jim pfipominala nebezpeci, ktera na né
mohou ¢ihat mimo noru. Jednou v 1ét¢ se mladi zaji¢ei rozhodli, Ze se jiz konecné
podivaji ven, aby poznali, jak vypada ten pravy svét. Hopkali sem a tam a po né&jaké
dobeé se dostali na paseku, ktera byla cela porostla stavnatou travou. Po chvili, kdy uz
byli celi piejedeni té vynikajici travy, ucitili neznamy pach. A tak radé¢ji honem utikali
do bezpeci nory. Stihli to jen tak tak, malem Ze je to velké neznamé zvire dostihlo.
Od své mamy se dozvédéli, ze to byl vik, ktery je chtél snist.

Zajicci rostli ¢im dal vic a stale chodili dal a dal ven, az jim jednou maminka
tekla, Ze je nacase, aby opustili noru a vydali se do svéta. Zajicci se tedy domluvili,
ze uz nebudou doma a odejdou na zkusenou do svéta. Prvni z nich si béhem roku
nasel hezkou zajeci sleCnu a zalozil si s ni svoji rodinku. Druhy zajicek se vydal
do svéta a cestou potkaval spoustu zajimavych tvort. VSechno ho zajimalo a vse
musel vyzkouset. Jednou potkal starého tchofe a ten mu ukazal cigarety. Rikal mu,
jak jsou vynikajici. Zajicek neodolal a vzal si je, Ze je také musi vyzkouSet. A tak
zacal koufit — nejdiive jednu cigaretu za tyden. Pozd¢ji uz ji musel mit kazdy den,
protoze si na koufeni zvykl tak, Ze bez koufeni nemohl byt. A tak stale koufil a vitbec
si nev§imal, ze uz davno neumi b&hat tak jako dfiv a ze popada dech, sotva vyb&hne
mensi kopecek. Po dlouhé dobé ale znovu potkal vlka. Nejdiive znovu ucitil ten div-
ny pach a pak i vlka zahlédl. Honem zacal utikat, protoze ale nedokéazal bézet dlouho
rychle, vlk ho brzy dohonil. A to jenom proto, Ze zajicek zacal koufit, zhorsil se mu
¢ich, vlka pozde¢ ucitil a pak nedokézal ani rychle bézet.

$ VIM, JAK SE BRANIT PROTI ZLYM LIDEM.

Snad kazdé vi¢e v dnesni dobé jiz néco malo tusi o nebezpeci, které na né¢j miize
¢ekat. Tim se v tomto bodé mysli pfedevsim mista jako vecerni park, prijezdy, opus-
téné domy a spousta dalSich mist, kde si na vi¢e miize pockat ,,zIy cloveék*. Prave toto
nikdy nemtizeme tusit, kdy se jim mize co ptihodit. At jiz cestou ze schiizky pozd¢
vecer, nebo kdykoli jindy.

Pokud jiz hovotime s viéetem o ,,zlych lidech, neméli bychom nikdy zapome-
nout, ze se nevyskytuji ,,jen” v temnych zakouti mésta, at’ jiz to jsou party vyrostku,
uchylny ¢lovék, nebo zlod€j. Musime je upozornit i na nebezpeci Sikany ze strany
ucitele, zneuzivani ptibuznymi... A to vSe co nejSetrnéjsi formou.

Vhodnou prilezitosti k hovoru na toto téma je napf. no¢ni hlidka na tabore.

Hra: Z provazu utvofime na zemi kruh a vybereme né¢kolik silnéjsich vicat. Ti
budou mit za tikol uchranit tento kruh pfed dobyvateli co nejdéle. Ostatni maji za tikol
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dobyt tento kruh tim, Ze vytahnou z kruhu ty, co jsou v ném a brani ho. Po hie pfipo-
meneme vicatim zavérecnou situaci, kdy se jedno nebo dvé¢ vicata branila mnohem
vetsi presile. PoukdZzeme na tento silovy rozdil nebo pocetni rozdil a srovname tuto
situaci s tim, kdyby bylo vi¢e pfepadeno na ulici.

Zeptame se pak vicat, jak by se méla zachovat. Upozornime je, Ze nejjednodussi
je utéct. Pokud jsou pronasledovani, musi na sebe upozornit (u domli zazvonit
na zvonky, volat o pomoc, kfiCet, hvizdat, piskat, tlouci do aut — spousta aut ma dnes
zabudovan hlasity alarm, nebo v nejhorsim rozbit okno nebo vylohu obchodu).

Alternativy obrany proti presile nebo silnéjsimu ¢lovéku si mtizeme nacvicit hrou
zvanou ,,Baf™. Vl¢ata pii této hfe stoji v kruhu. Jedno vybrané vice (nebo akéla) stoji
uprostied a obtézuje postupné vsechny vicata slovem ,,Baf*. Kazdy osloveny pak
musi pfedvést, jak by se zachovalo, ostatni vl¢ata pak jeho reakci napodobi.

Scénka: Jedno vice jde samo vecer parkem a potka se s kolemjdoucim (druhé
vice), které se pta na cestu. Po chvilce hovoru vSak zacne strkat do viCete a to predve-
de, jak by se branilo. Pro vétsi predstavivost vicete miize hrat chodce akéla, aby si
vi¢e uvédomilo silovy rozdil a nezesmésnilo celou scénku. Nakonec celou scénku
muzeme nechat ostatni vl¢ata posoudit a nalézt v ni chyby (chyby v chovani obtéZo-
vaného vicete).

$ JSEM CISTOTNY, VIM, PROC SI MAM NEKOLIKRAT DENNE MYT

RUCE.

Vlcata jsou vedena k hygiené, ale jak vSichni dobie vime, vétSina z nich pfi prvni
prilezitosti na hygienu zapomina. Proto je tfeba vi¢atim pfipominat zaklady hygieny,
a to samoziejmé nejen na tabore, ale pokud mozno i na schiizkdch a vypravach.
Takové banality jako to, zda se vilcata uCesala, pozname snadno, ale vycisténi zubt ¢i
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umyti rukou po navstéve zachodu se kontroluje htite. Proto je vhodné vyhlasit soutéz,
napf. ,,Kdo si ani jednou béhem tabora nezapomene pied obédem umyt ruce?* Kazdé
vlée miize na tiboie dostat po umyti rukou napf. jeden koralek. Ukolem viéat je tedy
ziskat co nejvice koralki a udélat si z nich co nejdelsi nahrdelnik.

Pantomima: Vice nam zahraje scénku, kde bude nejdrive délat diivi do kamen
a pak se celé vyhladlé ptijde najist. A na co zcela urcit¢ zapomene? Umyt si ruce.

Dalsi scénka je podobna té predchozi, jen ji hraje celd smecka. Jedno vice predva-
di, jak na taboie pomaha s varenim se $pinavyma rukama. Celd smecka pak predvede,
jak ji obéd a naslednou otravu z ,,nakazené¢ho* jidla. Na scénku pak miizeme navazat
rozpravou.

8 ViM PROC A JAK SI MAM CISTIT ZUBY.

Vétsina déti v dnesni dob& zapomina na zakladni hygienu, at’ jiz z lenosti, nebo
protoze pospichaji hrat hry nebo sledovat televizi. Méli bychom tedy vi¢atim vysvétlit,
pro¢ a jak si maji Cistit zuby. VIcata upozornime na pozdé€jsi problémy se zuby,
a na nepfijemny zapach z ust, kterym budou pro ostatni nepiijemni a ostatni si s nimi
proto nebudou chtit hrat. Inspiraci nam také mize byt spole¢na navstéva zubaie nebo
zubni laborantky, kde ndm na modelu zubit mohou ukazat, jak se zuby spravné ¢isti a co
se s nimi stane, pokud si je Cistit nebudeme.

Hra: Jste na vypravé a nemate legendu na dobyvani hradu? Misto hradu si miizete
piedstavit zub a misto dobyvatelti bakterie a viry. A misto obranci latky obsazené
v zubni pasté. A vysledek? Navodite atmosféru pied hrou a vicata si po hfe uvédomi,
pro¢ si Cistit zuby (aby bylo vice obrancit). Samoziejmé pak mizeme navazat debatou
pii svaéing (kdyz se zaénou konzumovat zasoby z dobytych batohtt), pi které si o G¢elu
této hry promluvime.

Hra: Na tabofe muzeme vlcata
rozdélit pfi ranni hygiené do dvojic.
Jedno vi¢e predstavuje nemocného
lva, ktery si nedokaze vy¢istit zuby,
druhé mu proto pomuze. Pak si role
samoziejme vymeni. VIcata si tak vza-
jemné ve dvojicich vycisti zuby. Zpes-
tiime tim ranni hygienu a vi¢ata ptijdou
do no-vého dne s ismévem na rtech.

KAZPAR, 4A
JSEM SKUNK
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8 VIM, PROC MAM MIT CISTE NEHTY, A VIM, JAK SE STRIHAJI NEH-
TY NA NOHOU A NA RUKOU.

Vétsina déti ve vicackém veéku se snazi poslouchat své rodice, ale jak mohou, osidi co
se da, pokud neni zrovna hygiena stfedem jejich zajmu - k tomu vSak dochazi vétsinou jen
tehdy, jestlize jim rodice (nebo viidci) za ni ,,néco* slibi. Jejich peclivost v dodrzovani
osobni hygieny mizeme pozorovat pravé u rukou, nehtti ¢i vyc¢isténych zubu.

Kontrolu umytych rukou a nehtd bychom neméli zanedbat pfedevsim na tabote.
Na tabote bychom méli striktné kontrolovat ¢istotu rukou alespon pred jidlem. Snad tak
predejdeme riznym infekcim a zalude¢nim problémtim vi¢at. Pokud vSak vi¢ata posle-
me umyt ruce, sice si je umyji, ale na nehty taktka vzdy zapomenou. Méli bychom tedy
vicatim alespon vysvétlit, jak se starat o své nehty, a jak si je stithat. U tohoto bodu
stezky pomiiZe pfedevs§im osobni priklad akély, pfip. hromadna o€ista smecky.

