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Uvod

Metodika, kterou pravé drzite v ruce, vds ndzorné a piehledné provede viim, co je
potieba védét pro prici se stezkou vl¢at a svétlusek a pro vyuzivini symbolického
ramce v této vékové kategorii. Spojeni metodiky ke stezce a k symbolickému ramci
jsme provedli vzhledem k jejich uzkému provizani v oddilové ¢innosti a s ohledem na
duilezitost pouzivini symbolického rimce v této vékové kategorii. Véiime, Ze to pfispéje
k hlub$imu porozumeéni tématu a k lepsi ndzornosti toho, jak s obojim ve smecce, roji
¢ oddile pracovat.

I pfesto, Ze se stezky vyuzivaji jiz n€kolik let, najdete v této publikaci mnoho uzi-
te¢nych informaci, které vyrazné rozsifuji dosavadni zdkladni metodickou podporu ke
stezkdm. Nékteré informace pro Vis mohou byt znimé, nékteré Gplné nové — nyni je
vSechny naleznete pfehledné na jednom misté, a to pro vSechny varianty stezek a sym-
bolického ramce (tedy nejen Knihy dzungli pro vi¢ata a Kouzelné lucerny pro svétlusky,
ale i P¥ibéhy Colka a Zabky pro vodni vl¢ata a Zabicky &i koedukované oddily).

Metodika Vis sezndmi s obsahem jednotlivych oblasti stezek, jak je spravné plnit,
¢im déti motivovat nebo jak se spravné body stezky potvrzuji. Vsechny aktivity, které
se nachdzi ve stezkdch, naleznete na strinkach této knizky i s niméty k plnéni. Pokud
jste stezky ve své smecce, roji nebo oddile nezavedli, najdete zde ndvod jak na to. Jestli ji
madte a nevite, jak vyuzit jeji potencidl v programu, najdete tu rady i z tohoto soudku.

Metodika vis déle provede v§emi tfemi symbolickymi rdmci a nabidne tak vSech-
ny rozméry, které je mozné u symbolického rimce v oddilové ¢innosti vyuzivat. Od
sezndmeni s piibéhem, pfes provizini na aktivity stezky az po ritudly a dalsi inspiraci.
V takto ucelené podobé vsechny symbolické rimce doposud nebyly zpracovény, a tak
véfime, Ze to piispéje k silnéjsi roli symbolického rdmce v oddilech, protoze je pro vék
vl¢at a svétlusek mimotddné dilezity.

Preji prijemné a inspirationi itent

za kolektiv autorii Ondiej Kupka — Dick
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Stezka v kontextu vychovného
programu

CO JETO STEZKA

Stezka je tradi¢ni ndstroj pro podporu osobniho rozvoje. Pomaha tak vyznamné napl-
fiovat jeden z prvki skautské metody a to program osobniho riistu. Skauting usiluje
o to, aby kazdému nabidl pestry a pfitazlivy program, proto podporuje viestranny
individualni rozvoj kazdého ¢&lena zaloZeny na vniténi motivaci a jeji podpofe. Aby
byla tato snaha dspé$nd, je vhodné nabidnout vychovny nistroj v takové podobé, kterd
rozvoji (vhodnou formou motivaénich prvka) a sméfovat k rozvoji téch spravnych véci
(rozvijet ty dovednosti, schopnosti a postoje, které vedou k naplnéni vychovného poslani
Junéka). Kazda stezka by tedy méla spliiovat nasledujici:

stezka je prostfedek k dosahovéni vychovnych cily,

stezka je hlavni privodce na cesté osobniho rozvoje,

stezka motivuje k osobnimu rozvoji,

stezka obsahuje program zajimavy pro dnesni déti,

stezka m4 atraktivni a srozumitelnou formu.

v

vVvyyy

JAK STEZKA VZNIKLA

Stezka vl¢at a svétlusek byla vytvofena v letech 2008—2010 v rdmci projektu Novy
program. Kompletni revizi stezky s velkym diirazem na provizani s kompetencemi
(vychovnymi cili, které rozviji skautsky program), a se skautskou metodou se mélo
docilit vytvofeni prakticky i metodicky atraktivniho vychovného néstroje. Findlnimu
vydéni pfedchézelo vytvofeni experimentdlni verze a téméf rocni testovani v nékolika
desitkdch oddila. Na zdkladé podnéta od vedoucich i déti byla stezka upravena a zpra-
covéina do findlni textové a grafické podoby. Soucasné byl vyrazné rozsifen symbolicky
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ramec vl¢at a vytvofen novy pfibéh o Kouzelné lucerné, ktery nahradil obtizné vyuzivany

ptibéh Brouckii.

VAZBA NA SKAUTSKOU STEZKU

Na stezku vl¢at a svétlusek navazuje samoziejmé program skauti a skautek, tedy i skaut-
ska stezka. Obé stezky se od sebe zimérné vyrazné lisi tak, aby byla stezka pfizpisobend
té které vékové kategorii a aby nové pfichozi skaut ¢i skautka prechdzejici z oddilu
vl¢at & svétlusek nasel ve skautské stezce véci, které jej zaujmou, budou motivovat a na
kterych bude chtit déle pracovat. Nékteré véci jsou v obou stezkich naopak obdobné,
byt to nemusi byt na prvni pohled tolik zfejmé. Jednd se zejména o nésledujici:

» Obé stezky vychazi ze stejnych kompetenci. Kazd4 stezka rozviji jiny vék, nicméné
sméfuji ke stejnym vychovnym cilim (kompetencim).

» Obé stezky jsou ¢lenény do stejnych oblasti stezky (Co umim a zndm, Kdo
jsem...), které maji oporu i ve stejnojmennych metodickych publikacich. U stezky
vl¢at a svétlusek se v rimci zjednoduseni nepouzivaji tzv. body stezky (Prakticky
zivot, Fyzickd zdatnost, Moje svédomi...).

» Obé stezky vyuzivaji uréitou formu vlastniho zapojeni, byt se mira podle véku
samoziejmé lisi. U vi¢at a svétlusek se vybarvuje ramecek, kdyzZ si mysli, Ze maji
splnéno (obdobné u skautské stezky si dokonce bod podepisuji), dile si se zvysu-
jicim se stupném vice vybiraji, které aktivity si splni (ve skautské stezce si vybiraji
téméf neustile a ve viech bodech).
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Jak stezka funguje

Kapitola se zaméfuje na fungovéni stezky jako takové, popsini prvki v ni obsazenych
a vysvétleni zakladnich pravidel stezky. Poskytne vim zdkladni vhled to toho, jak stezka
funguje, z ¢eho se sklidd a jak se pouziva.’

JAK STEZKA VYPADA

Rozdéleni do stupnii

Stezka se skladd z Novicka a tif stuprit ve tfech variantich — pro vl¢ata, pro svétlusky,
pro vodni vicata a zabicky & koedukované oddil. Ukoly jsou totozné, pouze symbolicky
ramec se lisi. Kazdy stuperi je zpracovin v jedné barvé, kterd se odrdzi v grafice celé
stezky vCetné nésivek, a kterd je stejnd pro vechny varianty symbolického rdmece.

Jednotlivé stupné stezky na sebe navazuji, ale neni nutné za¢inat vzdy prvnim stup-
ném. Postup by mél byt takovy, Ze novicek dostane Novéacka (v jakémkoliv véku u vi¢at
a svétlusek) a ndsledné dostane ten stupen, ktery bude odpovidat jeho véku a schop-
nostem. Jeden stuperi je rimcové uréen na jeden rok, béhem kterého by mél byt splnén.
Zde je orientacni rozdélenti, ke kterému je potieba ovSem pristupovat citlivé a pfihliZet
k vyspélosti ditéte.

VODNI VLCATA A ZABICKY PRO KOHO JE
+ KOEDUKOVANE ODDILY URCENA

ca6-9 let

Novacekvicat ~ Novacek svétiusek Novacek Colka a Zabky (1ot. tiida 2%)

Maugli meziviky | Hvézdna lucerna | Colek a Zabka ve Stfedozemnim mofi | cca 7-8 (2. tfida Z5)

3. stupen
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pro vodni vicata
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Rozdéleni do oblasti
Novacek se sklddd z kapitol, diky kterym vlce nebo svétluska poznavaji roj ¢i smecku,
jichz jsou ¢lenem. Nézvy stranek jsou napt. : Jak se poznd svétluska, Skautsky kroj,
Klubovna atd.
Vsechny stupné stezky 1., 2., a 3. jsou zpracoviny obdobnym zptisobem:
» Obsahuji tkoly (aktivity) odpovidajici véku ditéte a rozvijejici dité v danych ob-
lastech, ¢imZ napliiuji vychovné cile skautské vychovy.
» Oblasti, do kterych jsou tkoly rozdéleny, jsou totozné se stezkou pro skauty
a skautky a predstavuji jednu z viditelnych ndvaznosti programu pro vl¢ata/svét-

lusky a skauty/ skautky.

@ Co umim a zndm @ Myj domov
@ Kdo jsem Q Svét okolo nds

@ Muj kamardd o Priroda kolem nds

Aktivity

Stezka se sklddd z aktivit (Gkold). To jsou body, které musi vi¢e, svétluska a Zabicka spl-
nit. Rozezndvime povinné dkoly a vybérové dkoly. Déle plnime aktivity dlouhodobé ¢i
kratkodobé. Aktivity jsou dle zaméfeni rozdéleny do vyse uvedenych 6 oblasti stezky.

Stezka je oznacena za splnénou v pfipadé, Ze jsou splnény vSechny povinné aktivity
a urleny pocet vybérovych aktivit.
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» Novicek se skldda z 19 aktivit.
» Ke splnéni 1. stupné je potieba 38 aktivit.
» Pro splnéni 2. a 3. stupné je potieba 45 aktivit.

Splnéni celé stezky je potvrzeno Akélou nebo Velkou svétluskou (Akélou se v celé
stezce rozumi vidce oddilu nebo jiny vedouci Sestky, Velkou svétluskou pak vidkyné
roje ¢&i jind vedoud 3estky).

Aktivitim je vénovina nésledujici kapitola ), Aktivity stezky” na strince 17.

V Plavbich muiZzete ddle najit body, které jsou oznaceny modrou kotvou.

Jedna se o tzv. vodické dopliiky. Tyto aktivity jsou povinné pro vSechna vodni
vl¢ata a Zabicky. Pokud Plavby pouzivaji koedukované oddily, které nejsou vodni, e’
tak tyto ukoly neplni (pokud nechtéji).

Prvky symbolického ramce

Jednotlivé stezky jsou provazany s pfislusnymi symbolickymi rimci — Stezka vicat
s Knihou dzungli, Cesticka svétlusek s Kouzelnou lucernou a Plavby s Piibéhem Colka
a Zabky. Kazdy stupeii ma vlastniho ilustritora, postavicky stezky se vyvijeji zaroven
s vl¢aty, svétluskami a Zabickami. Samotné aktivity doprovizeji také texty, komiksy,
omalovinky a motivaéni samolepky se symbolickym rdmcem.

(Hlavni postavicky symbolickych ramcti jsou fazeny od 1. do 3. stupné.)
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Nastrahy a Zkousky

Soudisti stezky jsou tzv. Nastrahy a Zkousky
(Néstrahy Jeskyné/Pustého ostrova a Zkousky
dzungle) neboli vyzvy, které je mozné plnit az
po splnéni daného stupné stezky na tdbofe. N4-
strahy se nachdzejf za 1., 2., 1 3. stupném. Vice
informaci je vysvétleno dale v textu. Odménou
je postupné vylepseni turbinku véetné ti{ bilych
tesdka a tif kapek rosy.

Nalepky

Uprostted stezky jsou zobrazeny samolepky, které slouzi jako motivaéni prvek. Po spl-
néni bodu si vi¢e a svétluska mohou nalepit samolepku do plinu umisténého pravé
uprostied stezky. Vice informaci dile v textu.

Oddilové dopliky

Na konci stezky (za poslednimi aktivitami z oblasti Pfiroda kolem nds) se nachdzi
stranka pro tzv. Oddilové doplriky. Jednd se o stranku s prostorem na doplnéni az péti
ukolti dle zaméfeni & potieb oddilu. Oddil je tak miize vyuzit k doplnéni aktivit, které
vystihnou jeho speciality, jsou v oddile tradi¢ni, které chce mit jako souddst plnéni
stezky a kterymi chce déti motivovat k plnéni téchto ukold pomoci stezky. Naro¢nost
tkolu pfizpisobte véku, nemél by byt extrémné naro¢ny ani ,zadarmo*. Tyto ukoly
dopiste do stezky a dile plite béZnym zptsobem. Ve 2. a 3. stupni je moZno splnéni
odménit jednou samolepkou, ostatni body je mozno zaznamendvat napf. v klubovné
(postupova mapa...).

Navaznost na slib

Pfipominka slibu a zdkona je zobrazena na vnitfni strané desek kazdé stezky. Vyraz-
né se zdkon a slib promitaji v Novackovi, kde dochézi k zdkladnimu seznidmeni se
skautingem, zdroven je zde vysvétlen zdkon vl¢at i svétlusek, denni ptikazy a slib. Ve
je doplnéno vhodnou grafikou a doprovodnymi tikoly, slouzicimi k procviceni nové
poznaného. K danym tkoliim a vysvétleni ziakoni je mozno se vritit kdykoliv béhem
innosti roje/smecky. Starsi vicata a svétlusky si mohou piipomenout tyto zdklady
spole¢né s novacky. Samotné plnéni stezky neni slibem nijak podminéno. Stejné tak
neni ureno, ze déti mohou slibovat az po Novackovi. Tato ,pravidla® si urcuje oddil

na zdkladé svych zvyklosti.
Navaznost na vicky a svétylka
Vléci a svétylka nejsou provazany se stezkami a ani s Novackem. Jejich plnéni zaleZi ¢isté

na oddilech. Svétylka umoziiuji rozvoj ve specifickych oblastech, které se ve stezce bud
nezobrazuji, nebo zobrazuji, ale ve Vl¢cich a Svétylkich jsou vyrazné prohloubeny.
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POSTUP PRI PLNENI

Stezka
Nize je popsin idedlni postup pii plnéni stezky. Ten se vak muze lehce lisit u jednot-
livych oddilg, ale i u jednotlivych aktivit, napfiklad dle formy plnéni.

Postup plnéni stezky:

1. Dité (Ize i s pomoci vedouciho) si vybere tkol, ktery si chce plnit.

Vyberu si a splnim jeden ukol: Q

Q Pujdu plavat (s redinou, se skolou, s oddilem apod.) a uplavu ..........
metrli.V plavani jsem se zlepiil o .......... metrii oproti lofiskému roku
(Ize srovnat napf. s lofiskym vysvédéenim z plavani).

@ Pijdu béhat (napf. s kamaradem, ve $kole) a ubéhnu alespon jeden
kilometr bez pfestavky.

2. U vybérového tkolu si oznadi, ktery tkol si vybralo.

3. Probihd plnéni tkolu, které je doprovizeno zaznamendvanim do stezky (vybarvim,
nakreslim, napiSu...) — viz podrobnéji v dalsich kapitolach.

