Mily bratfe, mila sestro,

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

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



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

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

Milo$ Zapletal - Zet
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UVODNI KAPITOLA

DRUZINOVA CINNOST

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

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

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

DRUZINOVE SCHUzZKY

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

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



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

OCOoONOOOPRWN-

ZAHAJOVACIi OBRAD

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

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

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

DRUZINOVE A ODDILOVE ZALEZITOSTI

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

SKAUTSKE IDEALY

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

SKAUTSKA PRAXE

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

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

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

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

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

HRY

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

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

RUKODELNE PRACE

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

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

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

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

TELOCVICNE HRY, HRICKY A TESTY

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

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

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

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

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

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

ZPEV

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

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

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

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

L
o,

as
"

.

1
N
Y

VYPRAVENI, DEBATY

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

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

CETBA

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

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

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

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

VOLNA ZABAVA

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

UKLID KLUBOVNY, ZAKONCENIi SCHUZKY

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

DRUZINOVE VYPRAVY

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

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

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

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

1. Pozorovani a poznavani prirody

2. Skautska praxe

3. Hry a zavody

4. Télocvik a sporty v pfirodnim prostfedi

5. Vytvarné prace, hficky a hry

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

POZOROVANI A POZNAVANI PRIRODY

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

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

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

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

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

hmyz — zajimavé je pozorovani Zivota mravencu, broukd, motylu

obojzivelnici, kterych rychle ubyva

plazi, nahanéjici nevédomym lidem zbyte¢nou hrazu.

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

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

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

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

SKAUTSKA PRAXE NA VYPRAVACH

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

HRY A ZAVODY V PRIRODE

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

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

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

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

RADCE | RADKYNE ODPOVIDAJi ZA DRUZINU

Pfi schizkach i vypravach. Nikdy na to nezapomen! Musite
se vratit v8ichni Zivi a zdravi. V terénu na vas ¢iha nejedno nebez-
peci. Skaly lakaji ke Splhani, slibuji rozhled do velkych dalek, feka
a rybnik zvou k pfijemné koupeli, z jeskyni dycha tajemstvi. Nékdy
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se prizene zla bourka, v zimé vas mize prekvapit uprostfed hor
vanice. Nehoda zaskoéi druzinu par krokl za méstem.

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

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

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

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

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

5. Na druzinovych vypravach se nekoupeme na hloubce.

6. V piskovnach nevstupujeme na strmé svahy hrozici sesutim.

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

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

9. Na vysoké stromy nelezeme.

10. Pitnou vodu bereme jen ve stavenich.

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

RADCOVSKY ZAPISNIK

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

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

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

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

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

Jedenactou stranu uved slovy: Co kdo v druziné déla.

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

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

JUNACI VZHURU, VOLA DEN!

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

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

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

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

Junaci vzhUru, vola den!

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

NOVA DRUZINA

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

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

lesni tulaci, Jestfabi pohyblivi,
bystrozraci.

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

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

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

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

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

Sluni¢ka: ,Slunicka se rada
maji, vzajemné si pomahaji.”

29



Svisti: Dvoji pronikavé hvizd-
nuti na prsty. Nato vSichni volaji:
»Kde jsou svisti, tam to svisti!

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

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

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

Na tvorbé druzinového pokii-
ku by se méla podilet cela druzi-
na. Nékdy i maly novacek prokaze
svou bystrost a vynalézavosti
predéi i radce. Tak tfeba pékny
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pokfik Sluni¢ek vymyslela deviti-
letd svétluska.

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

DRUZINOVA
DELBA PRACE

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

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

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

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

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

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

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

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

Jestlize vydavate druzinovy

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

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

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

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

Skaut je pravdomluvny. Skautka je pravdomluvna.

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

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

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

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

Uloz druziné v zafi nékolik malych cvieni v pravdomluvnosti:

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

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

DOBRE SKUTKY

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

DEJINY SKAUTINGU - ZAKLADNi DATA

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

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

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

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

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

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

1915 — zacdina vychazet €asopis Junak.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

STUPNE ZDATNOSTI

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

SKAUTSKE VLASTNOSTI

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

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

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

SKAUTSKA PRAXE

Co nosit na schiizky a vypravy

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

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

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

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

Povinné véci na druzinové
a oddilové vypravy

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

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

Povinné véci na vicedenni vy-
pravy

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

Spole¢na druzinova vyzbroj
na vypravy

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

ORIENTACE, MAPA

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

Ukaz tuto mapu kraje na prvni



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

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

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

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

Mapa je zmenSeny obraz kra-
jiny.

Méritko je Ciselny udaj na ma-
pé, ktery nam prozrazuje miru
zmenSeni. Bez jeho znalosti by
méla mapa malou cenu. Na vétsi-
né dnesnich turistickych map je

39



méfitko 1:50.000. To znamena,
ze | cm na mapé se ve skute€né
krajiné rovna 50.000 cm, coz je
500 m &ili pal kilometru. Dva body
vzdalené na mapé od sebe de-
vadesat milimetr( déli v terénu
vzduSnou ¢arou 4 km 500 m.

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

ProcviCuijte chvili méfeni vzda-
lenosti na mapé.