Vhodné je také umisténi vtipnych napist k latring, které se obcas obmeénuji. Vica-
ta se zasméji a napis jim tak pfipomene nutnou hygienu po navstéve zachodu.

Napft.: K obédu jsou placky, tak si nezapomern umyt pracky, at Ti jidlo chutnd
a nemds pak Spiny plna usta. Nebo: Nezapomern ruce umyt a Spinavou vodu vylit.
Cistou pak pro dalsiho pripravit. A povinnost svou tak vyplnit.

Rukodélka: Kazdy ze smecky si obkresli ruku, pak ji vystfihne a vybarvi. Dilka
muzeme vyhodnotit a pfi té prilezitosti pochvalit spravny tvar nehti na kresbach
a naopak vytknout dlouhé nehty. Celou schiizku ukon¢ime vystavkou, kde si mohou
vl¢ata porovnat svoje vlastni ruce s rukama ostatnich.

Scénka: Jedno vice piedvadi Sakala, ktery ma dlouhé a $pinavé drapy. Ostatni
se mu posmivaji a snazi se ho od sebe odehnat. Maugli nebo Sestnik odvede vice
jakoby stranou a vysvétli mu (tak, aby to slySela cela smecka), jak a pro¢ si ma Sakal
(a vl¢ata) pecovat o své drapy (nehty).

8 VIM, KDY A JAK MAM POUZIT KAPESNIK.

Vidét nachlazené vi¢e s nudli u nosu neni nic neobvyklého. Na schiizky tak chodi
zcela bézné, a i na vypravy nam je rodice obcas poslou.

Vlcata, jakmile se jen trochu nachladi, hned popotahuji a vétSinou si utiraji nos
do rukévu. Méli bychom tedy vi¢atim vysvétlit, co s kapesnikem, a neustale jim pfi-
pominat, k ¢emu slouzi.

Scénka: Jste na tabote a zrovna je sychravé pocasi? Vyuzijte tuto situaci pro vysveét-
leni tohoto bodu stezky. Scénky se tcastni cela smecka.

Vudce stoji uprostied kruhu a jakmile kychne, vi¢ata predvadi bacily, které pole-
tuji kolem a snazi se nakazit ostatni viidce smecky (Balta, Baghyru...). Pak vysvétli-
me, pro¢ je nutné kychat a smrkat do kapesniku, a ne tfeba do rukavu jako vétSina
vlicat.

Hra: Jak zjistit, jestli vicata s sebou nosi kapesniky? Nechejte tedy vicata
v jednotlivych Sestkach svazat kapesniky do co nejdelsiho provazu. Vitézi Sestka
s nejdelsim provazem. Délku samoziejmé ovlivni i zvolené uzly. Ke hie smi viCata
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pouzit jen Cisty kapesnik. Vlast-
ni vznikly provaz se mlize pouzit
k dal§imu programu.

Hra: Znate hru: ,,Satkovanou*?

Kazdé z vicat si vzadu za pas
zastrci Satek, ktery mu ostatni maji
za ukol vzit. Vitézi ten, ktery zii-
stane sam se svym Satkem. Zaklad-
nim pravidlem samoziejmé je,
ze kazdy, kdo pfijde o Satek, je
mrtev a z dalSich bojl vyfazen.

Pro zpestieni této hry nepouzijeme protentokrat satky, ale kapesniky. Zvysi se tak
naroc¢nost hry. Kapesniky jsou mnohem mensi nez satky. Doporucoval bych jen, abyste
na hru pouzili pouze ¢isté kapesniky.

. o ! !
JA JSEM VETS. JA
81 TROUFAM NA

VEDouc:.

8 UMIM OSETRIT PUCHYR NEBO MALOU ODRENINU RYCHLOOBVA-
ZEM.

Zaklady prvni pomoci a vic¢ata? Zcela urcité. Ne vzdy bude pobliz viidce, nebo
nékdo z rodict. Vice by predevsim mélo védet, jak si oSetfit vyse uvedend drobna
zranéni. Co kdyZ budou vicata sama doma? A na tabofe mohou pieci zdravotnikovi
usnadnit praci tim, ze si takové malé zranéni oSetfi sami. Ale pozor — vzdy
pod dohledem zdravotnika. Nezapominejme ,,Nasi snahou nejlepsi bud’ ¢in“, a proto
vzdy vlastni oSetfeni vicat v kazdém ptipadé€ zkontrolujeme.

Rad bych vas jen ptedem varoval. Budete prekvapeni, kolik viCat znejisti (a¢ vam
diive kazdy perfektné povédél, jak co osetrit), kdyz budou muset svému kamaradovi oset-
fit skute¢né ,,zranéni. Nenechejte se odradit jejich reakcemi, jen je pfi tom kontrolujte.
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Hra: Na schlizce miZeme procvic¢ovat zdravotnické znalosti velmi jednoduchym
zpusobem. Do klobouku dame karti¢ky, na kterych budou jednotlivé ukoly (napf.
osetfit malé fiznuti na prstu, puchyt na paté, kliste...), a tyto tkoly si vlCata postupné
vytahnou a splni. Vitézi ta Sestka, ktera ziskala nejvice bodi.

Hra: Prekazkova draha

Soucasti prekazkoveé drahy mtize byt i kol (napf. za pteskokem pies kladu) oset-
feni odfeniny rychloobvazem. Vlce, které bézi prvni, se za kladou zastavi a pocka,
az k nému dobéhne dalsi (také pres prekazkovou drahu) a oSetii mu koleno. Pak se prvni
vlce vrati na start. Pak mtize vybéhnout dalsi vice, které oSetii to pfedchozi. Pfi tomto
zavodu nesmime zapominat kontrolovat kvalitu obvazani, jinak bude vlastni zavod
k ni¢emu (bude zalezet pouze na rychlosti a v praxi to pak nebudou vi¢ata umét).

Scénka: Chodite si s vlCaty hrat do parku, nebo blizkého lesa za méstem? Pak
urcité najdete spoustu smeti v okoli koSe, mozna snad i jinde. Této situace muzete
vyuzit ke scénce. Pfi ni urcite vicatlim, aby se zachovala tak, jak by méla. Aby ukazala,
jak plni dobré skutky. Po chvilce je pferuste a zeptejte se, co by vlcata délala, kdyby
se jejich Sestnik fizl do prstu o rozbité lahve. Zbyva jen rozdat naplasti a nlizky a pak
vyhodnotit praci na Sestnikovych prstech.

5. SKAUTSKE ZNALOSTI

8§ ZNAM SVOU SESTKU.

K tomuto bodu neni mnoho co dodat. L
Snad jen, ze bychom vl¢ata z tohoto bodu . /85
neméli zkouset, ale jen si v§imat, zda si jiz g
ostatni vl¢ata nepletou.

Ke kontrole tohoto bodu mizeme
vyuzit snad v§echny hry uréené k seznameni
vice lidi. Ty se vétsinou hraji, kdyz ptijde
do smecky novacek, nebo v zafi
po prazdninach. Mezi klasické seznamovacky patii napfiklad ,, Tleskana“: Vicata
sedi v kruhu a stiidave tleskaji dvakrat do kolen a dvakrat o ruce. Akéla vysle jako
prvni signal tim zptisobem, Ze pii tleskani o nohy fekne dvakrat svou prezdivku (Aké-
la, Akéla) a pii tleskani o ruce dvakrat pfezdivku toho, komu vysila (napt. Kotik,
Kotik). Kotik pak pokracuje stejnym zpisobem. Hra se mize po chvili ztizit tim,
ze se tempo tleskani zrychli.

Hra: Nosite skautsky klobouk na vypravy? Pokud ano, muzete ho vyuzit pravé
u této hry. Napiste jméno kazdého viCete na jeden papir, ten slozte a dejte do klobouku.
Pak staci jen tahat jednotlivé papirky. Vylosovaného maji pak ostatni za tikol co nej-
dfive dohonit. Jakmile je chycen, mize vytahnout dalsiho, jen pozor, at’ nevytahne
sam sebe (s kloboukem s papirky se opravdu Spatné utika).

A YTERA JE TA MOJE ?
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8 MA SMECKA SE JMENUJE ...

Zde si myslim, Ze zcela postaci zkontrolovat zapis ve stezce.

A pokud tuto znalost chcete provéfit jinym zpisobem, pak viata mizete nechat
tuto informaci zasifrovat, pantomimicky znazornit, zazpivat pisni¢ku na nazev smecky,
vymyslet kfizovku s tajenkou s ndzvem smecky, nebo tfeba i jen nakreslit ,,ndzev* smecky.

Dalsi moznosti by pak mohlo byt nakresleni smeckové vlajky (pokud ji ovsem
mate), kde je jisté udaj o nazvu vasi smecky. Pokud vlastnite smeckovou htl, mohou
nakreslit vi¢ata tuto hul - se stuhou, na které by mél byt nazev sme¢ky a mésto, odkud
smecka pochazi.

$ ZNAM ROZDELENI NASI SMECKY.

Myslim si, ze je dulezité, aby si vi¢e (a pfedevsim novacek) uvédomilo, kde je
jeho misto ve smecce. Aby védélo, koho ma poslouchat a za kym mize zajit pro radu.

Pokud s vi¢aty o tomto bodu budete hovotit, bylo by asi vhodné, abyste se zminili
10 tom, ze i vy nékam patiite, a nejste ti nejvyssi, i kdyZz by se to tak né€kterym vicatim
mohlo zdat.