4. Kdyz dité dkol splni, vybarvi si nebo zagkrtne svisly pruh v potvrzovacim okénku.

5. Podle symbolu v potvrzovacim okénku zajde dité za vedoucim, nékym z rodiny
nebo za Sestkou, aby ziskal jejich potvrzeni, ze ma kol splnény. V ptipadé dvou
symbold jsou dvé mozZnosti (ne nutnost dvou podpisti). Potvrzuje se podpisem

do policka.
* ) G
hvézda domeéek sestha
ukol potvrzuje ukol potvrzuje nékdo ukol uznava sestka,
Akéla nebo z rodiny, napriklad podepisuje se sestnik
Jjiny starsi vik maminka, tatinek, po spoleéném sezeni
sourozenec, babicka a hlasovani celé
nebo dédecek Sestky
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Potvrzovatel Akéla/Velka svétluska/kapitan — zilezi na domluvé v oddile, mohou
podepsat i pomocnici v oddile, tikol by mél ditéti podepisovat nékdo, kdo byl
pfimo u plnéni tdkolu.
Potvrzovatel rodina — kazd4 rodina je jind, proto je zde moznost podpisu dalsich
rodinnych piislusnikid véetné sourozenci, k tomu je potieba pied zaédtkem plnéni
stezky informovat rodinu o jejich zapojeni do stezky a dilezitosti spravedlivého
potvrzovini (mirné x pfehnané pfisné posuzovéni déti).
Potvrzovatel Sestka — cilem je mozZnost spolurozhodovani, rovnéz je dilezita spra-
vedlivost, musi pfedchizet vysvétleni role vSem zucastnénym. Zilezi na oddilu,
jak si nastavi pravidla pro potvrzovatele ,$estku“ — miaze probéhnout napftiklad
debata o daném tikolu a poté hlasovani dle tradic Sestky (vefejné &i tajné); nebo
o splnéni ukolu mize rozhodnout pouze $estnik (3estnice); nebo kol bude uznin
vSem ze $estky, ktef{ se aktivné zapojili do jeho plnéni. MozZnosti je vice a zdlezi
na oddile, co mu bude v dané situaci vice vyhovovat. VZdy by ale mél byt nablizku
vedouci, ktery mize dohlédnout na spravedlnost konkrétniho uzndni aktivity.

6. Po ziskdni podpisu si dité vybarvi stopu, lucernu nebo kotvu v kolec¢ku na zacdtku
aktivity na dikaz splnéné aktivity.

@) (¥

7. Poté si mize vzit jednu samolepku (ze stranek uprostfed stezky) a umistit si ji na
prostfedni stranku, kterd slouzi k motivaénimu zaznamendvani postupu ve stezce.
> 1. stuperl — postavy umisténé kamkoliv do vhodného prostiedi,
> 2. stuperi — ndlepky na obrysové naznacené ¢ésti obrizku,
> 3.stupen — nédlepky na chybéjici ¢dsti obrdzku.

Samolepek v 1. stupni je pfesné 38, ve 2. a 3. stupni shodné 46. Ve 2. a 3. stupni je tedy
moznost odmeénit jednou samolepkou oddilovy kol ¢ kol ze stezky navic. Jinak se
samolepky za oddilové doplriky ani za splnéni ndstrah nedévaji.

Novacek

Novécek je zpracovin odlinym zpiisobem nez stezka. Jsou v ném popsiny vSechny
zékladni véci, se kterymi by se mél novicek po pfichodu do oddilu seznimit — zalind se
u Sestky a oddilu, poté ndsleduje skauting a jeho idedly, skautskd symboliku a uzaviraji
jej dovednosti, které by mél novacek umét nebo si vyzkouset. Tyto &dsti jsou zpracoviny
atraktivni formou pfiméfenou véku cilové skupiny a se snahou o minimum textu.

V Novickovi jiz za¢ind symbolicky rdmec, ktery bude dité provizet véemi stupni stez-
ky. Novécek je urcen pro kazdého nové pfichoziho ¢lena ve vékovém rozmezi 6—9 let.

Na konci Novicka je pfehled ukoli, které by dité mélo splnit. Splnéni jednotlivych tiko-
la se zaznamend podpisem vedouciho a umisténim samolepky stopy/lucerny/kotvy k da-
nému tkolu. V zdvére¢né tabulce je psdno 19 tkold, pfiemz bod ,, Vyzkousej si sim/sama“
skryva dvé samolepky stopy/lucerny/kotvy, které na toto misto patii. Novicek je tedy

splnén, pokud vSech 20 samolepek je nalepeno na této dvoustrince a fidné podepsino.
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Soucdsti Novacka jsou samolepky krojovych nésivek, které si mohou vl¢ata & svétlu-
$ky ,nalepit® na kroj v Novackovi. Samolepky se skautskou a vi¢ackou/ svétluskovskou
symbolikou si mohou déti nalepit do svého skautského zapisniku.

FORMY PLNENI AKTIVIT

Aktivity mizeme rozdélit do nékolika skupin — dle zaznamendviani do stezky, dle za-
fazeni do programu, dle potvrzovatele, dle délky plnéni nebo dle prostfedi plnéni.
» Dle zaznamenavani do stezky
Neékteré tkoly se plni pfimo ve stezce — stali pfipsat, dokreslit a kol je splnén
(napf.: ,Na kamaradech v Sestce oceniuji tyto vlastnosti... Maji vSak i n&jaké
chyby, napiiklad...). Jiné tkoly se plni mimo stezku, ale vjsledek se zaznamend do
stezky (napf.: ,Uvafim si s $estkou ¢aj z pfirodnich materidla (bylinek), které si
spole¢né najdeme.). Poslednim typem jsou tkoly plnéné tiplné mimo stezku (po
splnéni si jenom potvrdi splnéni tkolu, napt.: ,Ukdzu na mapé své mésto.”).
» Dle zafazeni do programu
Nejjednodussi formou je tzv. pfimé pinéni. To spoc¢iva v tom, Ze si dité samo nebo za
pomoci vedouciho vybere tkol, ktery chce plnit, a miiZe zacit plnit. Neni k tomu
potieba Zidnd vétsi pfiprava dopredu. Dalsi formou je pfimé pInéni's pfipravou, kdy
uz je zapotiebi vétsi ptipravy jak vedouciho (pii pfipravé programu), tak ditéte
(pfi plnéni tkolu). Aby bylo mozno danou aktivitu splnit, je zapotiebi vytvofit
vhodné podminky. Dité si plni kol piimo ve stezce, nebo po jeho splnéni si to
pouze do stezky zaznamend. Posledni formou, kter4 je na pfipravu nejndro¢né;jsi,
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stezky, vzdjemné je kombinovat a dopliiovat. Pfi tomto plnéni se jednd o programy;,
kdy si déti plni bod stezky, aniz by na to byly upozornioviny, a mohou tak prokizat
své dovednosti pfi riznorodych ¢innostech.

Dle potvrzovatele

Dalsi moznost forem je déleni na dkoly plnéné doma (potvrzuje rodina), tkoly
plnéné na schizkich a akcich (potvrzuje $estka) a tkoly plnéné priibézné doma,
s oddilem na akcich (potvrzuje Akéla/Velka svétluska/kapitan). Nejvétsi podil maji
tkoly potvrzované Akélou, Velkou svétluskou a kapitinem. Jak je psdno v pra-
vidlech stezky, nemusi vSe podepsat jenom oni, ale i jejich pomocnici, zdlezi na
domluvé v oddile.

Dle délky pInéni

Rozlisujeme tikoly dlouhodobé a kritkodobé. [jkoly dlouhodobé jsou ndro¢néjsi
na splnéni, vyZaduji po plniteli, aby si vzpomnél, Ze je nutno v tkolu za néjakou
dobu pokracovat. Timto tkolem myslime napf. ,Na tfi po sobé jdouci schuzky
si pfipravim a pfinesu vechno (bodované) vybaveni. Ukolem kritkodobym je
vétsina aktivit stezky, napf. ,NapiSu nebo nakreslim, jak doma pomahim. Mohu
vytvofit komiks®.

Dle prostredi plnéni

Jednotlivé aktivity mizeme rozdélit také dle toho, zda se plni na schizce (v klu-
bovné), doma, na vyleté/ tébofe (v pfirodé). Nékteré aktivity ptimo vyzaduji urcité
prostiedi pro své splnéni.

Konkrétni ptiklady, jak tyto formy vyuzit, najdete v kapitole Jak stezku zaclenit do

programau.

MOTIVACE K PLNENi STEZKY

P1i prici s viCaty a svétluskami si musime uvédomit, s kym pracujeme. Maji obrovskou
predstavivost, proto je potieba tohoto potencidlu vyuzit, podpofit ho. Spravnd motivace
je zdkladem dspéchu. Vlée, které bude motivovino pii prici se stezkou, dosihne vétsich
uspéchii nez vl¢e, které nechdme se v tom ,placat, nepochopi princip stezky a nebude
jej t&sit pInéni bodii. Ve své podstaté neni stezka slozitd, déti ji zvladnou, stadi je v tom

podpofit.

Jak motivovat?

>

Pokud se nedaii motivovat cely oddil, zaméfte se na viidci typy v détském kolektivu, ti vam pak strhnou
nadsenim ostatni vlcata Ci svétlusky.

Nezapominejte na plnéni bodii stezky, tfeba pfi schlizce na to méjte vyhrazeny cas. Pokud si vice / svétluska
pfinese na schiizku pomiicky (jak znélo v ikolu) a nebude mit moznost, predvést je Sestce”, bude zklamano
a piisté jiz nic nepfinese.

Vyrobte si smeckové / rojové tabulky i postupové mapy, kde krésné vSichni uvidi, jak se kdo snazi.

Vyvéste na nésténku nasivky, které mohou déti ziskat.

Snazte se vyuzit vice forem pfi pInéni stezky, dilezitd je aktivita pfi pInéni tikoli a zajimavost programd,
plnéni stezky nespociva v sezeni a pInéni bodi formou,, zkouseni”.

Zajimejte se o jejich pokroky. Dejte jim pfilezitost Fici vdm, co chtéji pInit. Podivejte se obcas do stezek, jak
se jim zapliiuji postupové mapy, urcité je to potési.
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» Zapojte do programu specialni prvky zaméfené na symbolicky ramec (nap. nocni vychdzka k jeskyni, cesta
do pralesa. ..) MiZe se jednat i o hru, kde déti vyuZiji znalosti ze symbolického ramce.

» PoZivejte ritudly spojené se symbolickymi ramci. Pokud je nemdte, miZete vymyslet (napf. specialni prani
kjidlu...).

» Vyvéste na taborovou nasténku pravidla Nastrah.

» \lyuZijte postavicek a prvkii ze stezek k vlastnimu programu (pamétecni karticky, diplomky, puzzle, pexesa. . .).
V3echny materialy jsou volné dostupné.

Motivacni prvky ve stezce

Stezka obsahuje symbolicky raimec, ktery poméha k plnéni tkold a provazi vi¢ata a svét-
lusky od Novicka az po 3. stuperi stezky. Dile zde jako odmeénu za splnéni tikolu na-
lezneme samolepky, ze kterych ndm vznikaji obrazky. Mezi dal§{ vyznamné motiva¢ni

prvky patif nasivky, Néstrahy po splnéni stupné a diplomky.

Symbolicky ramec

Stezka je podepfena symbolickym rdmcem, ktery je odlisny pro vi¢ata, svétlusky
ivodni vl¢ata a Zabicky. Vice o jednotlivych symbolickych ramcich a jejich konkrétnim
vyuziti v oddilové ¢innosti najdete v dalsich kapitolach.

Symbolickym rdmcem vl¢ické stezky jsou piibéhy o Mauglim z Knih dZungli od
Rudyarda Kiplinga. Kazdym stupném stezky prochdzi jedna linie piibéhu. Maugli
prozivi mnohé pfibéhy (unesen Bandary, tok dhélu, zabiti Sér-China...).

Novym symbolickym rdmcem svétlusek je Kouzelnd lucerna — piibéh hol¢icky Lucin-
ky, kterd je na prazdnindch u svého dédecka ve mlyné, kde prozivd mnohd dobrodruzstvi.
Symbolicky rimec vychdzi z pfibéhu sepsaného Katefinou Kovicovou piimo pro nasi
potiebu ,,O Lucince a kouzelné lucerné®, ktery je volné motivovin pfibéhy Kouzelna
lucerna od Radka Kucery.

Symbolicky rimec vodnich vl¢at a Zabi¢ek vychézi z pfibéhu Plaveb Colkaa Zabky
od Vladimira Cvrcka, ktefi travi své prazdniny s dédeckem, nimofnim kapitdnem, a pluji
spole¢né po Stfedozemnim mofi, Atlantiku i Tichém ocednu.

Tteti symbolicky ramec 1ze vyuzit i pro koedukované oddily, piibéh bude pro vi¢ata
a svétlusky zajimavy, voddcké aktivity mizete snadno oddélit a neplnit.

Stezkou provizi vl¢ata a svétlusky nékolik pravodcd, jednd se o patrony jednotlivych
oblasti stezky. T svymi charakterovymi vlastnostmi ukazuji, jakych hodnot by méla
vl¢ata a svétlusky dosdhnout. Motivaéni texty a grafické zobrazeni postav provizi celou
stezku. Symbolika je provdzdna i s dal$imi motiva¢nimi prvky.

Samolepky za splnéné ukoly

Postupové ,krajiny* slouzi ke zndzornéni postupu pii plnéni stezky a tim i jako moti-
vace k dal§imu plnéni. Pravé vlastni motivace déti je tim spravnym hnacim motorem
k plnéni bodi stezky. Tento prvek je jiz zaclenén do Novicka, kde na konci stezky lze
nalepit stopu/lucernu/kotvu za splnéné dkoly.

Ve stupnich stezek je postupova krajina umisténa do stiedu kazdé stezky. Za kazdy
splnény kol si vl¢ata/ svétlusky mohou jednu samolepku vzit a umistit do krajiny
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(obrézku). Samolepky slouzi k motivaci, rozhodné uhlidejte na za¢atku plnéni stezky
spravné pochopeni samolepek. Pokud si vl¢ata a svétlusky za¢nou samolepky lepit, jak
se jim zlibi, pfijdou o dulezity prvek motivace.

> 1.stupefl — postavy lze umistit kamkoliv do vhodného prostiedi

» 2. stupen — nalepky na obrysové naznacené ¢dsti obrazku, jednotlivé dilky jsou
libovolné rozmistény na archu samolepek, ale nejsou pooticeny, tj. je snazsi najit
ten spravny dilek

» 3.stuperl —ndlepky na chybéjici ¢dsti obrdzku, jednotlivé dilky jsou libovolné rozmis-

Y v

tény na archu samolepek a jsou pooticeny, takze je jiz t€Z3i najit ten spravny dilek

Samolepky za splnéné dkoly jsou umistény veprostied stezky, oddil si je mize pri-
padné vyjmout a udélovat samolepky osobné, nicméné tento postup moc nedoporucu-
jeme, protoze to pfidélava prici vedoucim a piili§ to nezvySuje motivaci a atraktivitu
pro déti.

Nilepky se dostdvaji za splnény ukol, je jich pfesné dany pocet dle povinnych a vy-
bérovych bodu ve stezce. Bod, za ktery dostaneme samolepku, poznidme podle symbolu
stopy/lucerny/ kotvy.

Nekteré vybérové tkoly maji vice oznacovacich poli ke splnéni dkolu, respektive ke
kazdému tikolu jedno pole zvlast. Pro¢? Je to z divodu odlisnosti potvrzovatele. Pokud
ma4 dité splnit jeden ukol, pak tento kol je povinny a je mozno odebrat samolepku.
Pokud z této stranky dité splni dalsi bod, jiz to neni nutné do celkového splnéni stupné
stezky a samolepka se neudili, chybéla by pak jinde.