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

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

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

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

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

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



UZLOVANI

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

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

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

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

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

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

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

SIGNALIZACE

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

Mnohde pfikladaji signalizaci
velkou dulezitost, jinde ji zavrhu-
ji. Pro€ pry dnes, v dobé mobil-
nich telefont a vysilagek, uzivat
tak primitivni zpasob predavani
zprav na dalku. Tém druhym fi-
kame: morseovka i semafor maji
zvlastni kouzlo. Jsou dobrym cvi-
¢enim postfehu, pohotovosti,
paméti. Umoznuji rozvinout te-
rénni skautské hry.

42

O¢ prijemnéjsi je pozorovat
dalekohledem vzdaleného dru-
ha, ktery z vrcholku skaly vysila
dvéma praporky néme signaly,
nez poslouchat vréeni a praskani
ve vysilackach. Praporky jsou
zadarmo, mobilni telefony a vy-
silacky stoji spoustu penéz.

Jestlize zaradi$ nacvik sema-

U U

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

Pokud jesté kazdy nema svuj
vlastni par signalizaCnich pra-



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

] v

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

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

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

Na dal$i druzinovce proberte

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

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

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

HRY

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

1. KIMOVA HRA

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

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

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

2. HRA S ABECEDOU

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



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

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

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

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

3. MALA UKOLOVKA

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

Kdo pfinese vSechny pozZzado-

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

4. SILNE NERVY

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

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

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

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

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

RUKODELNE PRACE

Naucte se skladat poharek
Z papiru.

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

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

Dovede$ nabrousit ntz?



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

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

VYTVARNE HRY

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

TELOCVICNE HRICKY
V KLUBOVNE

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

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

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

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

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

Slavnostné vyhlaste nejlepSsi-
ho ,rychlika®.

BODOVACIi ZAVODY

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

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

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

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



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

ZARIJOVA VYPRAVA

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

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

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

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

Wakonda dhedhu Wapadhin
atonhe...

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

54

Pozorné prohlédneme kdejaky
padly strom, zda neni uvnitf vy-
kotlany. Z dutého kusu kmene bu-
deme vyrabét indiansky bubinek.

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

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



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

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

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

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

—zpévem pisné kmene Omaha.

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

RADCOVSKY ZAPISNIK

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

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

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

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

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

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

NOVACCI

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

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

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

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

i svétového skautského hnuti.

DRUZINOVKY V RiJNU

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

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

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

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

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

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

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

vysilani i pfijimani (15).

5. Hry. Na jelena (10).

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

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

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

10. Uklid, zakonéeni.

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

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

SKAUTSKE IDEALY

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

a oddana.

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

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

ze vSech sil.

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

Druhy bod zakona zavazuje k vérnosti svétovému skautskému
hnuti.

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

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

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

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

O KAZNI V DRUZINE

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Osobni Iékarni¢ka

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

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

SKAUTSKE ZNACKY

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

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

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

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

UZLOVANI

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

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

Lodni smy¢ka je zakladni vo-
dacky uzel. Upoutavame jim lod

66

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

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

Drevaiska smycka se vaze



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

AKCE S.0.S.

Nebezpeéna zvirata

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

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

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

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

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

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

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

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

Hofi!

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

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

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

Obvazy

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

SIGNALIZACE SEMAFOREM

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

PRIRODA

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

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

& Jlﬁ$¢
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HRY

1. NAJELENA

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

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

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

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

2. TVORENI SLOV

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

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

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



trestny bod misto nasledujiciho
hrace.

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

3. HRA NA ROBINZONA

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

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

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

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

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

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

4. ZAPALKOVA PYRAMIDA

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

5. SETONOVA HRA

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

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

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

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

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

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

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

RUKODELNE PRACE

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

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



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

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

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

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

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

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

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

LS IO B0k

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

VYTVARNE PRACE A HRY

Otisky listt

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

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

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



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

Origami

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

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

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

Kastanaci

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

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

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

TELOCVICNE HRICKY

A TESTY

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

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

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

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



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

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

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

Opakujte kazdy desetkrat.
Kdo bude mit nejvice pokus
uspésnych?

BODOVACIi ZAVODY

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

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

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

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

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

la, je posledni.

DOBRA DRUZINA

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

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

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

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

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



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

RiIJNOVA VYPRAVA

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

Vhodnym cilem pro druzinové
vypravy je pékna louka obklope-

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

POZOROVANI PRIRODY
Rijen je nejbarevngjsi mésic

v roce. VSimejte si stromii

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

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

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

U téch nejmohutnéjSich zmér-
te obvod kmene.

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

SKAUTSKA PRAXE
NA VYPRAVE

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



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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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



oviadat orientovani mapy a uréovani
azimutu.
Cviceni orientacniho smyslu

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

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

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

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

ODHADY VZDALENOSTI

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

SKAUTSKE ZNACKY

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

VARENI

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

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

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

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

SEMAFOR

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



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

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

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

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

Zvitézi ten, kdo nejdfiv najde
a spravné vylusti text deseti

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

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

HRY NA RiJNOVE
VYPRAVE

1. Schovavana po cesté

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

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

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

2. Prebihana

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

3. Papirova bitva

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

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

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

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

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

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

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

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

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

PROGRAMOVE DOPLNKY

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

PORADEK NA TABORISTI

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

Poradek by méli mit vSichni
i ve svych osobnich vécech.

Podle téchto drobnosti se pozna
uroven skautské druziny!

s
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VYPRAVA ZA DESTE

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

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

ZVLASTNIi PODNIK
V RiJNU

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