Pohadka: Na utesech u mofe zilo hejno rackd. VSichni kazdé rano vylétali na mote
k rybaiskym lodim, ze kterych rybati vyhazovali malé rybky. Racci tyto ryby chytali.
Nejstarsi a nejmoudiejsi vzdy u zadni ¢asti lod¢, ostatni pak u boku. Jen nejmlad$im
bylo urcené misto u piid€. To aby se naucili lovit rybky tam, kam je rybati nevyhazuji.
Teprve, kdyz se mlad’ata nauéi sama zivit, mohou se pak postupné presouvat k boktim
lodi, kam uz rybafi rybky vyhazuji. VSem tyto pravidla vyhovovala, jen Radkovi ne.
Radek byl maly racek, ktery byl se v§im nespokojeny a nic mu nevyhovovalo. Neu-
stale se snazil lovit u zad¢, kde je nejvice ryb, ale kde smi lovit pouze nejstarsi. Rodi-
¢e mu stale domlouvali, aby lovil na ptidi. Nékolikrat byl pfedvolan pied velkou racci
radu. Ale Radek stale neposlouchal. Jednou se Radek pfipletl do cesty nejstar§imu
rackovi a ten si pochroumal kfidlo, kdyZ se mu vyhybal. A za tento ¢in byl Radek
kruté potrestan - jiz nikdy nesmél lovit se svym hejnem u stejné lodi.

Najdéte si tedy své misto ve vasi smecce, at’ nemusite byt vyhnani jako Radek.

Hra: Jakym zptisobem vyplnit veéer na zimni vicedenni vypravé? Zkuste pred
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vl¢aty vyndat nové pexeso. A to ne leda-

jaké pexeso. Toto pexeso si sami vyrobi- ' 28 m@m )
v ° .

te. V pexesu budou dvojice tvofit pre-
zdivka a funkce ve smecce.

ke ) [
[ ] £

napft.: Sestnik modré Sestky — Baghy-
w¥TvoRY 1ELEVE G

ra; nasténkar — Hiebik; zdravotnik —Pa-
¥ 0] 2] | [

dacek; kuchaf na vypravé — Hobit;
maugli, akéla, balu, nejlepsi uzlaf...

Hra: Pied schuzkou poschovavame —
po klubovné listecky s nazvy jednotli- =
vych smeckovych funkci. Vlicata je pak
budou mit za tikol na zacatku schiizky najit a pfiSpendlit na toho, kdo tuto funkci
zastava.

8 ZNAM POKRIK NASI SMECKY.

Schuzky, vypravy a dalsi akce smecky bychom méli zahajovat a samoziejmé
iukoncovat pokiikem smecky. Na zavodech a stfediskovych akcich se jako smecka mi-
zeme predstavit prave pokiikem. Pochvalou Sestky miize byt zakiiceni pokfiku Sestky
nebo celé smecky.

8 ZNAM ZAKLADNI SIGNALY SMECKY A VIM, CO MAM PRI NICH DELAT.

Vlcata se stejné jako skauti uéi kazni. Na schtizkach potfebujeme béhem co nejkrat-
Siho ¢asu uklidnit smecku, nebo svolat nastup. Toto v§echno by nam mély usnadnovat
signaly smecky. Mezi tyto signaly by samoziejmé mély patfit klasické signaly, které
jsou zcela bézné i v ostatnich oddilech. A to nejen proto, aby vi¢ata méla jednodussi
prestup ze smecky do oddilu, ale také proto, aby i pfi stfediskovych akcich, kde se sejde
vice oddili védela, jak se v urcitych situacich chovat.

Mezi zakladni signaly ve smeckach patfi zvednuta prava ruka seviena v pést (mu-
zeme se setkat 1 s levou rukou, popiipadé i otevienou dlani). Tento signal znamena
pro vi¢e zklidnéni a pokyn, aby zacalo davat pozor (mizeme ho tedy pouZit pii nastupu
nebo napf. pfi vysvétlovani pravidel). Dobfe se pouziva na schizkach i vypravach.

K dal$im zakladnim signalim smecky pak patii svolavani k Poradni skale,
k Velkému vyti (Vlci, vlci, vici)...

Blizsi popis téchto obfadl nalezneme v knize P. Hajka-Balta S vicaty krok
za krokem, rok za rokem.

Hra: ,,Pocitana®. Pti této hie se vyuziva signal zvednuté ruky zatnuté v pést. Aké-
la pfi cesté na vypravé zavie oéi, zvedne ruku a poéita do deseti. Ukolem vi&at je
se do té doby co nejlépe schovat tak, aby nebyla z cesty k zahlédnuti. Jakmile akéla
tekne deset, otevie oci a hleda vilcata. Smi chodit pouze po cesté a vola jména téch,
ktera spatfi. Pokud uz nikoho nenachazi, vyhlasi konec hry (napf. zapiskanim
na pistalku) a ti, ktefi nebyli nalezeni, dostavaji bod.
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8 ZNAM KROJ VLCAT.

Vicata by méla znat sviyj kroj, jeho soucasti, ale hlavné divody pro¢ ho nosime
a pro¢ byl zaveden. Kolik oddild a smecek se najde, kde nevyuzivaji kroj v praxi. At
uz jen pistalku k morseovce, $atek ke hram, ¢i snurku k uzlovani.

Ano ucta ke kroji mé byt, ale nezapominejme pro¢. U¢me vicata znat svij kroj,
ucme je jeho historii. Nauéme vl¢ata rozumét feci symboli kroje.

Hra: Strojeni manekynt - hrajeme v klubovné& nebo na tibofe. Sestky maji za kol
co nejdfive privést k rozhod¢imu vylosované vice, které ustroji do kroje. Vitézi ta
Sestka, ktera dovede upravené vice v co nejkompletnéj$im kroji.

Dalsi hra ndm procvic¢i postreh vicat. Jedno vi¢e odejde za dvefe a zméni na sobé
par véci (da si $atek pod limec, pi§talku do pravé kapsy...), pak se vrati do klubovny
a ostatni se snazi poznat, co v§e na sobé zmeénilo.

Rukodélka: Pred schiizkou si mizeme pfipravit Sablony jednotlivych ¢asti kroje
(kosile, kalhoty, pasek, odznaky, naSivky...). Na vlastni schiizce pak nechame vicata
obkreslit tyto Sablony na ¢tvrtku, vybarvit a slepit tak, jak si mysli, ze ma kroj vypadat.

6. SKAUTSKE DOVEDNOSTI

8§ MAM VZDY V PORADKU SVE SATY A SVUJ VLCACKY KROJ. RADNE
O NE PECUJI A UKLADAM SI JE.

VlIcata by méla o sviij kroj pecovat - o tom snad neni pochyb. Jak jim to vSak
vysvétlit? Zde bych doporucoval mensi rozpravu se smeckou.

Pokud se ndm s vl¢aty povede rozvinout debatu o krasnych symbolech, které i vicata
mohou v kroji vidét, pak dosdhneme malého vitézstvi v bitvé za uctu ke kroji. I vicata
si za svym slibovym odznakem dokazi ptedstavit vlastni slib a obfad s nim spojeny.

I vi¢ata mohou ziskat vztah ke svému Zlutému Satku, ktery nosi jen ona. Skauti
ani rovefi ho pfeci nosit nemohou. A takto bychom samoziejmé mohli pokracovat

i s ostatnimi prvky vlc¢ackého kroje. Je jen na vas,
jak a jakym smérem budete tuto debatu fidit.
Nezapominejme vSak nikdy na to, ze pokud
na sobé mame skautsky kroj, ostatni lidé podle
naseho chovani posuzuji celou organizaci.
@ Ved'me vlcata k peclivosti, tcté ke kroji,
- ale predevsim k daslednosti. Vzdyt i sebelépe sloze-
ny kroj se uspini, pokud lezel na vlhké zemi ve stanu.
m Hra: Jak zpestiit schiizku a zaroven vyzkou-
(-] , .
~ Set vl¢ata z tohoto bodu? Zkuste vyhlasit soutéz,
: které vice si co nejrychleji svlékne mikinu, triko,
q kosili... a slozi do thledného tvaru? Samoziejme,
o

o

ze se hodnoti pfedevsim kvalita, nikoli rychlost.

g7l Tento zavod muize zpestiit i bodovani na schiizce.
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Scénka: Usmudlany vicacky kroj zaluje na svého majite-
le. Hlavnim hrdinou scénky je krojova kosile na raminku. Hlas
ji muze propujcit kdokoliv ze smecky.

§ VIM, CO SI MAM VZIT NA SCHUZKU.

Vlcata by si s sebou na schiizky neméla nosit zbytecné
mnoho véci, aby se mohla se v§emi svymi vécmi pohybovat
i mimo klubovnu. Z tohoto divodu by si vSichni méli nosit
véci v batiizku a ne ve Skolni brasné nebo igelitce.

Proto bych doporucil omezit seznam ,,povinnych® véci jen na nékolik polozek.
Mezi nejcastéjsi asi patii zapisnik, tuzka, KPZ a uzlovacka (ptip. pfezivky).

Pokud vicata budou potiebovat jiné - neobvyklé pomucky (napf. lepidlo, nizky,
barevné papiry...), 1ze diky nim prozkouset tento bod novackovské zkousky.

Soutéz: , Mila vi¢ata, na piisti schiizku si doneste kousky starych latek, staré ponozky,
bavlnky a jehlu s velkym uchem. Ale pozor, nikdo si to nepiste.*

A nyni zbyva jen motivovat vl¢atim pamét’ néjakym vhodnym lakadlem. Mohou
to byt body, mize to byt specialni odména pro nejlépe vybavenou Sestku nebo coko-
liv jiného.

Dilezité je nezapomenout vzit o nékolik pomticek vice, protoze mnoho vicat si
urcité nevzpomene. A ten, kdo si vzpomene, muiZze si vybarvit stopu u tohoto bodu
ve stezce.

Hra: Dalsi moznosti mtize byt nechat vicata zaSifrovat seznam véci, které si
na schiizku maji nosit. Vlcata si tak prozkousi své uméni Sifrovat a novackiim pak
muzete dovolit vybarvit si tento bod ve Stezce.

8 UMIM OTEVRIT KONZERVU.

Na vypravé stejné jako na tdbote vlce obcas potiebuje oteviit konzervu. Na tabore
tehdy, ma-li sluzbu v kuchyni a zrovna je potieba potravina z konzervy. A na vypraveé
tehdy, rozhodneme-li se, Ze si vl¢ata budou varit po Sestkach. Vicatim samoziejmeé
muzeme vysvétlit, jak oteviit konzervu a ptipravit si z ni jidlo. VIce by vSak mélo byt
samostatné a to nejen pii hrach, ale pravé i pfi vafeni jednoduchych jidel.