Nasivky

Za splnéni kazdého stupné dostava vice a svétluska nasivku na kroj. Ndsivka se umistuje
na pravou kapsu. Nasivky jsou ve tvaru ovilu, jeji barva znali dany stuperi a ilustrace
zobrazuje, zda se jednd o splnéni Stezky, Cesticky ¢ Plavby. Symbol zobrazuje dany
symbolicky rdmec. Nasivky nevytviii celek, v pfipadé splnéni dalsiho stupné si vi¢ata
a svétlusky pfidaji dalsi nsivku vedle jiz nasitych nasivek. Za splnéni Novicka se Zadna
nasivka nedostavé. Nésivky se pdraji po pfechodu ke skautim a splnéni jejich Novacka.

99609 +00 ¢
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Nastrahy a Zkousky po spInéni stupné

V kazdé stezce je mozZnost po splnéni celého stupné plnit jakési vyzvy, tzv. Néstra-
hy/Zkousky. Ve stezce jsou nazviny jako Zkousky dzungle (pro vl¢ata), Nastrahy
jeskyné (pro svétlusky) a Néstrahy pustého ostrova (vodni vl¢ata a Zabicky). Naro¢nost
kol se s vékem zvy$uje. Smyslem vyzev je motivovat déti k dokonceni celého stupné,
protoZe je mize plnit jen ten, kdo ma stupen hotovy. Nastrahy/Zkousky se plni vzdy
béhem tdbora a na jejich splnéni jsou dva pokusy.

VODNI VLCATA
PO SPLNENi ZKOUSKA VLCATA SVETLUSKY A ZABICKY

Zivot bez svétla
Noc v lese

Tfi bilé tesaky /
Ti kapky rosy

prochazka s vedoucim se zavazanyma ocima | Zivot bez svétla | Zivot bez svétla
prespani pod Sirdkem Nocvdzungli | Nocvlese

1. stupné
2. stupné

3. stupné vyprava s tkoly Tri bilé tesaky | Tri kapky rosy

U kazdé zkousky (1. a 2. st.) md oddil moznost doplnit svou vlastni zkousku, kterou
mohou plnit misto danych tkold. Jedine¢né zkousky, jakymi T¥i bilé tesdky a T¥i kap-
ky rosy jsou, nedovoluji dal$i variantu zkousky, tj. ve 3. stupni nejsou vlastni oddilové
zkousky. Splnéni zkoudek se oznacuje na kroji dle stupné zkousky (1. st. — specidlni
turbinek, 2. st — vazadlo, 3. st. — tesdky/kapky rosy zavésené na turbanku). Vl¢ata &
svétlugky, které zacnou tfetim stupném a splni jej, maji tfi bilé tesdky a tii kapky rosy
zavé$ené na ,,obyCejném® turbdnku.

1. stupen

® Zivothez svétla— prochazka s vedoucim se zavazanyma ocima — cilem bodu je prohloubeni diivéry mezi vedoucim
a ditétem (mit vedouciho jen pro sebe), doprovod zdleZi na oddilu — vedouci, ¢i pomocnici. Rozhodné by se mélo
jednat o nékoho, ke komu ma dité blizko. Ukol je zaméFen na poznani pfirody za pomoci sluchu a hmatu. Terén
a délku je tieba prizplsobit jedinci a pocasi. Doporucena je jedna hodina, snazte se ji dodrZet, aby podminky byly
pro viechny stejné. Na zavér maji déti nakreslit velky obrazek (napf. A3, A2...).

2. stupen

® Nocv dZungli/v lese — prespani pod Sirdkem — by mélo byt pozitivnim zdZitkem, kol by nemély pinit déti se
strachem ze tmy. V tomto tikolu je moznost vyuZit zvyklosti oddilu, mdZete tedy pres den stavét piistresky a v noci
v nich prespat, nebo vyuZit k prenocovani néjakého magického mista. Rizikem prespani tfeba na hradé je pad do
hlubin, probudi-Ii se vice ¢i svétluska v noci. Misto prespani radéji pites den prohlédnéte, piiroda se probouzi dfive
a létajici vosy ¢ jiny hmyz vés mohou po ranu nemile prekvapit. Pro piipad desté méjte zalozni variantu.

3. stupen
® Tii bilé tesaky a T¥i kapky rosy — hlavné u této zkousky je nutné dbat na bezpecnost. Pri samostatném pobytu

& cestd se détem miize stat cokoliv. Ukoly jsou tedy upraveny tak, aby nebyly tolik rizikové, ale zarovefi neztratily

na obtiznosti.

o Prunitesdk ¢i kapka jsou zaméfeny na samostatny pobyt v lese. Dillezitym prvkem je pribéZné kontrola v podobé
vzkazu od vicete / svétlusky v poloviné pobytu, ktery doddvd i na zajimavosti. Vzdalenost od tabora by méla byt
na hvizd skautské pistalky. Myslete na pocasi, pfi silné boufce radéji vice ¢i svétlusku vyzvednéte ze stanovisté.
Vedouci vzdy musi védét, na kterém misté bude vice ¢i svétluska danych Sest hodin pobyvat.
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o Druhy tesdk ¢i kapka znamend celodenni vylet do okoli. Doprovod je zde opravdu jen kviili bezpecnosti, s cestou
a Gkoly viibec neradi ani nepfipomind, jde tam, kam ho déti pfi své cesté vedou. Délka cesty, kterou jim napla-
nujete, zdle7i na moznostech daného mista, snazte se vyhnout silnicim.

o Treti tesak i kapka znamend samostatny proZitek temného lesa. Zadné straseni sem nepatii, pouze svicky i
louce a na konci trasy miize byt schovany vedouci pro pfipad nouze ¢i zhasnuti svicek. Navstéva zajimavého Ci
tradicniho mista mize byt hlubokym proZitkem.

Oddilové nastrahy a zkousky
® Vlastnivyzva — oddil méize vymyslet vlastni vjzvu pouze pro 1. a 2. stupefi stezky. Ukol by mél odpovidat véku a byt
zaméren na prozitek. Ke splnéni maji opét dva pokusy. Znéni tkolu si zapiste do stezek.

Diplomy

Za splnéni stezky mohou dostat vl¢ata a svétlusky také diplomy, které je mozné zakou-
pit nebo stédhnout. Tyto navrzené diplomy zobrazuji symboliku stezek. Mizete vyuzit
jednotlivych prvki ze stezky a vyrobit si diplomy vlastni.

Drobné ukoly ve stezkach

Jedni se o drobné hficky, kiiZovky, bludisté, vybarvovini nebo napt. sifry, které najdete
na riznych mistech ve stezkdch. [jkoly nepatii mezi body ke splnéni stupné, zaméfeny
jsou na oblasti stezky a na symbolické rimce. Jejich zac¢lenéni je mysleno jako drobné
odlehéeni stezky, néco, co je mozZno splnit navic.
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Aktivity stezky

Sest oblasti, ze kterych je stezka stavéna, souvisi s pojmy, o kterych se jiz delsi dobu
mluvi. Jednd se tedy o Chartu ¢eského skautingu, poslini Jundka, skautskou metodu.
Ve, co tyto zdkladni pojmy spojuje, jsou kompetence.

» Klicové kompetence jsou definovany jako pienosny a univerzalné pouzitelny soubor védomosti, doved-
nosti a postoji, které pottebuje kazdy jedinec pro své osobni napInéni a rozvoj, pro zapojeni se do
spolecnosti a Gspésné uplatnéni v Zivoté.

Vsechny kroky, které vedly k prici s kompetencemi, byly ve skautské literatufe jiz
dostate¢né popsdny. Jednotlivé kompetence se déli do 6 oblasti, které se ddle déli na
body stezky (napt. Fyzickd zdatnost, Moje parta, Pobyt v pfirodé aj.). Ty byly vyuzity ve
skautskych stezkdch, ve stezkdch vIcat a svétlusek nejsou nadepsany, ale tkoly z téchto
bodii vychdzi. Podrobné jsou opét rozepsany v metodikéch vénovanych témto oblastem,
vletné vhodné literatury ¢i ndmétll na program pro dany vék.

Jednotlivé aktivity stezky jsou vytvofeny na zdkladé kompetenci, které se maji ve véku
vl¢at a svétlusek rozvijet ¢i zacinat rozvijet. DiileZité je tedy zamyslet se pii piipravé
programu nad smyslem aktivity (co ji bylo minéno) a ne ji ze stezky jen pfevzit.

Na nisledujicich fddcich budou piibliZeny jednotlivé oblasti a nasledné i jednotlivé
aktivity stezky.

A - Coumim a znam

Oblast Co umim a zndm zahrnuje body Prakticky Zivot, Fyzicka zdatnost, Bud pfi-
praven, Hleddni feseni, Vyjadiovéni, Zru¢nost a Muj oddil. UZ z ndzvi téchto bodi je
zfejmé, jaké je zaméfeni této oblasti. Aktivity v této oblasti maji za cil, aby déti ziskaly
zékladni praktické ndvyky a rozvijely svou zrucnost, zapojily se do jednoduché price,
komunikovaly s okolim a zvlddaly cestu dopravnimi prostfedky. Dile aktivity v této
oblasti rozviji schopnost hospodafit s penézi, orientovat se v terénu, motivuji k pohybu
a sportu a k aktivnimu zapojeni do oddilové ¢innosti. V této oblasti je velmi $iroky zdbér
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Priroda kolem nas

Svét okolo nas

Miij domov

Miij kamarad

Kdo jsem

kompetenci, které si vl¢ata a svétlusky pii skautské ¢innosti osvojuji. Vétsinu aktivit
bézné fadime do programu, ¢im vice praktickych zkusenosti, tim 1épe.

B - Kdo jsem

Oblast Kdo jsem zahrnuje tyto body: J4 a muj Zivot, Moje svédomi a Osobni rozvoj. Jak
je vidét, je tato oblast véetné tkold v ni zaméfend na osobnost kazdého vicete a svétlusky.
Aktivity maji pak za cil pomoci détem uvédomovat si ur¢ité hodnoty, diisledky svého
chovini a zodpovédnost za sebe sama. Tato oblast v sobé nese ,,duchovni“ rozmér, ve
kterém maji kofeny i skautské hodnoty.

C - MGij kamarad

Oblast Miij kamarad zahrnuje body Hodnota lidi a vztahd, Ziti ve vztahu, Komunikace
a Sluzba. Cilem této oblasti je ukazat vl¢atim a svétluskdm, Ze jsou soucdsti néjaké
party — ve $kole, oddile atd. Aktivity jsou zaméfeny na chovéni v téchto skupinich, na
vlastnosti lidi, na pomoc svym kamarddim a vytvifeni fungujicich vztahd ve skupiné.

D - Mij domov

Oblast Mij domov zahrnuje body Moje rodina, Moje parta a Tymovi price. Tato oblast,
jak naznauje nézev, je vénovéna rodiné. Aktivity jsou zaméfeny jak na vztahy v roding,
pomoc a uvédoméni si dileZitosti pomoci v rodiné i jinde, tak i na skautskou rodinu
a spolecné akce s oddilem.
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E - Svét okolo nas

V oblasti Svét okolo nds jsou body Demokracie, J4 ob¢an, Propojeny svét, Riiznost svéta
a Pribéhy naseho svéta. Cilem této oblasti je, aby se vl¢ata a svétlusky zajimaly o déni
kolem sebe a tmérné svému véku se v ném orientovaly. Aktivity tak sméfuji k poznani
mista, kde Ziji, prici s rliznymi materidly a zdroji informaci, ale také k prezentaci zjis-
téného a naslouchdni ostatnim.

» ,Clovék se nikde nemiize zastavit a fici, Ze vi o svété vie, 7e jiz viemu rozumi.”
» Ve svété kolem nds je jedna jistota — v3e se neustale méni, a tak ho vlastné poznavame cely Zivot.

F - Piiroda kolem nas

Oblast Pfiroda kolem nds zahrnuje body Pobyt v pfirod¢, Vnimani pfirody, Pozndvini
ptirody, Hodnota piirody a Setrné chovani. Skauting a pfiroda k sobé neoddélitelné
patfi. Tato oblast se zaméfuje na pobyt v piirod¢, ukazuje vl¢atim a svétluskim moznosti
vnimdni pfirody, jak ji vyuZit a jak chranit. Aktivity také détem ukazuji, jak se chovat
Setrné nejen k pfirod¢, ale i k jejich okoli.

» Diky nasi ¢innosti si déti vytvori ndvyk navykd — zvyk — chodit do pfirody, umi se v ni pfiméfené chovat.
Prikladem jim je osobni pfistup viidce a zaZité zvyklosti v oddile. M{iZzeme zafadit péci o zvifata, rostlinu. ...
(vzdy je vhodnd podpora viidce). Hodnotu pfirody si déti Iépe zapamatuji jednoduchymi piijemnymi prozitky
v pfirodé (veseld hra, cakani v potoce, stavéni domeckd, zimni hrétky. . .).

» Drzime se véty:,Chodim casto do prirody a je mi tam dobre.” Pobyt v prirodé je velmi dileZity, mizeme zafadit
aktivity na,,otvirdni” smysl{i a pozornosti. Vénujeme se dostatecné pohybu v pfirodnim prostiedi. Pro lepsi
vnimani pfirody vyprdvime pfibéhy, pohadky a povésti o pfirodé. Pro vnimani prirody vyuzijeme lovecky
pristup ¢i badatelsky pfistup, naslouchdni prirodé, péci o zvifata, mtzeme s oddilem navstivit statek.

AKTIVITY NOVACKA

Novicek, ktery stejné jako stezka md tfi varianty, je uréen nové pfichozim vl¢atim,
svétluskdm a Zabickdm (zejména ve véku 6—9 let). Zajimavou formou mé uvést no-
je tvodem také k piibéhu (symbolickému rdmci), ktery bude déti provazet ndsledujici
roky. Uvodnim piibéhem a celym Novackem provézi vi¢ata Tata vk, svétlusky pes Brok
a vodni vl¢ata a Zabicky pes Krysttfek.

NAZEV V NOVACKOVI PROC JE DANA OBLAST ZARAZENA

Diile7ité ddaje pro pfipad ztraceni Novdcka, uci déti, Ze je
diileZité se nejprve predstavit.
Jak to viechno zacalo Predstaveni symbolickych rdmc, komiks, obrédzkovy text.

Uvedeni do zkladni terminologie, vysvétleni ndzvu svétluska,
Zabicka a vice, dliraz kladen na pratelstvi.

Par slov o mné

Jak se poznd svétluska / vice / Zabicka
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Modre zvyraznéné
jsou vodackeé doplriky.

NAZEV V NOVACKOVI PROC JE DANA OBLAST ZARAZENA

Klubovna
Narozeniny

Co s sebou na schiizku

M;j oddil / roj / smecka

Jakd pravidla bys méla u nds v oddi-
le /roji / smecce dodrZovat

Jak se zdravi svétlusky / vicata

Po stopach vzniku skautingu

Vlajka Ceskeé republiky

Zakon, heslo, denni piikaz, slib

Inaky (vlcat, svétluSek, zabicek, Jundka, mezi-
ndrodni znaky)

Skautsky kroj

Vyzkousej si sam

Nase hymny

Vodacké dopliiky
Naucim se pfi padlovani sprdvné drZet padlo.

Zjistim, jak se md spravné nastupovat do lodi
a vystupovat z ni, a vyzkousim si to.

Vim, Ze bez vesty se na lod'nikdy nesmi. Nau¢im
se sam spravné do vesty obléct.

Prostredi, kam budou novacci pravidelné dochézet, je diilezité
je porddné seznamit s jejich novou klubovnou, aby se co
nejrychleji zapojili. Uvédomeéni si, ze nékam patfi.

Ukol k prohloubent zajmu o nové kamarady.

Jednd se o prvni véci, které si novacek musi pravidelné nosit
a pamatovat. Smecka / roj miize naucit novacka dbat o vlastni
bodované pomicky.

Novécek se dozvida, Ze je néco vice nez jen 3estka a Ze je tfeba
védét, kam patii a na koho se miZe obratit. Kontakty pro
komunikaci jsou dile7ité.

Kazda Sestka a oddil ma sva pravidla, kterd je tfeba dodrzovat.

Nékterd z nich mohou byt pro danou skupinu specifickd, proto

je potfeba novacka dobre s pravidly sezndmit. Pravidla chovani
Ize vyuzit i mimo Novacka (ndsténka, zapisnik, hra...).

Pozdrav i s vysvétlenim. Vhodné je i doplnit, kdy a jak je
zvykem ho pouZivat v daném oddile.

Z&kladni pfibéh o vzniku skautingu mdzeme doplnit vhodnymi
aktivitami s celou Sestkou.

Vicata a svétlusky jsou soucasti nasi republiky, a proto maji znat
i jeji zakladni symboly. Vlajka je ¢asto vyuZivand na taborech
i jinych akcich, a tak by déti mély védét, jak se k ni chovat a proc.

Z&kon, heslo, denni prikaz a slib jsou tu vhodnou formou
vysvétleny. Kazdé vice, svétluska a Zabicka by tyto véci mélo
znét a rozumét jim. Je diilezité, aby se v oddile témto témattim
vénoval dostatek prostoru.

S témito znaky se déti budou setkdvat pomémé casto (na
kroji, v Casopisech a jinych materidlech). Je proto dilileZité, aby
je dobfe znaly a dokazaly si je spojit s organizaci, jejimiz jsou
Cleny, a aby jim porozumély.

Kroj ke skautdm patii, pomoci samolepek mohou déti umistit
nasivky na kroj. Vhodné je také pripojit, jaké jsou pravidla pro
jeho noseni.

Ukoly vyZadujici aktivitu, aby néco samy udélaly, néco se
naucily, vyzkousely si.

Déti by hymny mély znt a védét, jak se pfi nich chovat. Pokud
zpivate na taborech pfi ndstupech néco jiného, miiZete zafadit
i tyto skladby, aby se s nimi novacek seznamil.

Sprdvné drzeni padla je zakladem pddlovani. Vhodné je
spravné drzeni nacvicit na suchu, treba na lavicce nebo Zidlich,
kde je lepsi piistup k détem a Iépe se koriguji pfipadné chyby.
V posadce na lodi je dobré mit zkusené hacky, ktefi budou
udévat tempo.

Hécek ma drzet lod'a posddka nastupuje v poadi od zadnich
pozic (kormidelnika, zadaka. . .). Lod musi stat proti proudu
vody. Je vhodné provést i ndcvik pristani s vystupem hacka

a spravnym uchycenim lodi. Nedrzime se okraji lodé.

I kdyZ si déti umi samy spravné oblékat vestu, je nutné, aby
kapitan viechny pfed plavhou kontroloval. Spatné oblecend
vesta mize mit katastrofalni ndsledky. Vedouci by méli jit
détem piikladem.
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NAZEV V NOVACKOVI PROC JE DANA OBLAST ZARAZENA

Pfi koupéni a plavbé nedélam nic, co je zakézéno,

a posloucham piikazy kapitana a kormidelnika. Dlouhodoby tkol. Posadka musi vzdy poslouchat kormidelnika.

A Moznost oddilu zahrnout vlastni dkoly pro novacky. Obtiznost
Oddilové dopliky by méla byt pfiméfena véku.

Po splnéni Novicka se k nému mohou déti kdykoliv vracet, pfece jen maji zde vse
krisné vysvétlené. Obc¢asné opakovini neuskodi.

RAMCOVY PREHLED AKTIVIT

V nidsledujici ¢dsti textu naleznete pfehled aktivit po jednotlivych oblastech. U kazdé
z nich jsou uvedeny viechny aktivity ve stezce i s jejich vyznamem. Ve se do textu
nevejde, pfesto je snaha, aby co nejvice inspiroval a pomohl vim pochopit dané oblasti
a ukoly co moznd nejvice. Pro leps{ orientaci zde doporucujeme ,kondenzovanou ta-
bulku®, coz je karta aktivit, kde méte vechny aktivity (ze vSech stupiiii) pfehledné na
jednom misté.

A -COUMIMA ZNAM

1. stupen

Ke splnéni oblasti je tieba vech 14 tikolti, z toho 5 je dlouhodobych, u Plaveb 7 voddckych dopliiki.

Zahraji si na schiizkach nebo vypravach tii pohybové hry. Na konci kazdé hry pomoci smajlikii/ mracounii
oznatim, jak se mi hra libila & nelibila. (S10, V13, P13) — Jedna se o dlouhodoby ukol, ktery
je zaméfen na fyzickou zdatnost a jeji rozvoj. Za pohybovou hru mizZeme povazo-
vat aktivitu, kde se rozviji jak fyzicka zdatnost, tak i pohybova dovednost. Souédsti
aktivity je i jednoduchd zpétnd vazba, kdy by dité pfi diskusi mélo byt schopno ici,
pro¢ se mu dand hra ne/libila.

Dodrzuji zaklady hygieny (S10, V11, P11) — Ovlddani téchto dovednosti je zikladem nejen
pro prakticky Zivot, ale i pro péci o zdravi. Samostatné zvliddni zdklada hygieny lze
nejlépe poznat na tibofe & vypravé. Na moznosti ndsledkd nedodrzovani hygieny
mizeme zafadit nejriznéjsi programy (od kresleni, scének po riizné soutéze), dulezité
je, aby déti chépaly, co a pro¢ maji délat.

Tii sportovni dkoly (S11, V12, P12) — Dlouhodoby tkol je zaméfen na pravidelné cviceni.
V tomto véku je ndro¢né vzpomenout si na cviceni, nicméné bez dlouhodobé pile
se vysledek nedostavi. Sportovni cviky muzete zafadit do pravidelné ¢innosti smec-
ky/roje a pridat si k nim své vlastni. Dilezit4 je také motivace k cviceni a zejména
ke spravnému provadéni jednotlivych cviki.

Na vypravé ujdu alespoii 8 km béhem jednoho dne (S11, V12, P12) — Podminkou splnéni tohoto
bodu je ucast na vyleté, kde bude mit dité pfileZitost splnit tuto aktivitu. Pokud bude
akce zimni a ujde se v ndroéném terénu o néco méng, tkol Ize uznat. Také je rozdil
mezi chizi se zatéZi a bez zdtéze, proto o splnéni tkolu rozhoduje viidce. Aktivita
by méla také motivovat k chizi a Gcasti na vyletech a oddilovych akei. Viadee by
se mél zaméFit nejen na to, zda dité ujde dany pocet kilometra, ale také na to, zda
neodmlouvd, dodrzuje pitny reZim atd.
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Vyberu si a sloZim néjakou papirovou skladaku (S12, V14, P15) — Ukol rozviji kompetence za-
méfené na manudlni zruénost. Aktivita dale rozviji i kompetence zaméfené na vy-
hleddvini informaci, pokud nechdme vl¢e/svétlusku najit si sklddacku Gplné samo.
To, jak si dité skladacku vybere, je na viidci a na volbé programu, ktery k plnéni zvoli.
Za splnéni bodu mizZe byt uzndna jakdkoliv papirovi sklddacka imérnd véku, ale
i dalsi rukod€lna vyroba.

Pokud se mné, mému kamaradovi & kamaradce néco stane, pro pomoc piijdu za... (S13, V14, P14) —
V aktivité se rozviji vice kompetenci, pfedevs§im hleddni feseni. Dulezité je, aby si déti
uvédomily, Ze maji vyhledat pomoc, pokud se néco stane. Plnéni aktivity je vhodné
doplnit hrou, napf. kdy déti budou rozdélovat a rozlidovat situace, kdy je potfeba
vyhledat pomoct a od koho.

K obrazkiim doplnim nouzova telefonni ¢isla, kam zavolam, kdyz potiebuji pomochasici, policie, zachranné
sluzby nebo viech znich. (S13, V15, P15) — Tato aktivita je jednou z téch, u kterych je vidét
pfimd nédvaznost v dalsich stupnich a jeji postupny rozvoj. Zde je kladen diraz na
znalost telefonnich &isel, ale je tfeba i pFipojit vysvétleni, kdy je vhodné na né volat a Ze
se nesmi zneuzivat. Jednd se o zakladni znalost, kterou lze vyuzit v mnoha hrich.

Alespon tfikrat se béhem roku tcastnim iklidu po schiizce (S14, V19, P19) — Jedn4 se o dlouho-
doby tkol, na jehoz plnéni by mélo myslet samo dité. Pro uzndni je tfeba, aby se
vlce/ svétluska aktivné Gcastnilo dklidu a nejlépe se samo o uklid pfihlésilo. Uklid
by se mél tak stit samozfejmou soucdsti programu, kterého se vsichni Gcastni, a déti
si uvédomuji, Ze si maji po kazdé ¢innosti po sobé uklidit.

Pfi jizdé na kole, kolobézce ¢i pfi chiizi po ulici davam pozor na znacky. Podle knizky nakreslim na tyc dvé
znacky, které vidim nejéastéji. (S15, V16, P16) — Aktivita je zaméfena na zakladni zna-
lost dopravnich znacek a na bezpedny pohyb na ulici. Tyto znalosti jsou ve vyssich
stupnich déle rozvijeny. V aktivité je dile zapojena i prace se zdroji a vyhleddvini
informaci. Je na vidci, do jaké miry nechd déti znacky vyhleddvat. Dilezité je ne-
zapomenout na vysvétleni vyznamu danych znacek. Ukol lze doplnit jizdou na kole,
navitévou dopravniho hfi§té nebo tvorbou znacek pro néjakou hru.

Vyzkousim si béhem roku alespoi jednu z téchto aktivit: opici draha, lanova piekazka, provazovy zebrik,
slalom na kole. (S16, V13, P13) — Sportovni aktivity rozvijeji fyzickou zdatnost, tyto
jsou navic zaméfeny na obratnost a v nékterych pfipadech i pfekondni se. Mite-1i
v programu sportovni ¢innost, kterd je stejné ndro¢nd, jen zde neni napsang, tak ji
muzete pouzit. Aktivitu je mozné plnit formou zévodu &i jiné soutéze. Drdha musi
byt vzdy pfiméfend véku déti a také musi byt dodrzeny bezpecnostni zdsady.

Piijdu v pfirodé podle pipravenych sipek nebo pochodovych znacek. (S16, V18, P18) — Pochodové
znacky ndm pomadhaji u déti rozvijet napfiklad orientaci v terénu. Plnéni aktivity
vyzaduje pfipravu v podobé pfedstaveni pochodovych znalek (uzivime znacky dle
zvyklosti smecky/ roje). Pfedstaveni muze probéhnout v raimci néjakého progra-
mu/hry. Samotné plnéni miiZe probéhnout na vyleté, ale i specidlni schizce, a to
nejen formou hleddni pokladu.

Na tfi po sobé jdouci schiizky si pFipravim a pfinesu viechno (bodované) vybaveni. (S16, V19, P1g) —
Jedni se o dlouhodobou aktivitu, kterd vyzaduje, aby na ni déti samy myslely. Cilem
je, aby se naucily si samy pfipravovat véci, které potfebuji. U¢ime vicata a svétlusky
pamatovat si dané pfedméty a zvyknout si na jejich noseni. Slovem ,bodované® jsou
mysleny pfedméty, které by vl¢ata/ svétlusky mély na schizku nosit, i kdyz v oddile
neni zvykem tyto véci nijak bodovat.
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PFevypravim, o éem byl vecerniéek i jina kratka pohadka, kterou jsem nedavno vidél/a. (S19, V19,
P19) — V tomto dkolu podporujeme vyjadfovini, prezentaci a komunikaci pomoci
pohddek, které déti v tomto véku bezpeéné znaji. Mimo to posilujeme u déti pamét
a také schopnost porozumét smyslu pohddky/ piibéhu — za timto icelem je vhodné
si s détmi o pfibéhu jesté popovidat a zatadit doplitujici otdzky ¢&i jinou aktivitu.

Na vypravu i jinou akci se spravné obléknu podle pocasi. Po vypravé znazornim, co jsem mél/a oblecené-
ho. (S20, V18, P19) — Dlouhodoby tkol rozviji kompetence zaméfené na schopnost
vhodneé se obléci dle dané situace a pocasi. Vlastni provedeni zdlezi na smeéce/ roji,
podminkou jsou tfi akce. Je zapotiebi odlisit, co pfipravili détem rodice a co si zvolilo
dité samo. K tomu jsou vhodné vicedenni vypravy, kdy mizeme lépe pozorovat, jak
se dité samo rozhoduje, co si vzit na sebe. Zadouci je také zafadit program, ktery
bude mit za cil vysvétlit détem, co a kdy je vhodné si vzit na sebe za obledeni.

Vodacké dopliiky

Zkusim zahrat, co by se mohlo stat, kdyby volal o pomoc nékdo, kdo pomoc nepotiebuje. (P15) — Aktivita
rozviji dramatické schopnosti, pfedstavivost a kreativitu. Navazuje na tkol s tele-
fonnimi éisly a vice se zaméfuje na uvédomeéni si dané situace a jejich ndsledka.

Napisu, jak se jmenujilodé na obrazcich. (P20) — Vede k sezndmeni se se zakladnimi typy lodi
jako je kajak, kdnoe, pramice, plachetnice. V rimci oddilu mtze dojit k rozsifeni
o oddilové typy lodi, napt. tu¢iidk, letman, Ps50, vlnatka, rychlostn{ pramice apod.

Béhem plaveb na vodé se budu snaZit pilné padlovat a neulejvat se. Pokud to dokazu, necham si od kapi-
tana nebo kormidelnika namalovat smajlika. (P20) — Dlouhodobi ¢innost, kterd je nejlépe
kontrolovatelna na tibofe nebo vicedennich voddckych akcich. Vede ke spravné
soudinnosti posddky a ke zlepseni fyzické zdatnosti jedinca.

Na lodi nebudu vstavat, vyklanét se, davat nohy nebo ruce z lodé ven nebo do vody, pokud to nenafridil
kormidelnik. (P21) — Déti si osvojuji zdkladni bezpe¢nostni pravidla, a tak se zvySuje
bezpecnost posidky. Je dobré probrat k tomuto bodu bezpe¢nost posidky na vodé
a stabilitu lodé.

Naugim se, kam a jakyjm zpiisobem se spravné uklada padlo a vesta. (P21) — Seznimeni se spravnym
zachdzenim s pidlem a vestou vede ke starosti a pééi o vybaveni, prodluzuje Zivotnost
oddilového vybaveni. Vesty by nemély byt nadmérné zatéZoviny poloZenymi pied-
méty a mély by byt uloZeny ve vétratelné mistnosti, aby dobfe proschly a neplesnivély.
S padly se nehdzi, nejlépe je umistit padla v lodénici do krakorci.

S vestou skocim do vody v misté, které mi uréi kapitan naeho oddilu. (P21) — Déti zjistuji, Ze vesta
je schopna je nadndset bez jejich vétsi nimahy. Jedna se o simulaci nihodného
prevrzeni posidky z lodi.

Zahrajeme si se Sestkou hru ve vodé, pfi které se obli¢ejem potopime pod hladinu. (P21) — Tato &innosti
odbourdvi strach z vody. Dochdzi také ke zlepsSeni vydrze déti pod hladinou. Hra se
da hrat s ,vodni nudli“ (dlouhy hubeny vilec), kterym jezdi vedouci po hladiné a déti
se pfed nim musi zanofit. Nebo napfiklad baba v bazénu, kdy kdo je pod hladinou,
je v bezpedi. Loveni puki apod.