Hra: Jednu z vyprav miZzeme motivovat kuchai'skym dnem a vyzvat vicata, aby si
s sebou na vypravu vzala ve dvojicich nebo trojicich jidlo, které si sama na vypravé
uvaii. Jidlo pak mtizeme vyhodnotit a obodovat. Pti této prilezitosti miizeme vi¢atim
vysveétlit, jak se pfipravuje a po pouziti zahlazuje ohnisté. Nesmime zapomenout
na podminku pouzit jidlo z konzervy.

Této chvile mizeme vyuzit také k seznameni vicat
s nebezpecim zkazenych potravin a nafouklych konzerv. Ty
mohou jesté navic obsahovat nebezpecny jed botulin.

Dalsi moznosti je vi¢e o otevieni konzervy pozadat. A podle
toho, jak tento pokus vl¢ete dopadne, miizeme pfimo splnéni
tohoto bodu uznat ¢i nikoliv.
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Pohadka: Rad bych vam vypravél piibch jednoho z nasich vicat. Tento Sikovny
mléadenec si ohfival konzervu takovym zpiisobem, Ze ji nejdfive hodil do ohné a teprve
pak ji chtél oteviit. V&di vase vicata, co se mohlo stat, kdyby akéla nezakrocil? A jak by
to udélala ona? At to na vyprave ukazi.

8 UMIM UKROJIT CHLEBA NOZEM I NA KRAJECI.

Vlcata se snazime ucit samostatnosti. Bohuzel néktefi rodice nedovoli vi¢atim
¢innosti, o kterych si mysli, ze jsou pro né pfili§ nebezpecné (napt. zatloukani hiebi-
kt, vyroba tiisek, ukrojeni krajice). Proto to zbyva na nas. Vi¢atim mizeme napf.
fici, aby si na vypravu vzala pouze ¢tvrtku chleba, maslo, syr a zeleninu na ozdobeni
krajict. VIcata pak na vypravé nechame udélat si svacinu, nebo pfipravit pohosténi
pro vlcée, které ma ten den narozeniny. To samoziejmé az po vysvétleni, jak se chléb
kraji. Nechceme preci, aby si nasi novaccei hned na prvnich vypravach ublizili.

Jinak se i u tohoto bodu miize vyuzit zddost o pomoc, stejn¢ jako u bodu piedcho-
ziho. Vlce tak poctime projevem své pfizné, a jest¢ mu ddme moznost splnit si bod
do stezky.

8 UMIM JIT PO CESTE TURISTICKEHO ZNACENI.

VIce s nami chodi na vypravy. A protoze nemizeme zcela vyloucit nebezpeci jeho
ztraceni, musime vicatim ukazat na map¢, kde se vyprava kona a kudy se dostanou
na nadrazi. Toto v§echno ov§em padne na trodnou pidu pouze tehdy, jestlize se vice
umi orientovat v terénu a umi chodit po turistickych cestach. Nebudeme samoziejmé
z vicat délat malé skauty a probirat tyto véci dopodrobna, ale je dulezité, aby vicata
znala alespon zaklady.

Mimo jiné se miZzeme na vyprave nechat vlcaty vést.

Hra: Vystiihnéte si z kartonu ,,vlastni turistické znacky* a uzijte je pti vypraveé
k vyznaceni hry za pochodu. Vyhodou je, Ze procvi¢ime vice znacek na malé vzdale-
nosti.
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Hra: Za zimnich veceri, kdy jsme nuceni vétSinu ¢asu schiizek travit v klubovné,
muzeme prekvapit vl¢ata novym pexesem. Toto pexeso bude na velice jednoduchém
principu. Na jedné karti¢ce bude znacka a na druhé jeji popis. Toto pexeso miize byt
jak ze znacek turistickych, tak i topografickych nebo skautskych.

Dalsi obménou mize byt pfiprava turistického domina. Kazd4 karticka bude ob-
sahovat vzdy dva symboly turistického znaceni.

$ CISTIM SOBE 1 RODICUM BOTY.

Tento bod je jednim z téch, které se prolinaji vétsinou vlc¢ackych stezek od jejich
vzniku. Co k nému dodat? Pfedevsim to, ze pravidelna prace vede vicata k peclivosti
a veétsi zodpoveédnosti. U tohoto bodu nemizeme dbat pouze kvality (i kdyz ta je zde
také dualezitd), ale pfedevsim snahy vicete.

Hra: Muzete si zahrat Kimovu hru s pomtckami na ¢isténi bot (karta¢, krém,
hadr, spray...).

8 DOVEDU SPOJIT DVA PROVAZY UZLEM.

U tohoto bodu si musime pfedev§im uvédomit, koho
z novackovské zkousky zkousime. Nejedna se o zkuseného
¢lena skautského oddilu, ktery by mél zvladat Sest zakladnich
uzIt a néjaky ten uzel navic. My zkousime malého chlapce,
ktery svou motoriku teprve za¢ina ovladat. Proto po ném chce-
me jen pevné spojeni dvou provazu.

Samoziejmé bychom nejdiive vi€atim méli néjaké za-
kladni uzle ukazat. Nechal bych vSak na jejich Gvaze, ktery
uzel se nauci.

Hra: Uspotadame vystavu uzl. Dvojice vicat vzdy uvaze dva uzly, které oba dva
dokazou uvazat. Poté vybereme jednotlivé uzly, podlepime ¢tvrtkou a udélame
na nasténce vystavku. Pod kazdy uzlik napiseme autorskou dvojici.

8§ UMIM UVAZAT TKANICKU U BOT NA DVE KLICKY.

Tento bod stezky navazuje na predchozi. V minulém bodé¢ jsme naucili vi¢e nové-
mu uzlu a prozkouseli jej. Pro¢ je tu tedy dalsi v takovémto znéni?

Predevs§im proto, Ze zavazani bot by méla byt jedna ze zékladnich znalosti
i nejmensich vi¢at. Také proto, Ze na vypravé se s rozvazanyma botama chodi $patné.

A jak jej zkouset? Snad zadny jiny bod se neda vyzkouset tak snadno. Staci se jen
podivat viCeti na boty (pfipadné se jej jesté zeptat, zda si tkanicky vazal sam) a vice
ma splnéno. Nesnazte se je vSak kontrolovat v klubovné, malokdo pouziva $nérovaci
piezuvky. Trochu vétsi problém bude u téch vi¢at, ktera nosi boty na suchy zip, ale vy
si jisté poradite.

Hra: Pfi odchodu z klubovny si mizete dat zavod Sestek. Z kazdé Sestky vzdy
nastoupi jedno vice a za¢ne se obouvat do svych bot (pro zpestfeni miizete vzit svoje
boty pro kazdou Sestku). Jakmile se obuji, pokracuje dalsi ze Sestky. V piipadé, ze jste
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se rozhodli zpestfit hru svymi botami, pak si musi
soutézici 1 boty zout. Vitézi samoziejmé ta Sestka,
ktera se shromazdi jako prvni pfed klubovnou.

Hra: Cela smecka si sedne do kruhu s rozvaza-
nyma botama. Ukolem kazdého vl&ete je co nejrych-
leji si zavazat rozvazané boty a obéhnout metu.

Hra: Ktera Sestka si dokaze navzajem nejrychleji zavazat boty? VSichni musi
splnit tu podminku, Ze zavazi boty nékomu jinému. Pro zpestieni této hry lze vSem
vi¢atlim pfedem zavazat oci.

Scénka: Pozadame nekteré z mensich vicat o spolupraci. Posadime jej na zem
anechame ho si portiznu zasmodrchat tkanicky od bot. Pak pozddame Sestnika, aby nam
ukazal, jak by se mél zachovat.

Sestnik v idealnim piipadé mensimu vigeti zavaze boty a splni si tak dobry skutek.
Zaroven mu vysvétli, jak se boty zavazuji.

7. KULTURA A SPORT

Jiz po novackovi bychom méli vyzadovat alespont minimalni rozhled v oblasti
kultury a zékladni pravidla béznych sporti, které pravideln¢ hrajeme ve smecce, nebo
neodmyslitelné patii k chlapctim (napf.: fotbal, ringo, lakros...).

Mezi zakladni vicacké znalosti by zcela urcité méla patfit povédomost o povéstech
Ceskych, pfipadné o povéstech mistnich.

Samoziejmé, ze bychom tyto znalosti neméli vi¢atiim nutit jiz od novackovského
veku, ale pokud tyto védomosti (a ony se k tomu piimo samy nabizeji) budeme poda-
vat vhodnym zptlisobem, zcela ur€ité€ tim nic nezkazime. Nejvhodnéjsi formou je sa-
moziejmé vidcovo vypraveéni (s prislusnou tajuplnou atmosférou), nebo u vicat vel-
mi oblibena dramatizace ptib¢hu.

Co by vSak i novacci méli znat, jsou zcela urcité Knihy dzungli. Pozor, rozhodné
vas nenavadim k tomu, abyste nutili vi¢ata Knihy dzungli ¢ist. Tato kniha je narocna
1 na vétSinu dospélych ctenait, natoz pak na malé vice.

A jakym zplisobem by tedy mé¢l novacek poznat vlastni Knihy dzungli? Prede-
v§im vypravénim, bud’ od viidee, nebo od jinych vicat.

Velice p¢kna je i publikace Maugliho kronika, ve které jsou nékteré pribéhy z Knih
dzungli pfevypraveny.

Mezi dalsi zplsoby, jak by novacek mohl proniknout do obsahu Knih dzungli, je
forma hry, pfipadné dramatizace, ktera mtize byt doprovazena vyrobou masek, spo-
le¢nym kreslenim jednotlivych pfib¢ht, tvorba leporela...

Vlastni jednotlivé piibchy a charakteristiky postav z Knih dzungli se mohou dra-
matizovat nebo pfipadné pfipominat tanci. Zde je ovSem nutné alespoii ramcové se-
znameni vicat s pfibchem, jinak hrozi to, ze vlcata vlastni tanec neproziji, a tento bod
programu dopadne jako fiasko.
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Jak tedy postupovat, pokud chceme zaradit tance z Knih dzungli do programu?

Rozhodné je nutné vicatlim prevypravét piibéh hrdiny, kterého se vlastni tanec
tyka. Timto vypravénim je vhodné zakoncit pfedchozi schiizku. Na dalsi schizce
bychom pak mohli vlastni program zahajit tancem, ktery by byl inspirovan povidkou,
kterou jsme vypravéli minulou schiizku.

8 UMIM TANCE Z KNIH DZUNGLI.

Neni zcela nutné vyzadovat dokonalou znalost danych tancti. Myslim si, Ze je
mnohem vhodnéjsi vlastni aktivita vi€ete pii tancich, a schopnost vystihnout to, co
ma prave nasledovat. Pokud se toto podafi novackovi zvladnout, pak si myslim, ze je
vS$e v pofadku, a Ze tento bod miizeme viceti uznat.

Obcas také neni od véci, nechat vymyslet novacky vlastni tanec na nékterou zjinych
kapitol (ptibéhtt) Knih dzungli.

Tance na motivy Knih dZungli:

Baghyra na lovu. Ukolem vl&at pii tomto tanci je napodobit Baghyru pii lovu.

Cela smecka utvoii velky kruh kolem vlastni kofisti ve stfedu kruhu, kterou mize
predstavovat jedno z vi¢at (pfipadné mic¢, Satek, hromada listi, nebo batohy vlicat... - je
vhodné, vzhledem k zavéru tance, aby kazdé vlce nalezlo ,,svou™ kofist), a plizenim
se ke kofisti pfiblizuji. Neustale se bedlivé rozhlizeji kolem sebe a vyhlizeji svou kofist.

Na znameni viudce (syknuti, kyvnuti, mavnuti, bojové zavr€eni apod. - znameni
muze a nemusi byt pfedem domluvené) zahlédnou kofist. A stejné jako Baghyra piilovu
se honem o kousek od své kofisti vzdali, aby je nespatfila. Pak se pfikr¢i mnohem
vice k zemi a za¢nou se opét plizit smérem ke kofisti.

Cim vice se ke své kofisti p¥iblizuji, tim pomaleji se pliZi a tim vice jsou si navza-
jem blize.

Na znameni viidce se pak nahle vymrsti a vrhnou se na svou obét’. Obrati
se a n¢kolika skoky se vrati se svou kofisti zpét, na roven ptivodniho kruhu.

Vlcata pak ,,tanc¢i* tanec lovu a raduji se, ze dokazala néco ulovit.

Jednim z tanec¢niki je i akéla. Vicata ho napodobuji a snazi se vSe délat podle
vudce. Kdyz se akéla zastavi, zastavi se i oni,
kdyz se akéla s kiikem vrhne na kofist i oni
se pridaji.

Tanec Balua. Slouzi k procvicovani za-
kladnich pravidel a zékonti smecky.

Vlcata se na povel sebéhnou a vytvori
kruh. Pak chodi kolem a nahlas vykfikuji za-
kon vicat: ,,VI¢e se nikdy nepodda samo sobg,
vice se vzdy podda starému vlku.“ Poutavej-
§i moznosti je, kdyz vilcata zacnou zékon od-
fikavat Septem a postupné zvysuji hlas
az do kiiku.
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Vidce (nebo viée jim urcené) pak vkroci do tohoto rozkii¢eného kruhu a hlasité
zapiska. Vlcata se zaleknou, a ute¢ou do svych doupat (schovaji se tak, aby nebyla
vidét, ale aby zaroven slysela).

Vudce, ktery zde hraje Balta pak vSechny svola hlasitym zvolanim: ,,Vlci, vici,
slyste dobfe vici.“ Vicata se vybatoli ze svych doupat a sednou si do kruhu kolem Balua.
Cestou k nému se mohou vlcata potichu navzajem informovat o tom, ze to je Balu.

Balu se pak vicat hlasité pta: ,,Vlci, znate zdkon smecky?. VIata mu odpovi
sborovym volanim zékona. Pak povstanou a po ¢tyfech krouzi kolem Balta. Krouze-
ni se zastavi na Baltiovo: ,,Slyste zakony, ucte se zakony.“ Vicata se zastavia posadi.

Balu pak ika ,,zakony* a vicata je po ném opakuji. Zakony mohou byt zékladni
pravidla smecky (pfi zvednuté ruce mic...), zakon dzungle (Jsme jedné krve Ty i Ja)...

Balu ukonci tuto lekei pochvalou: ,,Dobfte vici, spravng vlci.“ Vlcata mu odpovi:
,,Dodrzujeme zakony, dodrzujeme zakony“. A pomalu se odplizi do svych doupat.

Tanec Serchanovy smrti. VI¢ata se postavi do kruhu (v jeho stiedu by mél stat akéla,
nebo vlce, které akéla povetil, které pii tomto tanci opravdu zobrazuje Akélu) a zacnou
pochodovat a prozpévovat pisnicku (na melodii ,,Bratfe Kubo® —,,Frére Jacques®):

Maugli vyhral, Maugli vyhral, dobry lov, dobry lov.
Serchan mrtev lezi, Serchan mrtev lezi. Uah uah uah uah uah uah !

Pisnicka se miize doplnit i pohyby. V tom piipadé vicata nechodi, ale stoji celem
ke sttedu kruhu.

Pii zpivani prvniho fadku vicata ukazuji, jak jsou silni a hrozi ostatnim rukama.

Pii zpivani druhého fadku naznacuji viCata stahovani kize. Pii tfetim si vicata
ukazuji do stfedu kruhu a sm&ji se mrtvému Serchanovi (pro zpestieni tance je vhod-
né bud’ mit mimo kruh mrtvého Serchana, nebo by se Serchanem stal ten, na kterého
by Akéla ukazal pii zpévu tretiho fadku - ten by zemfel a lehl si doprostied kruhu).
U posledniho fadku se vicata zastavi a posadi se na bobek ¢elem do stfedu kruhu.

Akéla (nebo vice, které bude hrat akélu) zacne rozzlobené volat nadavky na tcet
mrtvého Serchana. (Kulhavec, pojida¢ zab, popalenej kozich, zlod&j lidskych mlad’at...).

Pii kazdé nadavce vicata zavr¢i (jinak jsou uplné zticha) a popolezou o kousek
ke sttedu kruhu.

Na zavér tohoto tance vyskoéi akéla a zvola: ,,Serchan je mrtev!“. Celd smecka ho
napodobi a zaéne se radovat z Serchanovy smrti.

Tanec hada Kaa. Cela smecka utvofi, hada“, kde akéla tvoii hlavu hada a vl¢ata
jeho télo. Had je spojen tak, Ze kazdy drzi toho ptfed sebou za ramena nebo pas.

Had se pomalu ,,prochazi“ — krouti se a vytvafi smycky. Vlicata jsou zticha, jen
napodobuji sykot hada a snazi se tak zastrasit mozné neptatele. Akéla pak vykiikem:
,.Bandarlogové* vytvoii z vl¢at opice.

Pro vicata je vykiik signalem pro to, Ze se pusti a odsko¢i co nejdal od hlavy hada.
Zacnou povykovat, napodobovat se navzajem a délat rizné skopiciny, které opice
(vlcata) vétSinou délaji.

Tento mumraj ukon¢i viidce tim, Ze nahlas zasy¢i: ,,Kaa“. VIcata ztuhnou (stanou
se zhypnotizovanymi) a nehybaji se. Tedy ani nemluvi a nepovykuji na sebe.
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RATR LAA JE
STEINE  wWENEPS)

Hlava hada se pomalu pokyvuje a po chvili ukaze prstem na jedno vice. Toto vice
se matoznym krokem pfiblizi k viidci a proleze pod jeho rozkrocenyma nohama. Poté
se zaradi za ,,hlavu* a chytne se svého viidce za pas.

Dalsi vicata pak ¢eka stejny osud - také budou sezrana hadem Kaa. Musi vSak
podlézt vSechny nohy hada, ne jen nohy ,,hlavy hada®.

Poté, co se cely had spoji, zaéne se znovu vlnit a pomalu pohybovat. Nyni jsou
vSak pohyby mnohem pomalejsi, protoze had je najedeny a chce se mu spat.

Proto se také po chvili zacne ukladat ke spanku. To provede tak, ze se stoci
do klubicka s hlavou uvnitf. Kdyz se toto klubko domota celé, zacne si had pomalu
lehat. To znamena, Ze si jednotliva vicata sedaji na bobek smérem od hlavy k ocasu
(v nékterych smeckach si ,,had* leha od konce ocasu k hlave).

Tanec Tabakiho. Vl¢ata stoji v kruhu okolo Serchana. Vigata pfi tomto tanci
nepfedstavuji vi¢ata, ale Tabakiho rasu (Sakaly).

Serchén se rozhlizi po vl¢atech (Sakalech) a vychlouba se. Vi¢ata mu lichoti
a blahopfeji mu - bohuzel pouze tehdy, diva-li se Serchan jejich smérem. Pokud se divé
jinam, viCata se pokouseji k nému pfiplizit a za zady se mu pak posmivaji. Jakmile
se na n& viak Serchan podivé, za¢nou mu zase lichotit a vraci se zpét na okraj kruhu.

Zavérem k tancum. Vyse uvedené ,.tance jsou jen nejcasteji hranymi scénkami
na téma Knihy dzungli ve smeckach. Jedna se také jen o vypis nékterych variant, proto-
7e takika kazda smecka ma sva specifika a rozdilné prvky v jednotlivych tancich.

Také bych nerad povazoval tyto ,,tance* za konecny soupis a nerad bych nékteré-
ho z vlidcti smecek odradil od vymysleni novych ,.tanct“. Naopak bych vymysleni
novych ,,tanci“ doporucil jako velmi oblibeny bod programu na schiizkach. Hrdiny
tancll nemusi byt jen postavy z Knihy dzungli. V kazdém ptipad€ pamatujte vzdy
na to, Ze by vSechna vic¢ata méla znat samotnou postavu nebo zvife, nez zacnou vy-
myslet vlastni tanec. Nebot' i tance z Knihy dzungli ztraceji své kouzlo, pokud jejich
aktéfi neznaji pointu a vlastnosti zvoleného zvifete.
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8 UMIM HRY Z KNIH DZUNGLI.