2, stupen

Ke splnéni oblasti je tieba 14 tikoli, z toho 2 jsou dlouhodobé, u Plaveb 10 voddckych dopliiki.

O3etfim odfeninu a vosi nebo véeli bodnuti. (511, V1o, P10) — Rozvijeji se zde znalosti z prvni
pomoci, ov§em imérné véku. Velké havirie a simulace nechdme pro ¢innost ve
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skautském veéku. Osetfeni je nejlépe si ukdzat prakticky (vyuzit maskovini téchto
zranéni). DileZité je détem také zdiiraznit, Ze pfi vaznéjsich zranénich maji vzdy
volat pomoc dospélych, a i v piipadé, Ze si odfeninu ¢ bodnuti osetii sami, tak to
maji Fict dospélému. U bodnuti je vhodné se také zminit o alergiich.

Ucim se plavat. (S11, V12) — Bod se zaméfuje na rozvoj fyzické zdatnosti. Ukol muize
splnit i naprosty neplavec, jednd se o snahu ucit se plavat. Kdo je jiz plavec, mize
se postupné zlepSovat.

Nauéim se v oddile novy kolektivni sport a zahraji si ho spolu s ostatnimi. (513, V12, P12) — Cilem
aktivity je rozvoj fyzické zdatnosti, snaha o pochopeni hry, tymové hra a uméni
prezentace. Nechte déti, at si samy vyberou sport, ktery chtéji v oddile hrit. Vybér
sportu muze byt soucdsti programu.

Pfinesu si na schiizku ochrannou pomiicku, kterou potiebuji k néjakému sportu, ukazu, jak se spravné
pouiiva. (S17, V12, P12) — Cilem tkolu je upozornit na nutnost pouzivat pfi sportu
ochranné pomicky. Je potieba ukdzat, Ze ten, kdo je nosi, déld tak spravné, neni
to davod ke smichu. Dulezity je také pfiklad viidce. Na tuto aktivitu je tfeba déti
dopfedu upozornit a dit jim prostor ochrannou pomicku na schizce ukdzat a néco
o ni fici.

Zahrajeme scénku na téma Jak se chovat, kdyz mi nékdo cizi nabizi... (S15, V13, P13) — Aktivita rozviji
kompetence v oblasti reakce na neekané situace. Dilezité je si s détmi promluvit
a dané piiklady rozebrat — co je $patné, co dobfe, na co a pro¢ si ddvat pozor, podstat-
né je zde pochopeni, Ze nemohou véfit véem. Situace mizete doplnit o dalsi. Aktivitu
neni tfeba plnit pouze formou scének, ale vyzkouset mizete i fotokomiks aj.

Seradim jednotlivé kroky pfi telefonovani do spravného poiadi. Podle nich zavolam vedouci/ mu a potvr-
dim wicast na vypravé nebo se omluvim ze schiizky. (S12, V13, P13) — Zde se rozviji zejména
oblast komunikace a vyjadfovini. Zaroveri je zde kladen diraz na slusné chovini
(pozdravit, pfedstavit se, rozloucit se). Samotnym zavolinim je ovéfeno, ze dité to
nejen teoreticky umi, ale zvlada to i v praxi. D4 se vyuzit i simulované voldni. Oblasti
zdjmu zde neni nouzové voldni pomoci, ale volani v béZnych situacich.

Na vypravé vyberu vhodné misto pro ohnisté, pomiiiu s jeho pfipravou. (S15, V14, P14) — Aktivita
rozviji schopnost reakce na nepfiznivé/necekané situace a jejich feSeni. Ohné (ta-
boréky atp.) jsou hojné v oddilové ¢innosti vyuZziviny a déti by se postupné s nimi
mély naudit pracovat. Tato aktivita je zaméfena na bezpednost ohni§t a sezndmeni
se s postupem jejich p¥ipravy.

Bezchybné vyfidim diilezité informace z kratkého vzkazu. Informace si nikam nezapisu a budu si je pa-
matovat alespoii 20 minut. (516, V14, P14) — Aktivita je zaméfena na pamét, ale také na
pochopeni vzkazu, zapamatovani si nejdilezitéjsich informaci a komunikaci. Mozno
vyuzit pro pfedini informaci o kondni vypravy & jinak zapojit do programu.

Na vjpravéch neutracim viechny penize. (S16, V14, P14) — Ukol rozviji kompetence zaméfené
na hospodafteni s penézi. Z tohoto pohledu se jedna o dlouhodoby tkol, aby mohl
byt tikol uzndn, je tfeba vhodné chovdni pozorovat na vice nez jedné akei. Je vhodné
si s détmi promluvit, pro¢ neni dobré utrdcet vSechny penize.

Rozluitim alespoii jednu jednoduchou Sifru. (S14, V15, P15) — Ukol rozviji logické mysleni
a zdroven podporuje kreativitu a hleddni mozZnych feseni. Sifry jsou snadno zafa-
ditelné do riznych programu. Vzdy by Sifry mély byt imérné véku a zkusenostem,
morseovku nechme do skautského véku. Zde je zapotiebi détem vysvétlit princip
Sifer a jaké jsou zdkladni moznosti Sifrovani.
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Na schiizce pFipravime zeleninovy nebo ovocny salat. (S14, V15, P15) — Aktivita rozviji tymovou
préci, manudlni zru¢nost a schopnost p¥ipravy pokrmii. Nechte déti, at si samy najdou
recept, vyberou suroviny, rozdéli prici atd. Dulezity je také uklid po aktivité, ktery
vede k tomu, Ze si po sobé musi uklizet. Saldt mizeme vyuzit ke hie poznavini chuti,
kdy si Sestky navzdjem pfipravi své saldty a pak budou poslepu poznivat, z éeho se
saldt skladd. Podminkou nemusi byt nutné pfiprava saldtu, ale maze to byt néjaky
jiny jednoduchy spole¢ny pokrm, napt. pokud pred Vinoci pecete cukrovi, mizete
ho pouzit ke splnéni tohoto bodu.

Vybérové tkoly (1 ze 3) (517, V13, P13)

Podle seznamu si piipravim véci na jednodenni a vicedenni vypravu. — Vhodné je zafadit do progra-
mu i spravné pofadi véci pfi baleni. Aktivita vede déti k samostatnosti a schopnosti
si zabalit potiebné véci bez pomoci ostatnich.

Slozim jednoduchy papirovy nebo plastikovy model podle navodu. — Aktivita rozviji manualni
zrucnost, ale také prostorovou predstavivost a postup podle ndvodu. Vhodné je, aby
si déti vybraly, co budou sklddat.

Pinesu do oddilu hudebni nastroj a budu doprovazet pii zpivani pisnicky, kterou umim zahrat. — Aktivita
rozviji schopnost prezentace a vystoupeni pfed ostatnimi, zdroven posiluje kolektiv
spole¢nou aktivitou.

Vybérové tikoly (2 ze 3) (517, V14, P14)

Najdu na mapé alespori 6 riiznych objektii podle mapovych znacek, o kterych jsme si povidali naschiizce. —
Aktivita je zaméfena na rozvoj orientace a prace s mapou. Vhodné je doplnit pro-
gramem pfimo v terénu.

Ukazu na mapé svétové strany. — Zakladni znalost potfebnd k orientaci v terénu. MtZeme
doplnit i zptsoby pozndni svétovych stran v terénu (napt. lidejnik, vychod, zapad
slunce atd.).

UkéZu na mapé své mésto. — Ukol rozviji schopnost orientace a zaméfuje se na poznini
mista, kde dité Zije, a jeho okoli.

Vodacké dopliiky

S vestou uz uplavu 25 metrii. (P10) — Seznimeni se s obtiZemi plavani ve vesté. Rada déti
splni doplnék rovnou v akci, tedy kdyz se pfevrhnou na lodi. Pak se jednd o dobry
prvek k zamacknuti slz.

Skocim bez vesty do vody v misté&, které mi uréikapitan. (P10) — Aktivita je zaméfend na pfekondni
strachu a zlepseni plaveckych dovednosti. VZdy dbdme na bezpe¢nost a déti nenechd-
me skdkat do vody, kterou nezndme. DileZité je s nimi probrat i bezpe¢nosti pravidla
pro skok do vody — do nezndmé vody neskiceme po hlavé, ale nejdfive po nohich.

Nautim se, podle koho v posadce méam padlovat, a budu to dodrzovat. (P10) — Aby lod sprévné jela, je
nutnd spoluprice celé posadky. Jedn se tedy o zdkladni znalost. Déti by se mély seznd-
mit se zékladnimi pravidly: Tempo udévaji hacci, ktefi by méli patfit mezi nejzkusenéjsi
¢leny posddky. Pokud se lod houpe, nékdo nepadluje stejné. D4 se pomérné hezky
ukdzat na dvou stejné rychlych posidkéch, kde jedna padluje stejné a druha rozdilné.

Pomaham s ukladanim lodi na jejich misto v lodénici. Pokud je tieba, také s jejich vylévanim ¢i mytim.
(P12) — Kazda lod by méla mit své pevné misto, kde je uloZena a kde ji posidka
nalezne. Posidka by vzdy méla pomahat pfi pfesunu lodi. To vede ke stmeleni
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posidky a zlepSeni fyzické zdatnosti jednotlivci. Péée o lod vede ke zlepseni
vztahu k dané lodi.

Béhem ¢tyi schiizek nebo vyprav si povedu zaznam, jestli nezapominam spravné ukladat padlo a vestu.
(P12) — Dlouhodoba &innost, kterd vede k uvédomeén si péce o padlo a vestu. Rozviji
samostatnou ¢innost a pamatovani na véc.

Vim, Ze jsem jesté maly na to, abych ve vodé pomahal nékomu, kdo se topi. Naucim se proto, jak ze bfehu
& zlodé piivolat pomoc. (P17) — Zachrana jedince je fyzicky ndro¢nd. Naucit se pfivolat
spravné prvni pomoc, jak telefonicky, tak i sehnat dospélého a fadné mu popsat si-
tuaci, je pro déti velmi dulezité a mély by pochopit, Ze pravé to je jejich dloha. Déti
by na lodi nikdy nemély byt samy. Je dilezité, aby byly schopné zachovat chladnou
hlavu a nezmatkovat.

Vyzkousim si chytit se ve vodé hazecky, kterou mi kapitan hodi na pomoc, a nechat se pritahnout ke biehu
Gilodi. (P17) — Sezndmeni s hazeckou a vyzkouseni si toho, jaké to je, byt tazeny. Du-
leZité je také vysvétleni, pro¢ ji pouzivime a k ¢emu je dobra. S vl¢aty a Zabickami
providime na klidné vodé.

Naucim se spravné provést kormidelnikovy povely: Pipravit, vpred, kontra, stop, pohov, ptitahni, odlom.
(P18) — Nécvik a aktivni pouzivini jednotlivych prvki se dé velice dobfe trénovat
pii otdceni lodi a pii prijezdu trati napf. z béjek.

Vim, jak se jmenuji Easti padla, a nazvy doplnim na spravna mista v obrazku. (P18) — Znalosti padla
vedou ke zlepseni pochopeni spravného drzeni padla. U dnesnich padel se pouzivaji
ndzvy hlavice (hruska), diik, list, fapik; u dfevénych padel navic kovéni.

Nakreslim lod; na které s oddilem nejradéji jezdim, a napisu, jak se jmenujijeji éasti. (P19) — Seznameni
se s &dstmi lodi. Pro kormidelnika je dobrd zpétnd vazba, aby védél, na které lodi déti
rady jezdi. Déti mohou i popsat, pro¢ se jim dand lod libi vic.

3. stupen

Ke splnéni oblasti je potfeba 15 tikolii, z toho 2 jsou dlouhodobé, u Plaveb 11 voddckych dopliiki.

Vyhledam zajimavou sportovni hru, tu pfedstavim Sestce a spolecné si ji zahrajeme. (S15, V11, P11) —
Aktivita je zaméfend na rozvoj schopnosti vyhledévat informace, na préci s vice zdroji.
Ziroveni podporuje rozvoj fyzické zdatnosti, praci v tymu a schopnost komunikace
a prezentace.

0O3etfim popaleninu, drobnou feznou ranu a puchyi. (S15, V13, P13) — Rozvoj aktivity z 2. stupné.
Aktivita je opét zaméfena na prvni pomoc. Vhodné je zafadit i ,opakovini“ z 2.
stupné.

Vim, co vie je potreba nahlasit pfi volani napi. na telefonni cislo 112, a zkusim si to p¥i simulované situaci.
(523, V13, P13) — Navizini na tkol z 1. a 2. stupné, kdy dité zn4 telefonni &isla a znd
obecny postup telefonovini. Zde je aktivita zaméfena na krizovou situaci a jeji feSeni.
Dulezité je zduraznit, kdy se md volat a Ze se ¢isla nemaji zneuzivat.

Znam zakladni pravidla chovani v dopravnich prostiedcich a fidim se jimi. (S23, V13, P13) — Aktivita
je zaméfena na slusné chovédni a na cestovani dopravnimi prostfedky. Dodrzovéni
pravidel je mozné ovéfit pfi mnoha piileZitostech oddilové ¢innosti. Dilezity je vzor
vedouciho a dulezité je také déti upozornit na jejich chovani (vhodné i nevhodné).

P¥i cesté do klubovny si davam pozor na kiizovatkach a silnicich, které piechazim. Zaznamenam tvar
kfizovatky, znacky a smér, kudy prochazim. (516, V14, P14) — Aktivita navazuje na tkol
se znalosti dopravnich znacek v 1. stupni. Je zde zaméfena na schopnost orientace,
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chovini na ulici/silnici a s tim spojenou bezpe¢nost, zdroven posiluje v§imavost déti
k cesté, kudy chodi. Aktivitu lze plnit i formou tvorby modelu & jinym programem.

Zorientuji mapu a ukazi, kde je sever, jih, vjchod a zapad. (S23, V16, P16) — Aktivita navazuje
na vybérové tkoly z 2. stupné. Rozviji se zde orientace v terénu a prace s mapou.

Zasifruji pomoci jednoduché sifry zpravu. Pokud Sifru vSichni neznaji, jednoduse vysvétlim, jak se lusti.
(S19, V17, P17) — Ukol navazuje na §ifru v 2. stupni. Rozviji se zde logické mysle-
ni, kreativita a schopnost hledédni feSeni. Zdroven aktivita podporuje komunikaci
a schopnost vyjadfovéni.

Na schiizce, vypravé, tabore si spoleéné uvafime jednoduché jidlo pro celou $estku. (S19, Viy, P17) -
Aktivita navazuje na pfipravu saldtu v 2. stupni. Stejné jako tam i zde se rozviji tymova
spoluprice, schopnost pfipravit si pokrm, hleddni informaci, ovSem v naro¢né&j$im
tkolu, ktery predpokladd vyssi miru zapojeni a vyuziti téchto znalosti a dovednosti.

Zjistim, kolik stoji a v jakych jednotkach se prodavaji nékteré z nasledujicich potravin v obchodé, kde
nakupujeme. (S20, V18, P20) — Aktivita je zaméfena na oblast hospodafeni s penézi
a uvédomeéni si, kolik co stoji. Zdrover rozviji schopnost hleddni informaci a komuni-
kace. Aktivitu lze plnit napf. formou projektu, kdy si déti vytvofi seznamy na nakup
a zjist{ finan¢ni ndro¢nost. Muze byt pouzito i jako ndkup na aktivitu s vafenim.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (518, V11, P11)

Piijdu plavat a uplavu... — Aktivita navazuje na tkol z 2. stupné. Rozviji se zde fyzicka
zdatnost. Lze porovnat zlepSeni oproti pfedchozimu stupni. V Plavbich je tento
tkol ve znéni ,Uplavu vice nez 25 m bez vesty“ a navazuje na predchozi vodacké
doplitky v ostatnich stupnich.