Bod, s kterym si mnoho viidcti nevi rady. Jaké hry ma vi¢e umét? Vzdyt ve vlastnich
Knihach dzungli zadné hry popsané nejsou. A kde je naleznu, abych je mohl vicata
naucit? Takovéto a jiné otazky si mohou akélové pokladat.

Zéakladem je vSak nikoliv znalost urcitych danych her na motivy Knih dzungli,
ale znalost vlastnich smeckovych her. Myslim si, Ze v kazdé smecce by mély byt
urcité tradi¢ni hry na Knihy dzungli. Kazda hra se mize néjakym zptisobem motivo-
vat. Kazdy z nas zna zcela urcité zna klasické hry: Na rybare, Kral vysila do boje....
Toto jsou hry, ke kterym neodmyslitelné patii jiz zazity piibéh ¢i ur¢ita motivace. V té
prvé rybati délaji vylov rybnika a snazi se vylovit cely rybnik, v t€¢ druhé se jedna
bojovnika do bitvy, bojovat za svou zem. Je zbytecné k témto hram vymyslet jiny
druh motivace, protoze kazdy z nds ma tyto hry zafixovany s témito pravidly.

A stejnym zplsobem by si kazda smecka méla vytvotit ur€ity okruh tradi¢nich
her, u kterych by touto motivaci byla Knihy dzungli. Jednotlivé hry se v riznych
smeckach rizni, a malokdy se tyto hry shoduji.

Jak tvofit vlastni tradi¢ni hru smecky na Knihy dzungli? Pfedevsim je zapotiebi si
uvédomit, Ze neni potfeba vytvaret hru novou. Nam samoziejmé postaci vzit hru star-
§i, ¢i hru bez zazitého motivacniho pfibehu a k ni pfifadit ptibéh z Knih dzungli.
Mize se také vymyslet piibéh, ktery v Knize dzungli neni, ale zapada do ni.

Takovéto hry se vétsinou tvoii na smeckovych akcich, kde vi¢ata dostanou volny
prostor k tomu, aby si vymyslela hru. Ob¢as vzniknou hry zajimavé a po Gpravé velmi
oblibené. Vétsinou se jejich pravidla velmi blizi pravidlim jinych, jiz pouzivanych
her, ale to nam pieci viibec nevadi. K takto vzniklym hram stac¢i uz ptidat jen vlastni
ptibéh, piipadné pii vlastnim vymysleni smérovat vilcata spravnym smérem (jednou
z moznosti je tuto podminku zadat ptredem).

Na dal$ich tadcich bych rad uvedl nékolik her,
které jsou motivovany Knihami dzungli a které pa-
tfi mezi oblibené v nékterych smeckach.

Hra na Maugliho

Maugli poznava dZungli. Stejné tak, jako si
Maugli musel zapamatovat vse, co roste a pohybuje
se v dzungli, tak se i vl¢ata musi naucit poznavat
pfirodu a pfedméty z naSeho okoli. Hra se muze
hrat jak v klubovné, tak v pfirodg.

Na jedno misto umistime piedem pfipravenou
miizku (namalovanou na papite), ve které budou
v jednotlivych polickach namalovany obrazky (li-
\ povy listek, petrkli¢, kastan, slibovy vicek...). VI-

¢atim pak vymezime prostor, kam si ulozi své tuz-
ky a zapisniky, do kterych si nakresli stejnou,
ale prazdnou miizku.



Ukolem vl¢at pak bude dobéhnout k jiz namalované (vyplnéné) miizce a zapamatovat
si co nejvice obrazki. Poté dobéhnou ke své miizce a snazi se ji co nejspravnéji vyplnit.
Béhat mezi miizkami mohou, jak dlouho chtéji. Neznaji-li nazev rostliny nebo zvitete
(popt. predmétu), snazi se alespon piekreslit obrazky do spravnych policek. Jakmile
takto vyplni celou miizku, odevzdaji ji viidci. V tomto piipadé nam mutze viidce pied-
stavovat Raksu, ktera svého ,,syna“ ucila poznavat dzungli.

Body se po skonéeni hry ud€luji za rychlost, za dobfe zakreslené predméty,
za napsané predmeéty a za Spatné umisténé predmety, které ale do tabulky patii.

Hry na Sénoijskou smecku

Boj o banan. Bandarlogové ze svého stfedu vybrali svého nejsilnéjsiho
a nejodvaznéjsiho opicaka a dali mu za tikol, aby stfezil jejich nejvetsi bananovnik.
Tohoto bandarloga predstavuje nejhbitéjsi vice smecky.

Ostatni vicata predstavuji Maugliho a umisti pobliz stromu své drobné véci (Satek,
Cepici...). Bandarloga pak pfivazeme k tomuto stromu provazem tak, aby se mohl pohy-
bovat maximalné 3 metry od stromu. Maugli se pak rozmisti po okoli a snazi se ziskat
své predméty zpét (sebrat opicakovi jeho banan). Jakmile se nékoho bandarlog dotkne,
ten musi pustit svou véc zpatky na zem a opustit kruh kolem stromu.

Hra konc¢i, jakmile se vSem podafi vynosit své véci z dosahu bandarloga. Vicata
se pak mohou prostiidat a zjistit, ktery z nich by byl nejlep$im ,,hlidacem®.

Poradni skala. Stejné tak jako se Sénoijska smecka schazela na Poradni skale,
tak se i my budeme snazit sejit na jednom miste.

Jedno z vicat dostane pistalku (bude nam pfi této hie zastupovat roli Akély) a vyrazi
najit misto porad. Poté, co toto misto nalezne (mélo by ho najit do péti minut), piskne.
Pisknuti je pak signalem (stejné tak jako zavyti Akély) pro ostatni vicata - viky,
aby se urychlené¢ dostavili na Poradni skalu.

Akéla vsak bude piskat jen jednou za minutu, a tak vlcatim ztizi hledani Poradni
skaly. Jakmile n¢kdo z vicat nalezne Poradni skalu (Akélu), posadi se potichu k nému
avycka, dokud se nedostavi ostatni vicata.

Hrakon¢i ve chvily, kdy se na ,,Poradni
skale* sejdou vSechna vicata.

Bezvladi. Ke konci vlady Akély
v Sénoijské smecce zavladne bezvladi.
Akéla jiz nema podporu vsech viku a ti
sout¢zi o misto viidce smecky.

Kazdé¢ vice si da zezadu za opasek
Satek tak, aby dosahoval az ke koleniim
a nebyl pod ni¢im skryt. Jakmile hra za-
¢ne, je tkolem kazdého strhnout ostatnim
Satky, a tak je vyradit z boje a zaroven si
uchranit pred ostatnimi Satek svij. Vitézi
ten, kdo ziistane na bojisti sam.
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Timto zptsobem se da také urcit ,,oprav-
dovy* viidce smecky pred ,,pfevracenym* ta-
borovym dnem (kdy vicata délaji vedouci
a vedouci jsou détmi). Zbytek taborové rady
se pak jiz voli, protoze ve smecce zavladl zno-
vu fad a smecka m4 svého viidce. Jen malou
radu pro zajemce o misto viidce smecky: ,,Sila
neni vSe. Rozum a rozvaha mnohdy vitézi
i nad mnohem silnéj$im nepfitelem.*

Pfijimani vl¢at. Vicata pied tim, nez pfedstoupi na Poradni skale se zadosti o pfijeti
do smecky, musi splnit podminky pfijeti. Vlastni provérka probiha tak, ze akéla pfi-
pravi pfekazkovou drahu, kterou pak musi vlCata absolvovat. Cela pfekazkova draha
se absolvuje po Ctytech.

Vlastni béh mize byt pojat jako zadvod nebo jako opravdové pfijimani novacku.
Kazda Sestka v tomto pifipadé ,,pfipravuje svého novacka (radi mu, poptipadé s nim
trénuje), pii vlastnim béhu mu pak fandi a podporuje ho. V takovémto piipadé by
se mohlo jednat o tradi¢ni trasu (na oblibeném misté smecky), kterou kazdé vlce absol-
vuje jen jednou jako novacek. Zicastnit se pak vypravy na zavody mohou pouze ti, co
se jich jiz nékdy zucastnili, ¢i ti, které zavody pravé cekaji. Jedna se tedy o tradi¢ni
akci smecky, na kterou by neméli pfistup necleni smecky.

Vlastni prekazkovy béh muize byt bud’ klasicky, nebo dopInén zkouskou ze znalosti
(tu by mél provadét symbolicky Bala).

Hry na Bandarlogy

Boj 0 Maugliho. Stejné tak jako v Knize dzungli bandarlogové unesou Maugliho
a pak se dohaduji, kam ho odnesou, tak i my budeme pienaset Maugliho od ostatnich
opic.

Kazda Sestka pii této hfe predstavuje jeden opici klan. Kazdy klan je oznacen
faborkem stejné barvy na rukaveé. Hra se nejdrive zah4ji tim, Ze na vadctv povel
jednotlivé Sestky vyrazi riznymi sméry pry¢. Jakmile zaslechnou viidcovo pisknuti
na pistalku (asi po 2 minutach), zastavi se a u nejblizsiho stromu si udélaji ,,hniz-
do*. To znamena, Ze na strom povési svou Sestkovou vlajku a okolo stromu vyznaci
kruh (asi 2 m). Na dal$i viidcovo pisknuti - asi po deseti minutach (je vhodné zaha-
jit vlastni hru pisknutim, protoze odhad ¢asu u vicat je rozdilny) je jiz tkolem kaz-
deé sestky ziskat co nejvice vlajek cizich Sestek (donést je do svého kruhu) a uchranit
tu svou.

Pokud se stane, zZe jim jejich vlajku nékdo odnese, mohou si pro ni dojit a donést
sijizpét. V kazdém ,,hnizdeé" je tuzka a papir, na ktery se zapisuji donesené vlajky.

Vlcata se mohou navzajem vyfadit z boje tak, Ze svému protivnikovi strhnou
faborek. Vlice bez faborku pak musi odejit na izemi mrtvych, kde ¢eka dvé minuty
(zde si viidce muize zapisovat, kdo strhl jednotlivym viI¢atim faborky, a za to jim pak
pridélit dodate¢né body). Po uplynuti ¢ekaci doby se vraci vice zpét do hry.
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Kruhy ohranicujici ,,hnizda® jsou mistem, kam domaci nesmi. Pokud se tam
tedy uto¢nik dostane, mtize tam setrvat v bezpeci, jak dlouho chce. Hra je vétSinou
bodovana tak, Ze za kazdou donesenou vlajku je 5 bodt a za kazdy strzeny faborek
1 bod.

Zachrana Maugliho

Smecka se rozdéli na dve ¢asti (dve a jednu tretinu) a Maugliho. VEtsi ast pred-
stavuje bandarlogy, ktefi unesli Maugliho, ostatni pak jeho zachrance.

Hra se hraje tak, Ze nejdfive vyrazi do lesa opice s Mauglim a ukryji ho n¢kde
v lese. 5 minut po nich vyrazi zachranna skupina. Kazdy zachrance muze vyradit
opici z boje tak, ze se ji dotkne (opice mu odevzda listecek - zivot, a tim pro ni hra
konci). Pokud chtéji opice vytadit ze hry zachrance, musi se ho dotknout dvé opice.

Hra kon¢i tehdy, kdyz zachranci objevi Maugliho.

Skupiny se pfi této hfe mohou portiznu prostiidat tak, aby se hra dala vyhodnotit.
Pokud tedy tuto hru hraji tfi Sestky, déli se vzdy na jednu a dvé zbyvajici. Pokud
se zachranctim podaii najit Maugliho do ¢asového limitu (15 minut), pak Sestka za-
chranci ziskava bod. Pokud ne, ziskévaji po jednom bodé¢ Sestky bandarlogt.

Hra na Kaa

Kdo polechta spiciho hada Kaa? Tato hra je velmi znama. Jedno vice zde pred-
stavuje spiciho hada Kaa a ostatni vilcata bandarlogy, ktefi mu cht¢ji udélat na ocase
uzel. Kaa sedi na vyvySeném misté (paiez, skalka), nebo jen uprostred vétsiho prostran-
stvi. Ostatni se od n€j vzdali na 10 metrd. Jejich ukolem je pak co nejtiseji se k hadovi
pfiblizit a na Satku pfed nim uvazat uzel. Had vSak ma velmi mélky spanek, a proto
jakmile néco zaslechne, ihned zasy¢i. Sykotu se ov§em bandarlogové boji, a proto ihned
ztuhnou na misté. Had kyvne hlavou smérem, odkud néco zaslechl (ukaze rukou). Po-
kud se timto smérem vyskytuje né¢jaky bandarlog, musi se vratit na ptivodni hranici.

Jakmile se nékomu podaii uvazat hadovi na $atku (ocase) uzel, hra kon¢i a vymeéni
se Kaa.

Hra na Balia

Baluova Skola. Jedna se o klasickou testovaci hru, kdy si viidce pfipravi do krabicky
od sirek karticky s pismeny nasi abecedy. Poté tyto karticky taha a zadava zaroven co
maji vl¢ata fici, napi.: mésto, rostlinu, nase zvife, postava z Knihy dzungli, vyznamna
osoba skautingu, ¢len smecky... Které vice fekne nahlas urceny pojem na dané pisme-
no ziskava karticku. Na konci se vSechny ziskané karticky sectou (za jednotlivce i
Sestky) a tim se zjisti poradi a vitéz hry.

Tento test miizeme nazvat Balilovou Skolou, protoze i Baltl své svéfence zkousel
ze zakond a z nepsanych pravidel dzungle.

Hra na Serchana

Serchan hleda Maugliho. Tato hra je inspirovana prvni kapitolou, a proto se s ni
muze zacit pti zavadeéni téchto her ve smecce.

Serchan v tomto ptibéhu hleda Maugliho, lidské mladg, které v dzungli zapomnél
drevorubec z blizké vesnice.

Vsichni odejdeme z klubovny, kde zistane jen jedno vlce, které nam piestavuje
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tatu Vlka, ktery odnesl lidské mladé RakSe domt do doupéte. Vic¢e schova nékde
v klubovné maly obrazek Maugliho tak, aby z n¢j byl vidét alespon maly rtizek. Pak
ostatni pozve dal. Kdo spatii Maugliho, opatrné si sedne tak, aby ostatnim nenapove-
dél, kde je Maugli schovan. Ten, kdo jej nalezne jako prvni, schovava obrazek Maugli-
ho v pfistim kole.

Hra na Baghyru

Serchan tropi neplechy. Kdyz se Serchan rozhodne néco udélat, vzdy to zavéni
Spatnosti. Proto, kdyz ho Baghyra objevi, jak slidi po dZzungli, opatrné jej sleduje.
Snazi se pfijit na to, co chce Serchan udélat, a pak mu to prekazit.

Jedno z vl¢at si pii této hfe zahraje Serchana a dostane bali¢ek malych papirki.
Jakmile je vybran, vydava se na cestu za lupem, aby se s nim stihl jesté nékam schovat,
nez se za jeho stopou pusti Baghyra (jednotlivec), nebo cela Sénoijska smecka (pokud
stopuje cela smecka). Serchan cestou musi vzdy po metru utrousit minimalné jeden
papirek. Kdyz objevi misto, kde by se mohl schovat, nebo pokud mu za¢nou dochazet
papirky, polozi posledni na zem a schova se v jeho okoli (nejdale 5 metrti od paplrku)

Body ziskava ten, ktery Serchana najde, nebo jednotlivec za ¢as, za ktery Sercha-
na nalezne.

Papirky se mohou ocislovat ¢i omalovat. To ndm pak miZze pomoci motivovat
vlcata pfi sbirani (¢islo papirku mize odpovidat poctu ziskanych bodi).

8. VODACKE DOPLNKY

Tyto body nejsou jen pro vodni vicata (jak by se mohlo zdat), ale zcela urcité je
mohou plnit i suchozemska - nebo jak obcas fikaji vodni skauti - ,,blatoslapska vicata®.
Nejedna se vSak o body, které¢ by byly nutné ke splnéni novackovské zkousky
u suchozemskych vicat, ale jedna se o body, které jsou pro n¢ (i pro ¢innost celé smec-
ky) zpestenim. Je jasné, Ze viidce suchozemské smecky a kapitan vodni smecky (oddi-
Iu) bude tyto body posuzovat jinak. V kazdém pfipad¢: ,,Kapitani vodnich smecek,
neutopte svoje vicata pii zkouSeni t€chto bodii stezky. A vy, suchozemci, se vody neboj-
te. Vzdyt se v ni da provozovat tolik her, vhodnych pro vi¢acké vodni radovanky.*

Kde a jak si vi¢ata mohou plnit tyto body? Pokud se pokusime splnit tu podminku,
ze by vl¢e mélo na tabor jet s jiz spInénou novackovskou zkouskou, pak ndm nezbyva
nic jiného, nez tyto body ,,prozkouset* béhem roku napftiklad v bazénu, kam vétSina
nasich smecek v zimé€ obcas zavita. Co je ostatné jednodussiho, nez se podivat na to,
jak se jednotlivi novacci ve vodé chovaji a zda se zapojuji do her. V bazénu si mtizeme
nacvi¢it dychani do vody, zaklady plaveckych stylt, zdklady bezpecného koupani,
ale hlavné zde mtizeme odstranit (nebo alespoil zmirnit) strach n¢kterych vicat z vody.

Vodni faunu a floru mtizeme studovat i béhem roku a na vypravach si mizeme
v§imat, jak rizné lidské ¢innosti ovliviiuji biehovy porost.

Jen to misto na pramici nam bude d¢lat trochu problémy. Suchozemska vicata své
stalé misto na pramici nemaji - a vodni vicata? Ta zajisté na vodu vyrazeji jiz v jarnich
meésicich, takze maji vice nez dost ptilezitosti naucit se pravidla spravného chovani na lodi.
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$ HRAJI HRY VE VODE DOSAHUJICI PO RAMENA.

Na nasledujicich fadcich se pokusim o strucny vycet nekterych her, které se daji
s vl¢aty ve vod¢ hrat.

Honicky ve vodé

Pro vSechny hry je vhodné vymezit herni prostor, nejen kvili vlastnim hram,
ale predevsim kvili bezpecnosti. Pro orientaci to mohou byt napiiklad bojky (postaci
nafukovaci balonek pfivazany ke kameni).

Kachni honic¢ka. Vice se pied babou zachrani tim, Ze potopi celou svou hlavu
pod vodu. Baba pak musi honit jiného.

Potapécéska honicka. Pii této varianté se vi¢e pred babou zachrani tim, Ze se celé
ponoii a odplave pry¢. U této varianty mize baba pronasledovat svou obét, dokud
nevystréi ¢ast svého téla nad hladinu.

ZtiZena honicka. Pii této honi¢ce ma baba honéni ztiZené tim, Ze v ruce musi mit
tenisak, kterym pak pfedava babu. Micek se ale nesmi hazet.

Kachny v rybnice. Klasicka honicka, pfi které se kazdy chyceny stava pomocni-
kem baby a honi s ni. Vitézem se stava ten, kdo je chycen jako posledni.

Vylov rybnika. Klasicka honicka, ve které rybafi chytaji rybky, které se pak sta-
vaji rybari. Rybati se pii této hie musi drzet za ruce a vytvaret tak sit.