Piijdu béhat a ub&hnu alespoii jeden kilometr. — Ukol tvoii urcitou alternativu k plavédni. Jednd
se o rozvoj fyzické zdatnosti a aby dité dosdhlo urcitého vysledku, musi pravidelné
trénovat stejné jako u plavini.

Vybérové tikoly (1 ze 3) (524, V12, P12)

S vedouci/ m ¢i rodici si pFipravim rozcvicku a 14 dni ji budu kazdy den cvicit. — Ukol rozviji fyzickou
zdatnost a pomdha k pravidelnému cviceni. Dilezité je spravné zvoleni a provedeni
cvika.

14 dni se budu kazdy den pravidelné sprchovat studenou vodou. — Opét se jednd o rozvoj fyzické
zdatnosti, konkrétné o otuZovini, které md pozitivni vliv na zdravi déti.

Clen sportovniho klubu. — Aktivni sportovec pravidelné trénuje a rozviji svou fyzickou zdat-
nost. Je vhodné, aby Sestce prezentoval, jaky sport déld, a néco ostatni naudil.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (519, V16, P16)

Zajimavé informace o oblibeném tématu, které jsem vyhledal/a v néjaké nauéné knize. — Aktivita
rozviji schopnost vyhleddvini informaci z riiznych zdroji a price s informacemi.
Cilem je, aby si vl¢ata a svétlusky skute¢né néco vyhledaly. Mimo to je zaméfena
na rozvoj komunikace a schopnosti prezentace. DiileZité je dit détem prostor pro
splnéni si této aktivity.

Zajimava informace o mésté/ obci, kterou jsemsi vyhledal/a. — Zaméfeni je obdobné jako u pred-
chozi aktivity. Tato aktivita jesté navic volné navazuje na tkoly z 2. stupné v oblasti
Svét okolo nis.
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Vybérové tikoly (1 ze 3) (526, V26, P16)

Mam kapesni noZik a spravné se o néj staram. — Aktivita je zaméfena zejména na péci o své véci.
Kapesni nozik je béZnou soucdsti skautského vybaveni, proto by déti mély védét jak
s nim zachdzet, aby se nic nestalo.

Ve skupince postavime stan a stravime v ném alespoii jednu noc. — Aktivita je zaméfend na ,nouzové
prespani®, ale také se zde rozviji komunikace pii spole¢né stavbé, spoleény prozitek.
Pokud v oddile stavite jiny typ pfistfesku, méli byste se pfi stavbé zaméFit pravé na
tento typ piistfesku.

Pfipravim si vybaveni na jednodenni a vicedenni vypravy, sepisi seznam viech véci. — Rozvoj tikolu
z 2. stupné s tim rozdilem, Ze vystupem jsou zabalené véci a zdroven sepsany seznam
viech véci.

Vybérovy kol (2 ze 4) (525, V17, P17)

Postavim slozit&ji papirovy model. — Aktivita rozviji manudlni zru¢nost, kreativitu a prosto-
rovou piedstavivost. Lze uspofddat vystavku hotovych vyrobki.

Vyrobim pro rodice uziteény darek. — Aktivita rozviji manudlni zru¢nost, ale podporuje i dobfe
funguijici vztahy. Co je uziteény darek? To je otdzka, na kterou se miZete s vlcaty
a svétluskami pokusit najit odpovéd.

Zhotovim si pro sebe jednoduchou pomiicku na tabor.— Aktivita rozviji manudlni zru¢nost. M-
Zeme sem zafadit spole¢nou $estkovou tvorbu lavicky nebo dalsi vyrobky, které
roj/smecka na tibofe zhotovuji.

Ostiiham si spravné nehty na rukou i nohou. — Opét je zde rozvijena manudlni zru¢nost, ale
i praktickd schopnost.

Vodacké doplitky

Skocim do bezpeéné vody z vyvySeného mista, které mi uréi kapitan. (P12) — Aktivita navazuje na
tkol z 2. stupné. Pomdhd odbourat strach z vysek. Je dobré vysku postupné stupriovat.
S vl¢aty neni vhodné skakat z vétsi vysky nez 3 m. Dulezité je si Fici, jak poznime
bezpeénou vodu a jakd pravidla pfi skikdni dodrzujeme. Bezpecnost je vzdy na
prvanim misté.

Splavu s vestou (a helmou) pefejnatou éast feky. (P12) — Aktivita navazuje na pfedchozi stupné.
Nicvik spravného plavini v pefejnatém dseku je velice dilezity, vede ke zvySeni
bezpednosti déti. Je dilezité déti naudit, Ze maji plavat nohama napfed a na zddech.
Tim se chréni pfed Grazy o kameny vykukujici nad hladinu nebo schované lehce pod
hladinou, cozZ by mohlo pii plavini na bfise nebo hlavou napfed zpusobit zranéni. Styl
plavéini na zddech je také pomérné obtiZny, ¢lovék ve fidi pouze krouzivymi pohyby
rukou a snazi se mit zadek co nejvyse k hladiné. Ndcvik providime v pefejich takové
obtiZnosti, na jakou béZné s vl¢aty a Zabi¢kami jezdime. Ndcvik nejdfive provedeme
v klidné vodé, aby si déti dobfe osvojily styl plavini.

Ped akci na vodé si sam sbalim spravné obleéeni a vybaveni. (P16) — Aktivita dopliluje ostatni
tkoly na sbaleni si véci o specifika pobytu na vodé a podporuje rozvoj samostatnosti.
Nutné je odhadnout spravné vybaveni dle pocasi. Dobré je zkontrolovat alespoii na
2—3 akcich.

S pomoci klice zasifruji svoje jméno a prijmeni v Morseové abecedé a vylustim zasifrovanou zpravu od
dvou kamaradii z posadky. (P18) — Morseova abeceda je zde zafazena zejména proto,
Ze je vyuzivina pro komunikaci mezi nimofniky. Jde zde hlavné o prici s klicem
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a pochopeni zakladniho principu morseovky. Sifra musi byt zkontrolovdna vedoucim,
aby byla lustitelnd a odpovidala adekvatni sloZitost.

Ukazu, e umim padlovat na levé i pravé strané lodi. (P18) — Zdkladni vodédckou znalosti je umét
pidlovat na obou strandch. Oboustranné padlovéani vede k rovnomérnému fyzickému
rozvoji. Ndsledné je mozné 1épe vyvazovat a vyuzivat ¢leny posidky.

Vyzkousim si padlovat na riiznych mistech na pramici a naucim se pfitom, jaké povinnosti maji hacci,
stredaci a zadadi. (P18) — Aktivita je zaméfend na rozvoj dovednosti vi¢at a Zabicek
a pochopeni (a osvojeni si) fungovani plavby na pramici.

Vim, co délat pfi pfevrienilodé a padu do vody, aumim se chytit hozené hazecky. (P18) — N4cvik neni
vhodné providét pouze v teoretické roving, ale i s praxi, aby méla vicata a Zabicky
zkusenost s pievrzenou lodi nazivo. Kazdy drzi své pidlo, nechdm lod plavat dnem
vzhiiry, lod tdhnu ke bfehu za lano, nevésim se za ni.

Pfivazu lod'ke kiilu, kruhu nebo stromu tak, aby neodplavala. (P19) — DiileZité je umét vézat kla-
sickou lodni smy¢ku jednim koncem a zajistit ji pojistkou, ne vzdy se u feky nachdzi
kul pro nasazeni ¢i nahozeni smycky. Aktivita také vede k lep§imu motorickému
rozvoji a pfedstavivosti ditéte.

Vylodim se z pramice do vody a nalodim se z vody do pramice, kdyZ mi pomiiZze néktery clen posadky.
(P19) — Vystupovani a nastupovéni do lodi je pro malé déti znaéné komplikované,
proto je vhodné se v této dovednosti cvi¢it. Mnohdy je nutnd asistence posddky jak
s ndklonem lodj, tak s pomoci vytazeni do lodi. Nejlépe se nastupuje do lodi s jednou
ptehozenou nohou pies bort a néslednym ,navalenim® téla do lodi. Tento tkon je
dobré provadét u hacka nebo zaddka, kde je bort nejnize nad hladinou.

NapiSu nazvy vodackého vybaveni a vystroje, které v oddile pouzivame, a u kazdého vysvétlim, k cemu
slouzi. (P19) — Kazdy oddil ma své zaméfeni na tekouci vodu, plachténi apod. Mélo
by byt pfizpisobeno aktudlnim oddilovym zaméfenim. Aktivita také slouzi k posileni
soundlezitosti s oddilem.

Zjistim, co znamenaji nazvy jez, splav, Slajsna, prehrada a dal3i, které vnasem oddile pouzivame. (P19) —
Aktivita podporuje rozvoj znalosti vodického nazvoslovi, posiluje zapojeni ditéte do
oddilu, jelikoZ jsou mu vice zndma specifika pobytu na vodé.

B - KDO JSEM

1. stupen

Ke spinéni prvniho stupné je zapotrebi 6 tikolii, z toho 1 dlouhodoby.

Vedouci aSestka mi potvrdi, Ze se snazim viechny hry hrat podle pravidel. (S21, V24, P26) — V tomto
tkolu je kladen diiraz na rozvoj vztahti s vrstevniky a hlavné na osobni rozvoj. Sestka
totiz miize odhlasovat, zda skute¢né vice &i svétluska hrily dle pravidel. Ukol rozviji
férové chovéani (do budoucna nejen pfi hte).

Reknu a napi3u pét prikladii spravného a $patného chovani. (S22, V28, P3o) — Ukol vede k za-
mysleni i nad disledky tohoto jedndni. MiZeme vypravét pohddku a zménit roli
rozhodnuti postavy, co to udéld s déjem?

Mam strach z... Pokusim se vymyslet zpiisob, jak bych mohl/a tento strach piekonat. (S23, V25, P27) -
Pfekondni vlastniho strachu sahd do oblasti osobniho rozvoje. Opét lze o tématu
hovofit nebo pomoci s pfekondnim daného strachu. Kazdy m4 strach z néceho
jiného. Vhodni je diskuse o tom, kdo ma z ¢eho strach a jak mu mizeme Celit.
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Zjistim si néco o svych zalibach. (S23, V24, P25) — V rdmci ikolu by se méla svétlugka & vice
zamyslet nad tim, co ji/ho bavi, a pokusit se zjistit néco vice o téchto vécech. Ukolu
muizZeme vyuzit pfi programu. V1¢e zajima fotbal, proto si zjist{ pravidla a zajimavosti
a ostatnim to povi. Ukol slouzi k osobnimu rozvoji a sebepozndni, zdroven rozviji
kompetence zaméfené na vyhleddvini informaci.

Vyberussi néjaké zviie, kterym bych se chtéla stat, a ostatnim v Sestce feknu, jaké vlastnosti se mi naném
libi. (S25, Va4, P27) — Ukol se zaméfuje na sebepozndni, ale rozviji také komuni-
kaéni a prezentaéni dovednosti. Dilezité je dohlédnout na to, aby vl¢ata/svétlusky
fekly, pro¢ by danym zvifetem chtély byt. Miizete doplnit dal§imi otdzkami — co
maji spole¢ného, pro¢ se jim dané vlastnosti libi a jaké zvife naopak by mohlo mit
vlastnosti $patné.

Seznamim $estku se svou oblibenou pisnickou nebo pohadkou a zkusim vysvétlit, pro¢se milibi. (S25, V23,
P2s5) — Aktivita slouzi k sebepozndni a navazini dobrych vztahti v kolektivu. Mimo
to je zaméfena na uvédoméni si hezkych véci, jejich pozndni a sdileni s ostatnimi.
Dulezita je price se skupinou, aby kazdy mohl beze studu fici, kterd pohddka/ pi-
snic¢ka se mu libi.

2, stupen

Ke spinéni druhého stupné je zapotrebi vsech 6 iikoli, z toho 2 dlouhodobé.

Sednu si na pét minut na klidné a tiché misto a se zavienyma ocima budu naslouchat. Pak budu vypravét, comé
pfi tom napadalo. (S22, V17, P20) — Cilem tikolu je zamyslet se nad sebou, dokazat se zklid-
nit a vnimat jen sebe. Samostatné sedét na daném misté vyZaduje zna¢né sebeovlddani.
Zajistime klid a hliddme ¢as, nikdo se nebude pohybovat. K sezeni vyuZijeme louku ¢ les,
dle podminek. Vzhledem k tomu, Ze se navzdjem ¢lenové nevidi, mohou byt nedaleko
od sebe. Aktivita také rozviji prezentalni schopnosti a diivéru v ostatni cleny v Sestce.
Svéfit se ostatnim se svymi myslenkami neni tak snadné a mély by k tomu byt vytvo-
feny vhodné podminky, aby nedoslo k tomu, Ze déti zmifuji jen samé ,vtipné“ véci.

Seznamim ostatni v Sestce s tim, co bych chtéla jednou v Zivoté délat a éim bych chtéla byt. (S22, Vig,
P20) — Aktivita rozviji komunikaéni dovednosti, ale je zaméfend i na sebepoznéni.
D¢éti se zamysli nad tim, ¢im by chtély byt, jak si pfedstavuji sviij Zivot, a tim si ddvaji
urdité ,cile”, které mohou slouzit k dalsimu osobnimu rozvoji.

Slib, ktery jsem béhem 14 dni dal/a, jsem se snazil/ a spinit. Pokud se mi to nékdy nepodafilo, vim proc.
(S22, V20, P22) — Aktivita je zaméfend na moralni (i jiné) hodnoty, plnéni povinnosti.
Dulezité je vysvétleni, co by se délo, kdybychom jen slibovali a neplnili je a pro¢ je
to diileZité. Jednd se o dlouhodobéjsi tikol, déti na néj musi myslet. Dulezité je také
vysvétleni, pro¢ ktery slib nedodrzely. Dbejte na to, aby odivodnéni bylo vhodné
a vzaly si z nesplnéni ponaudeni.

Kdyz provedu néco Spatného, pokusim se to napravit, nebo se alespoii omluvim. (S19, V20, P22) —
Ukol vede k rozlisovani typl chovini a uvédoméni si, Ze pokud jsem néco provedl
§patné, mél bych to napravit. Zde je dulezity vzor vedouciho. Plnéni kromé povidani
miiZzeme pojmout napiiklad pomoci scének nebo obrazku.

Kdyz prohraju nebo se mi néco nepovede, nebrecim, nevztekam se, nevymlouvam se a nesvadim vinu na
druhé. (S19, V20, P22) — Jednd se o dlouhodoby tkol, ktery vede ke vhodnému chovini,
seberozvoji a sebepozndni. Zamysleni nad svym chovinim vede ke zlepsSeni vztaht
v $estce a celkové pii hrich. Ukol miize byt pro nékteré déti velmi narocny, dilezity
je individudlni p¥istup, ale také spole¢né vysvétleni, jak bychom se méli chovat.
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Jaky je miij rezim dne? Vyberu si jeden den v tydnu a doplnim, co kdy béhem dne délam. (S20, V21,
P23) - Ukol je zaméfeny na sebepozndni, na uvédomeéni si, co déldm a jak naklddam
s ¢asem. Rozviji se zde kol z 1. stupné — ziliby. Denn{ f4d, ktery déti poznaji i na
tabofe, je bude neustile provizet. Vhodné je vice rozvinout téma, co povazuji za
dulezité, o tématu lze diskutovat, hrit hry.