Kotik piremlouva ostatni lachtany. Stejné jako Kotik v Knize dzungli pfemlou-
va ostatni lachtany, at’ s nim odpluji pry¢, tak Kotik (uréené vice) pfemlouva ostatni
vl¢ata. Jedna se vlastné o honicku, pfi které musi Kotik jiného lachtana chytit tak,
aby mu jiz nemohl uplavat - chytne ho za boky a postavi. Ten se pak stava piesvédce-
nym a pomaha Kotikovi piesvéd¢ovat ostatni, bohuzel to ma ale stizené, protoZe neni
bily jako Kotik. Proto musi vzdy kazdého lachtana ptesvédcovat jiz dva presvédceni
(chytaji tedy ve dvojici). Kotik samoziejmé hraje dal.

ACHA , DOVALD
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Vybijena ve vodé. Tato hra se hraje s mékkym gumovym micem, aby si viCata
nemohla ublizit. Ukolem kazdého vlete je vybit co nejvice svych protivniki. Vybije
je tim zptisobem, Ze je zasdhne micem. Ostatni vi¢ata mohou samoziejmé uhybat
a potapét se pred mi¢em. Vybita vicata odchazeji na breh, kde ¢ekaji, dokud nékdo
nevybije toho, ktery vybil prave je. Pak se vraceji zpét do vody a zapojuji se do hry.

Vitézem se stane ten, kterému se podafi vybit vSechna ostatni vI¢ata. Protoze
se ale toto podafi malokomu, je vhodnéjsi ukoncit hru vcas, nezZ nam néktera vicata
prochladnou.

Pietlacovani ve vodé. Do vody nastoupi dvé posadky, které se pak pretlacuji
kladou, nebo pietahuji provazem. Pfed zahajenim vlastniho souboje musime urcit
vzdalenost mety, za kterou se maji jednotlivé posadky pretlacit. Vhodna byva vzdale-
nost 5-10 m.

Vodni souboje. Vicata mohou bojovat ve dvojicich, kdy ukolem je vzdy svému
soupefi ponofit hlavu pod vodu. Vitézové jednotlivych dvojic pak bojuji spolu tak
dlouho, dokud se neurci konecny vitéz (vitézové postupuji systémem pavouka).

Vlcata téz mohou bojovat kohouti zapasy. Utvoii dvojice, ve které si ten lehci sedne
na ramena druhému. Kazda dvojice se pak snazi shodit ostatni protivniky do vody. Vitézi
ta dvojice, ktera zlistane jako jedind nepotopena (bojovnik zlistane sedét na ramennou
svému nosici). Tato hra je zvlasté vhodna pro spolecny program se skauty, ¢i rovery.

8§ UMIM DYCHAT DO VODY A NEOTIRAM SI OBLICE..

Tento bod mtizeme také vyzkouset hranim rtiznych soutézi.
Na Rékosnicka. Které vic¢e dokaze stejné jako Rakosnicek skocit do vody a bublat
co nejdéle? Tuto zkousku mizeme zafadit do podminek taborové hry, mizeme dat
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minimalni limit, &i ji vyhodnotit pod- %
le vysledkd jednotlivych vicat. Dile- —obo ...
zité v8ak je, Ze se vlcata budou pota-  “yese se oo

pét a vydechovat do vody. -

Na nejzpivavéjsi ropuchu. Které ~ T ~ \\ _
(LEDD

vice zabubla svou oblibenou pisnicku
do vody? Pfi plnéni této ,,zkousky* e

se uzije spousta legrace a rozhodné sto- B

ji za to si ji vyzkousSet. e T T

$ UMIM SPLYVAT A LEZET VE VODE NAZNAK.

Hra: Metro. Kapitani a pfistavni se rozestavi na urcitou vzdalenost od sebe a vytvoti
tak drahu metra. Vicata pak nastoupi na jednom konci této drahy a vyplouvaji na ni
jako vagonky metra. Vyplouvaji tim zptisobem, Ze je kapitan vysle k dal§imu, vice
vSak musi lezet zpevnéné na vode, jinak by doslo k poruse metra a vagon by vykolejil
(vl¢e by nikam nedoplulo). Dalsi vedouci, ke kterému vice dopluje, jej posle dal.

Hra: Vrtulnik. Vice zde hraje jeden list vrtule, ktera se toci okolo vrtulniku. Ten
predstavuje kapitan, ktery s vicetem toci po hladiné kolem sebe.

8 OVLADAM ZAKLADY PADLOVANI - SPRAVNE DRZENI PADLA.

Padlo by mélo byt pfiméfené tomu, kdo s nim padluje. VIcata by se také méla
naucit padlovat s ostatnimi tak, aby nepadlovala mimo rytmus a nerozhodila tak celou
posadku pramice. Tento bod se da ,,vyzkouset” za dlouhych zimnich vecera tak,
ze vicatim zadame zahrat dramatickou scénku z prazdninové plavby. Pokud pak
pfi scénce ,,na suchu* drzi vlc¢e padlo spravné, pak ho tak zcela jisté chytne i ve vodé.

8 ZNAM SVE MISTO NA PRAMICI NEBO NA LODI, V ODDILE OBVYKLE.

Nejdiive si zopakujme, kde kdo na pramici sedi. Vzadu sedi kormidelnik, ktery
zodpovida za celou posadku. Pied nim sedi zadaci. Ti by méli byt fyzicky nejzdatnéj-
§i. Pfed nimi sedi stfedaci — to mohou byt Gplni novacci. Vpredu na pramici sedi
hacci. To by méli byt ti nejzkusengjsi, protoze urcuji tempo padlovani a staraji se o lod’
na vodé, pii pfistavani i na biehu. Za dlouhych zimnich vecert si mohou vicata svou
pramici nakreslit i s popisem mist, kde kdo sedi.
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8 ZNAM ZASADY BEZPECNEHO KOUPANI.

Co k tomuto bodu dodat. Snad jen to, Ze by ho mél znat opravdu kazdy - nejen
vodni vicata, ale i ta suchozemska. Chtél bych apelovat i na nas, na kapitany a vidce
smecek. Zasady bezpecného koupani vzdy dodrzujme a nikdy nezlehcujme
anepodcenujme!

A jaké Ze to jsou zasady?

- nikdy se nechod’ koupat sam

- po jidle vyckej s koupanim vzdy nejméné hodinu

- dbej rad starsich skautd, plavéiki a zachranai

- nikdy se nepfedvadgj

- pfi pocitu chladu nebo tnavy vystup z vody (zahtej se pohybem)

- nikdy neskakej do neznamé vody

- jeste na biehu zjisti, kde je bezpe¢né misto pro koupani

- nestyd’ se pouzivat plovaci pomucky (vestu, kruh, rukavky, desku, mi¢...)

- bud’ ukaznény, nebéhej po biehu, nepotapéj jiné, neplav v nebezpecném prostiedi

- nikdy se nepiecenuj

- NIKDY NEZNEUZ{VEJ VOLANI O POMOC!

$ ViM, CO MA DELAT NEPLAVEC PRI PADU DO VODY.

Vi¢atim - neplavcim je potieba pfedevsim vstipit zasadu Cislo jedna, ,,nikdy
se nechod’ koupat sam®. Dale bychom méli vi¢ata seznamit se zaklady chovani ve vodé
v ptipadé, ze patii mezi neplavce nebo slabé plavce. Nikdy samoziejmé neni na skodu
fici to vSem.

Neplavci by pii padu do vody méli piedev§im zachovat klid, lehnout si naznak,
jednou rukou placat o hladinu a volat o pomoc. Vl¢at se také tyka rada, Ze by si méla
vyzkouset, zda ve vod¢ sta¢i (malokdy vi¢e bez dozoru spadne do vody na hloubce).

8 CHOVAM SE SETRNE K BREHOVEMU POROSTU A VODNIM ROST-
LINAM.

Vlcata, stejné jako starsi skauti, ktefi to maji v zakoné, chrani prirodu. Otazkou
jen zistava, jak to vlcata maji v praxi provadét.

Hlavni vliv zde ma viidce a ten urCuje aktivity smecky ¢i oddilu. Prvnim krokem
k ochrané pfirody je uvédoméni si potfebnosti pfirody a nutnosti jeji ochrany. Proto
by siinaSe vlcata méla uvédomovat, k ¢emu jsou vodni rostliny, biehovy porost
a okolni pfiroda jako takova. I na vypravach béhem roku si mizeme povSimnout
toho, v kterych vodach zivot je, a v kterych neni. Tam, kde u vody rostou doutniky -
orobince, kvakaji zaby a obcas se na hladin¢ objevi kruhy po ryb¢, je pfeci mnohem
pfijemnéji, nez u zapachajici ,,louze®, kde nic neroste ani nezije.

Na tdbofe mtizeme prozkoumat bieh rybnika nebo potoka. I to nejmensi vice si
musi povSimnout toho, Ze tam, kde chodime ¢asto do vody, je nezpevnény bieh, pte-
stava tam rust trava, a také vSichni zivocichové (ryby, Zaby, ptaci...) vyhledavaji jina
mista, nez je to ,,nase".
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SLOVO ZAVEREM

Z predchozich kapitol jste mohli ¢erpat napady, jak pracovat se Stezkou vicat
a jak ,,zkouset* jednotlivé body Novackovské zkousky.

Logicky by se na dalsich fadcich daly ocekavat napady pro Stiibrnou a Zlatou
stopu. Ve Stiibrné a Zlaté stop€ jsou od vicat vyzadovany znalosti ve vétSim rozsahu,
nez v Novackovské zkousce, ale v podstaté ve stejnych oblastech. Proto muzete
na jejich ,,prozkouseni® vyuzit nékteré napady zminované v Novackovské zkousce
a z toho divodu tedy zadné dalsi fadky nenavazuji.

Soupis a popis napadt, které jste nalezli na predchozich stranach, také neni zcela
urcité konecny. V mnoha pripadech se jedna pouze o popis nejjednodussich hricek,
které jsou pouzitelné na pozadavky jednotlivych bodi a kazdy viidce je miize libovol-
né prizpusobit dle svych potieb.

Pteji Vam pii vymysleni dal§ich vhodnych zptisobti Sitych na miru Vasim vi¢atim
hodné §tésti a Stastnou volbu pii vybirani her, rukodélek, pasnicek, scének a spousty
dalSich ¢innosti.

Nikdy vSak nezapominejme: Nasi snahou nejlepsi bud’ ¢in!
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