3. stupen

Ke splnéni tretiho stupné je potfeba spinit vsech 9 tikolii, z toho jeden je dlouhodoby.

Se zavienyma ocima si se Sestkou poslechneme neznamou pisnicku. Reknu, co se mi na ni libi, a zkusim
vymyslet jeji nazev. (S27, V20, P22) — Ukol je zaméfen na prici s ,kradsnem®, niladou
a pocity, dile détem pomaha se zklidnit a soustfedit se. Vymysleni ndzvu podporuje
predstavivost a kreativitu. MiZeme si takto poslechnout skautskou piseil z jiné zemé.
Pisnic¢ku v angli¢tiné nebo nezndmou ¢eskou pisnicku se mizZeme poté naucit.

Mé dobré vlastnosti. (S31, V21, P23) — Aktivita zaméfend na sebepozndni. Zamérné je
zde uvedeno ,dobré vlastnosti¢, zamysleni nad témi $patnymi nejde ani mnohem
star§im détem.

Sama nebo s kamaradkou/ dem si vyberu jednu situaci souvisejici se zakonem vicat / svétlusek a zkusim ji vy-
svétlit. (S33, V21, P23) — Aktivita zaméfend na spravné chovini a dodrZovéni skautskych
principi. Ukol vyzaduje zpétnou vazbu, zda skute¢né byl zikon spravné pochopen.

Zkusim si naplanovat a vyhodnotit, v éem se dovedu zlepsit. (S33, V22, P24) — Jedn4 se o dlouho-
doby tkol, ktery je zaméfen na osobni rozvoj a snahu se neustile zlepSovat a pie-
konavat. Dilezité je zaméfit se nejen na zvoleni (pomoc se zvolenim) vhodné &in-
nosti, ve které se dité chce zlepsit, ale i na nasledné vyhodnoceni, zda se to povedlo,
nebo nepovedlo.

Diivéra je velmi diileZita, a proto zkusim napsat, proc si myslim, Ze mi rodina a kamaradi mohou diivéfovat.
(S31, V22, P24) — Opét dochdzi k sebepoznéni a schopnosti dit si zpétnou vazbu
a zamyslet se sim nad sebou. Ukol volné rozviji ,plnim sliby“ z druhého stupné, je
zde kladen diiraz na kamarddstvi a rodinu. Dilezité je si s détmi promluvit o dua-
vodech a nechat je zamyslet se nad sebou vice. Dobré je vytvofit pro plnéni tikolu
vhodnou atmosféru.

Piijcené védi véas a v pofadku vracim. (S27, V25, P27) — Jedna se o urdity typ chovéni, ktery se
snazime u déti posilovat.

Vyberu si dvé pfislovi a vysvétlim, co znamenaji. (528, V25, P27) — Rozvijime logické myslen,
hleddni feSeni, ale také ukazujeme riizné zptisoby chovéni, které maji své nésledky,
ze kterych si 1ze vzit ponauceni. Lze zafadit hru, kdy si budou ¢lenové pamatovat
co nejvice piislovi v daném dzem{ a budou béhat na ur¢ité misto je zapisovat. Dvé
z nich dle svého vybéru poté vysvétli a tikol bude splnén.

Délam i véci, co mé nebavi. (528, V235, P27) — Aktivita je zafazena k pochopeni dulezitosti
nékterych tkond, které by radéji vsichni vynechali, pfesto jsou nezbytné. Nejcastéji
bude fazeno: ueni — abych nebyl/a hloupy/4, uklizeni — pomohl/a mamince...

Pokud je mi smutno, nemusim se trapit sam/a. Mam kolem sebe kamarady nebo rad/a délam néco, co
mi pomiize, kdy3 je mi smutno. (530, V26, P29) — Aktivita vede k zamysleni se nad sebou
a nalezeni feSeni, které ditéti pomuZze fesit néjakou té€z§i situaci. Vhodné je i zafadit
program na téma pro¢ ndm muizZe byt smutno, jak to mohu fesit sim a jak mohu
pomoci svym kamaradim.
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C - MUJ KAMARAD

1. stupen

Ke spinéni oblasti jsou potreba 4 tikoly, z toho 2 dlouhodobé.

Moji kamaradi maji spoustu dobrych vlastnosti. Zamyslel/ a jsem se, jaké vlastnosti to jsou. (S26, V39,
P41) — Kamaréddstvi je pro tento vék déti diilezité, proto je fazen ukol na zamysleni
nad dobrymi vlastnostmi. Aktivité by mél pfedchédzet program o vlastnostech obec-
né — dobré x $patné atp.

Béhem jednoho tydne se kazdy vecer zkusim zamyslet, jestli se mi podaiilo héhem dne nékomu pomoci.
(S27, V40, P42) — Dlouhodoby tkol, na ktery musi déti myslet kazdy den, mé za cil
piibliZit détem pomoc druhym. Pomoc druhym se tak stdvd samoziejmou soucdsti
dne vi¢at/svétlusek. Vhodna je i diskuse/jiny program, kdy détem pfiblizime, jak
mohou pomdhat druhym a co je to dobry skutek.

Napiu alespo tfi véci, které jsem se naucila od svych kamaradi. (537, V38, P40) — Aktivita je
zaméfend na kamarddské vztahy a zejména na kompetence spojené s uéenim se od
ostatnich. Déti by mély byt schopny se ucit i od svych kamaridi. Je dilezité, aby-
chom si s détmi promluvili, co neni a co je vhodné se od nich udit. Mizeme také
zafadit program, kdy vi¢ata a svétlusky naucenou véc pfedvedou, feknou, k ¢emu
i vyuZiji atp.

Chovam se kamaradsky. Alespon dvakrat béhem jednoho mésice se pobavime o tom, jak se k sobé chova-
me. (S37, V38, P40) — Jedna se o dlouhodoby ukol, ktery je zaméfeny na chovéni ve
skupiné a podporu pritelského chovini.

2, stupen

Ke spinéni oblasti jsou potreba 4 tikoly, z toho 2 dlouhodobé.

Snazim se chovat pékné ke svym kamaradiim. Pomaham a neublizuji ostatnim. Béhem oddilovych akci
se tiikrat pobavime o tom, jak se k sobé chovame. (S24, V22, P24) — V tomto dlouhodobém
tkolu se rozviji vztah ke kamarddiim a kamarddské chovdni z prvniho stupné. Diile-
7ité je zafadit i program, jak bychom se k sobé mohli chovat lépe. Aktivitu potvrzuje
Sestka, proto je pii potvrzovéni a vyhodnocovdni tfeba postupovat velmi opatrng, aby
nedoslo k znevyhodnéni nékterych ¢lend.

S kamarady mame spoustu spolecnych zazitki. (S25, V23, P25) — Aktivita je opét zaméfena
na kamarddské chovini a uvédomeéni si a pfipomenuti, co uz s kamaridy zazily.
Aktivita poukazuje na to, Ze spolené zazitky jsou dilezité a pomahaji prohlubovat
pritelstvi.

Na kamaradech v Sestce ocefiuji tyto vlastnosti. Maji viak i néjaké chyby. (S25, V23, P25) — Aktivita
je zaméfend na pozndni kamaradu a rozvoj vztahu k nim. Ukol rozviji kompetence,
které détem pomdhaji kamarady lépe poznat, ocenit je. Ukol navazuje na aktivitu
z prvniho stupné.

Podélim se s alespoii dvéma kamarady o riizné véci. (S28, V24, P26) — Aktivita rozviji ptatelské
chovini. Je zaméfend na budovani pfitelstvi, empatii a ochotu pomoci ostatnim
a podélit se s nimi. Ukazuje na to, Ze kdyz se o nékteré véci rozdélim, mohu z nich
mit véts{ radost. Nebdt se rozdélit s ostatnimi lze i natrénovat: pfipravime hostinu
z riznych sladkosti od rodi¢u tak, Ze kazdy vybere jednu véc, kterou by dal ostatnim
a z téchto vSech véci se pfipravi a nazdobi téc, ktery pak vSichni hromadné snédi.
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3. stupen

Ke spinéni oblasti je potieba 5 tikoli.

Diivéra je velice diileZita, ale zaroven velice kiehka. Nejvice véfim témto lidem, protoze... (S44, V3,
P39) — Ukol rozviji kompetence hodnoty lidf a vztahi, komu muaze vl¢e a svétluska
duvétovat. Na tomto misté budou nejéastéji napsini rodice, vie ale zilezi na aktudl-
nim rozpolozeni ditéte. Dilezité je zaméFit se zejména na to, pro¢ jim véfi. Miazeme
rozsifit i o opacné otdzky, zda i oni mohou véfit jim. Ukol navazuje na nizsi stupné.

Spoleéné s kamarady si zahrajeme nasi oblibenou spolecenskou hru. (S44, V38, P40) — Aktivita
rozviji kompetence zaméfené na pritelské chovini a mezilidské vztahy. Cilem aktivity
je, aby déti komunikovaly se svymi kamarddy o spole¢nych zdjmech a smysluplné
spolu trévily ¢as. Hra by méla byt pfiméfend véku.

Napi3u alespoii pét diivodii, proé nenicim cizivéci. (S34, V38, P40) — Ukolem se déti u&i hodnoté
danych véci. O kazdé véci se dd i hovofit — pro koho je dilezitd, co miiZze pro néj
znamenat.

Udélam radost nékomu, kdo to neceka. (S45, V39, P40) — Na tkol musi myslet samy déti. Ak-
tivita rozviji mezilidské vztahy, empatii. Je vhodné mit na schiizkich ¢as vénovany
tématim pomoci druhym, mezi které patii i tento bod.

Popisu alespoi tii vztahy mezi lidmi. (S34, V40, P39) — Dalg{ kol na podporu mezilidskych
vztaht na pfikladu pohddky. Aktivita podporuje uvédomeéni si riznorodosti vztahi
a vazeb mezi lidmi. DulezZité je si také Fici, co z téchto vztahi vyplyva a jak se kdo
v nich chovi.

D - MUJ DOMOV

1. stupen

Ke spinéni oblasti je potieba vsech 4 iikolii.

Jak doma pomaham. (S39, V41, P43) — Timto dkolem se rozvijeji kompetence zaméfené
na pomoc v rodiné. To je dale rozvijeno ve vyssich stupnich.

Tém, kdo nebyli na vypravé, povim, co jsme viechno zaili. (S40, V43, P45) — Aktivita je zaméfend
na kompetence, které rozvijeji schopnost byt platnym ¢lenem skupiny. Podporuje
zapojeni déti do skupiny vrstevniki a zdroveri déti motivuje ke spole¢nym zazitkim
a casti na akcich. Splnéni tikolu miZe byt provedeno ustné, zipisem na internetové
stranky, do deniku ¢i psané kroniky, zalezi na smeéce/ roji.

Vyberusi dva libovolné deny své rodiny a zjistim od nich, co délaji ajak tim pomahaji druhym. (S41, V46,
P48) — Aktivita se zaméfuje na kompetence, které rozvijeji schopnost byt plnohod-
notnym ¢lenem rodiny. Volné na tuto aktivitu navazuji i dalsi dkoly ohledné povoldni
v dalsich stupnich. Dulezité je, aby si déti uvédomily, ¢im dané povolani pomaha
ostatnim. To miZe byt pro déti u nékterych povoldni velmi tézké.

NapiSu dopis nebo pohled a odeslu jej na skuteénou adresu. (S43, V42, P44) — Aktivita rozviji
kompetence z praktického Zivota, ale také posiluje pfitelské vtahy napf. v rodiné.
Dopis ve stezce je zkusebni, ten skutecny si mizZete spole¢né vyrobit a poslat ho
rodi¢im z tibora.

Aktivity stezky / 33




2, stupen

Ke spinéni oblasti je potieba 7 tikolii, z toho 2 dlouhodobé.

Spoleéné se Sestkou néco vyrobime. (S29, V26, P28) — Aktivita je zaméfena na kompetence,
které rozvijeji schopnost byt platnym ¢lenem skupiny, a dile rozviji tymovou spo-
luprdci a manudlni zruénost ve prospéch skupiny, které je ¢lenem. Co déti vyrobi,
je na dohodé, ma to byt néco, co spolecné vyuziji. Na schiizce ¢ jiné akci jim musi
byt ddn dostatek prostoru nejen k vytvofeni, ale i k vyuziti daného vyrobku. Pokud
se Sestkou bézné néco vyrdbite, je vhodné tuto aktivitu udélat cilené, aby déti samy
mély moznost fici (a dohodnout se), co uZite¢ného chtéji vyrobit.

Unas doma mé kazdy na starost né&jakou éinnost. (S30, V26, P28) — Ukol rozviji pomoc v domécnosti.
Je vhodné se zaméfit i na divody, pro¢ co kdo déld, zda je to bavi a nebavi. Duraz je
kladen na to, aby si déti uvédomily, Ze vSichni doma néjak pomahaji a pro¢ je to potieba.
Ziroven je vhodné dét si pozor na nekompletni rodiny a byt na to pfi plnéni pfipraveni.

Uznani za pomoc. (S43, V28, P30) — Aktivita je zaméfena na rozvoj pomoci v domacnosti
a kompetence, které rozvijeji schopnost byt plnohodnotnym ¢lenem rodiny. P
plnéni je nutnd spoluprédce rodiny, kterd vystavuje potvrzeni.

Na schiizkach a vypravach nezdriuji ostatni svymi pozdnimi pFichody ani jinym zpiisobem. (S41, V37,
P39) — Diilezity dlouhodoby ukol, ktery je zaméfen na Zivot ve vrstevnické skuping.
Na pocitky akce je mozné zatazovat dilezité hry ¢ ddvat specidlni body za vEasny
ptichod. Dulezité je si s détmi vysvétlit, proc je tfeba chodit véas.

Vybérové tikoly (3 z 5) (544, V38, P39)

Pomiizu s pInénim stezky. — Jedn4 se spiSe o dlouhodoby tkol, ktery je zaméfen na pfitelské
chovini, fungujici vztahy ve skupiné a pomoc druhym.

Naugim ostatni néco z toho, co mé bavi. — Volné navazuje na tkoly z ostatnich stuprnia. Aktivita
zaméfend na vztahy ve skupiné.

Na schiizkach nekazim ostatnim spoleéné hry. — Aktivita je zaméfend na budovéni vztahi ve
skupiné a chovini k ostatnim.

Spolecné se Sestkou se dohodneme, co bychom mohli do klubovny vyrobit, a pak se pokusime o vyrobu. —
Aktivita je zaméfend na tymovou préci a zlepdovini mista, kde travime ¢as. Miize
se jednat i o drobnou opravu klubovny. Ndpad by mél prijit od déti.

Pokusim se vysvétlit novackovi pravidla Sestky, oddilové tradice, aby dobfe zapadl do nasi party. — Ak-
tivita opét zaméfend na vztahy ve skupiné a pfitelské chovéni. Také se rozviji sou-
nilezitost s ni a snaha dodrZovat stanovena pravidla a v§imat si tradic oddilu.

3. stupen

Ke spinéni oblasti je tieba 5 bodii, z toho 2 dlouhodobé.

Zjistim, kdy slavi narozeniny dva élenové mé rodiny a kolik jim je. (S48, V43, P45) — Aktivita je
zaméfend na kompetence z oblasti Jsem plnohodnotnym ¢lenem své rodiny.

Popovidam si s prarodici o tom, jak se Zilo v dobé, kdy jim bylo tolik, co je ted'mné. Zjistim, jak se v té
dobé slavily vjznamné svatky. (S48, V43, P45) — Ukol patii také do kompetence Je plno-
hodnotnym ¢lenem své rodiny, prohlubuje zdjem o kofeny své rodiny a umoziiuje
poznat, jak se Zilo dfive a jaké byly zvyky. Lze pak uskuteénit program na schizce,
aby se déti dozvédély i o zvycich jinde.

Naugim $estku néco nového a pfipravim si k tomu vie potebné. (S50, V44, P45) — Aktivita je zamé-
fend na uceni se od ostatnich a pfispéni svymi znalostmi ke spokojenosti skupiny, do
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které patfim. Ve nebo svétluska si musi rozmyslet, co ostatni nauéi (mize se jednat
o cokoliv nového, co miize Sestku naudit, spiSe tedy rukodélného rdzu), a donést si
k tomu vse potfebné. Na aktivitu by mélo mit dité dostatek prostoru.

Vybérové tikoly (2 z 5) (S50, V45, P46)

Pomoc s pInénim niZsiho stupné. — Jedn4 se spise o dlouhodoby tkol, ktery je zaméfen na
pritelské chovini, fungujici vztahy ve skupiné a pomoc druhym.

Spoleéné vyrobime néco, o je pro nas pfinosné. — Aktivita je zaméfend na tymovou praci a po-
moc skuping, do které patiim. Sestka sama by méla pfijit s tim, Ze chce bod plnit
a jaky ma népad na vyrobu.

Pipravim si na schiizku nebo jinou akei jednu hru. — Aktivita zaméfend na pomoc druhym —
Udéldm néco pro svou Sestku. Zaroven rozviji komunikaéni dovednosti. Je tieba se
s vléetem/ svétluskou dopfedu domluvit a dét jim dostatek prostoru.

Navstivim nemocného kamarada a popovidam si s nim o tom, co jsme v posledni dobé délali na schiizce. —
Aktivita podporuje pritelské chovini ve skupiné. Debata o bodu, pro¢ navstivit
danou osobu, co z toho?

Spoleéné s ostatnimi si udélame hezkou akci mimo oddil. — Jedn4 se o aktivitu, kterou neorganizuje
vedouci. Rozviji se tak vztahy ve skupiné a soundleZitost s ni.

E - SVET OKOLO NAS

1. stupen

Ke splnéni oblasti je tieba 3 bodii, z toho jeden je dlouhodoby.

Pozadam nékoho z rodiny, aby mi ukazal svou oblibenou knizku, povédél o svém oblibeném filmu nebo
oblibené pisniéce. Ja jim ukazu své. Spoleéné si Fekneme, co se nam na nasem vybéru libi. (S44, Va7,
P49) — Ukol rozviji kompetence zaméfené na pozndni piibéhud tohoto svéta a na
raznosti svéta. Diky poviddni o rozdilech mezi oblibenou véci napt. své babicky
a svou oblibenou véci poznaji vl¢ata a svétlusky, co maji ti druzi rddi a jak se to
s ¢asem vyviji.

Po skonéeni schiizky ji zhodnotim. (S45, V48, P50) — Jednd se o dlouhodoby tkol, ktery je
zaméfen na poskytovini zpétné vazby. Tuto metodu hodnoceni schiizek 1ze zavést
i pfi bézné ¢innosti. DéEti se nauéi hodnotit a vyjadfovat sviij ndzor.

Co délam rad/a v okoli svého bydIisté? Na jaka mista chodim s kamarady nebo rodii? (S47, V50, P52) —
Ukol rozviji kompetence tykajici se pfibéhu tohoto svéta, kdy se zaméfujeme na
zajimava mista v okoli, jejich vyznam a zajimavost. Vl¢ata a svétlusky se snazi urcit,
kterd mista v okoli maji rddi. V rimci schiizek miiZeme postupné tato jejich oblibend
mista obejit.

2, stupen

Ke spinéni oblasti je tfeba 10 tikolii, z toho 2 jsou dlouhodobé, v Plavbdch 4 voddcké dopliiky.

Zapojim se do vytvaFeni pravidel chovani Sestky, ktera plati po cely rok. Pravidla se snazim dodriovat. (Sso,
V47, Ps1) — Déti se tak ui vytvafet a dodrzovat pravidla, vzhledem k tomu, Ze se na
nich musi dohodnout v $estce, ziskdvaji tak zakladni povédomi o principu demokracie.
Je vhodné zapojit odivodnéni, pro¢ které pravidlo kdo navrhl, coz slouzi k rozvoji

Aktivity stezky / 35




komunikace a obhajobé vlastnich ndzort. K pravidlim je tfeba se pravidelné vracet,
aby si je vl¢ata a svétlusky pfipomnély.

Co se ne/libilo na vypravé. (S46, V40, P45) — Ukol roz$ifuje aktivitu z 1. stupné ,Hodno-
ceni schiizky“. Aktivita je zaméfena na rozvoj konstruktivni kritiky a zpétné vazby.
Spole¢na tvorba pak poméhd vztahiim v Sestce a podporuje kreativitu déti. Vhodné
je doplnit i slovnim hodnocenim nebo prezentaci vytvoru.

Napiu mista, kam bych se rad/a s rodi¢i ¢i oddilem podival/a na dovolenou nebo vypravu. (S45, V41,
P40) — Ukol fadime mezi kompetence zaméfené na riiznost svéta a roz§ifuje aktivitu
z 1. stupné, kdy déti uvddély své oblibené misto v okoli. O lokalité se mizeme s détmi
pobavit, také lze pouzit jako inspiraci pro vybirdni mista na vypravu.

Znam zajimavé piibéhy z davné i nedavné historie & historické udalosti ze svého okoli. (S52, V41, P4o) —
Aktivita je zaméfena na pfibéhy naseho svéta. Ukol je zaméfen na pozndni historie
okoli mista, kde déti ziji. Ale také rozviji zdjem déti o déni v misté, kde Ziji. Vedouci
by mél byt schopen dit détem rtizné piiklady z neddvné i ddvné historie. Ukol také
rozviji komunikaéni a prezenta¢ni dovednosti déti. Na pfipravu k plnéni mizZeme vyuzit
rizné hry, kde déti budou zjistovat riizné informace o misté, kde mé oddil klubovnu.

Vyberu si jednu lidovou pisnicku a povim Sestce, o éem se v ni zpiva. (S53, V43, P47) — Ukol patfi
do pfibéhu tohoto svéta. Lidové pisnicky ¢asto odrazeji zvyky ¢i mistni historii.
Ziroven se déti uéi porozumét textu pisné a jejimu vyznamu. Pomizeme détem
s vybérem lidové pisnicky, nékteré mohou byt moc slozité, a také pozor na vhodnost
textu. VI¢ata a svétlusky mohou déj pisné zobrazit i pomoci komiksu ¢ obrézku.

Udélamessi vjlet a poté piinesu Sestce pamatku na toto misto. (S47, V44, P48) — Aktivita zaméfe-
nd na poznani regionu & jakéhokoliv vzdalenéjstho mista. Déti musi na kol samy
myslet a pfinést néco zajimavého. Na schiizce je tfeba dit détem dost prostoru, aby
mobhly svijj vylet prezentovat.

Co ukazujeme navstévé, kdyz k nam do obce pfijde? (S47, V44, P48) — Tento kol také rozsifuje
aktivitu z 1. stupné. Klade si za cil zamyslet se nad zajimavymi misty k navstiven,
nemusi to byt jejich vlastni oblibené lokality. V1¢ata a svétlusky rozsifuji své povédomi
o okoli a samy by se o néj mély zajimat. Mista, kterd vyberou, si miiZeme projit a fict
si k nim zajimavé informace.

Koho se zeptam, kdyz nevim. (S50, V46, P5o) — Tato aktivita je zaméfend na kompetence
tykajici se praxe v obfanském zivoté, kdy vl¢ata a svétlusky pfemysleji nad tim, na
koho se obritit. Projevuje se zde pfedchozi zkusenost a diivéra k danym osobdm.
V otizce ,Kam mdm jit, kdyzZ se ztratim?“ si mazete vybrat les, nebo mésto.

Vyberu si ikol. Kazdy den, kdy iikol dodrZim, o tom Feknu své rodiné. (S549, V40, P44) — Aktivita
je zaméfend na dodrzovani pravidel. Déti musi na tkol a na véc, kterou si zvolily,
myslet a nezapomenout na ni. Aby byla aktivita uzndna, musi splnit alespo tfi tkoly,
jednd se tedy o dlouhodoby tkol. Je vhodné si s détmi promluvit, pro¢ se jednotlivé
véci dodrzujf, k ¢emu to slouzi a jak se jim plni. Ukol by mél déti rozvijet, proto by
si mély vybrat takovy, ktery pro né neni Gplné automaticky/snadny.

Popisu zaméstnani dospélych lidi ze svého okoli. Vyberu tii povolani a vysvétlim, co ti lidé délaji. (Ss2,
V47, Ps1) — Aktivita je zaméfena na kompetence souvisejici s propojenosti dnesniho

svéta. Ukol volné navazuje na dalsi stupné, oviem zde se nejednd pouze o povoldni
rodiéd, ale o povoldni, kterd jsou détem néjak blizkd. Scénka neni povinnou formou
plnéni, pokud zvolite jinou formu plnéni, kdy déti vysvétli, co dani povolini délaji,

Yy

navzdjem si rozsif{ své znalosti, pak je kol splnén.
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Vodacké dopliiky

Urcité jsi uz vidél néjaky film, vecernicek, porad v televizi nebo jsi cetl néjakou knizku, ktera byla o vodacich
nebo namofnicich. Vzpominas si na néjaky piibéh? Jmenoval se, nejvic mé na ném zaujalo, povim o ném
deniim své posadky. (P42) — Namotnici maji mnoho piib&h, tato aktivita poméha détem
nékteré z nich poznat a zvySuje soundleZitost se skupinou. Podporuje zejména kompe-
tence tykajici se riznosti svéta a ddle rozviji komunika¢ni a prezentaéni dovednosti.

Nakreslim na obrazek vlajkového stozaru, kam se vztycuje statni vlajka a kam ostatni vlajky. (P43) —
Vhodné zkusit na vicedennich akeich, kde je stozir ve chvili, kdy jsou vlajky sundané.
Predstupen k dalsimu bodu.

Prohlédnu si namoini vlajkovy kéd a vyberu si vlajku, ktera se mi nejvic libi. Predvedu ji ostatnim a taky
si ji nakreslim. Zjistim, co tahle vlajka znamena. (P45) — Kromé vlastni abecedy jsou duilezité
signély, které jednotlivé vlajky znamenaji — viz Z deniku kapitdna (M. Vositka)
nebo jiné metodiky Sea Scouting. Vhodné upozornit napf. na symbol potdpéce pod
hladinou (A) atp. D4 se simulovat i pfi hie na louce, kdy déti pouzivaji rizné signély
jako lodé a ostatni se podle nich orientuji (h22p://www.euromarina.cz/jachting-
~yachting/navigace/vlajky. htmi)

Na néstupu predvedu, 7e se umim spravné chovat pfi vztyéovani a snimani viajek. (P45) — Chovéni
pifi ndstupu ma své pravidla a vl¢ata a Zabicky by je mély perfektné ovlddat. Tuto
aktivitu je mozné splnit zejména na tdbofe ¢i jinych vodackych akei.

3. stupen

Ke splnéni oblasti je tieba 8 iikoli, z toho 1 dlouhodoby, v Plavbdch 2 voddcké dopliiky.

Na vybrané he, kterou jsme hrali, pfesné popi3u, co se milibilo a co nelibilo. (S51, V46, P48) — Ukol
navazuje na tkoly z 1. stupné a 2. stupné a rozviji schopnost zpétné vazby a kon-
struktivni kritiky.

Ptedvedu zaméstnani svych rodicii a prarodicii. Povim Sestce, o jaké Slo povolani a zda dnes jesté existuje.
Ziistim, &im byl néjaky mij predek zajimavy ¢ jaké mél zaliby. (S58, V47, P49) — Ukol navazuje na
aktivity z niz§ich stupna. Aktivita podporuje zdjem o rodinnou historii a véimani si
rozdilt, podobnosti a souvislosti. ZaméFit se mizete i dil do ,historie rodu®. Diilezité je
nejen povoldni, ale i zaliby, které se daji dobfe srovnévat se zdlibami vi¢at a svétlusek.

Zjistim, jaka zajimava mésta jsou v okoli mého bydlisté a proéjsou zajimava. (S59, V51, Ps5) — Ukol se
nezajima jen o dané mésto (jako tkol ve 2. stupni), ale jde jiz kousek dale. Aktivita
se zaméfuje opét na piibéhy tohoto svéta a podporuje v détech zdjem o jejich okoli.
Nalezend mésta opét mohou poslouzit jako inspirace k vypraveé.

Jako reportér napiSu élanek o aktualni udalosti, ktera se stala v nasi obci. (S52, V52, P56) — Aktivita je
souldsti. Muzeme zde najit zdklad ob¢anského zivota. Hodnotit mizeme postieh,
formu zpracovini a formu pfednesu pfed Sestkou. Sestka je zde jako hodnotitel,
proto mizeme béhem schizky udélat tematicky program, kdy budou déti moci
predvést svou reportdz.

Vybérové tikoly (2 ze 3), (S56, V48, P50)

Co ma vie umét a jaké ma povinnosti Sestnik? — Aktivita rozviji kompetence tykajici se demo-
kracie a je zaméfend na funkce — v tomto piipadé na funkei Sestnika. Tim pfispiva
k sezndmeni se s touto funkei. Tento bod je mozné plnit pouze tehdy, pokud v oddile
se Sestniky pracujete.
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se chei podivat® z 2. stupné. Vybrana zemé nemusi byt blizko, divod vybrani by si
mélo vlée & svétluska umét odivodnit. Aktivita tak rozsifuje détem védomosti o ji-
nych zemich, rozviji kompetence vyhleddvani informaci a prezentace.

P¥i navstéve pamatky v blizkém okoli svého bydlisté si prohlédnu, je-li popsana di jinak ponicena. — Ukol
navazuje na pfedchozi aktivity zaméfené na pamitky. Zde ddvime diraz na nalezeni
ponicené pamitky a jeji zdokumentovéni. Aktivita tak rozviji zdjem o misto, kde dité
bydli, a vede je k lepsimu chovini. Dilezité je se s détmi bavit, pro¢ jsou pamdtky
(i jind mista) ponicené, Ze tomu tak byt nema a co mohou naptiklad samy déti délat.

Vybérové tikoly (2 ze 3), (S53, V50, P52)

Nakreslim nebo vyrobim model pro mne nejzajimavéjsi pamatky v okoli mého bydlisté. — Ukol rozsi-
fuje aktivitu z 1. a 2. stupné. Pamdtku, kterou vl¢ata a svétlusky objevovaly, mohou
zobrazit jako model nebo ji nakreslit. Aktivita opét podporuje zdjem o okoli bydlisté
vl¢at a svétlusek. Na zacdtek je tfeba zodpovédét otdzku, co je to pamdtka. Dulezité
je, aby déti byly schopné Fici, ¢im je pro né zajimavi.

Se estkou zahraji divadlo na motivy mistni nebo znamé povésti. — Aktivita je zaméfena na kom-
petence vénujici se pfibéhim tohoto svéta. Pomaha détem vice poznat jejich okoli,

V3estce zahrajeme znamou pisnicku a také i ji zazpivame. — Rozviji se zde bod z 2. stupné. Aktivita
rozviji kompetence z tykajici se pfibéhi tohoto svéta a je zaméfend na pochope-
ni vyznamu jednotlivych pisni a smyslu jejich textu. Scénky maji zndzornovat déj
a podstatu pfib&hu v pisni tak, aby ¢lovék védél, o Cem je, aniz by ji slySel. Tim se
rozviji i schopnost prezentace, komunikace.

Vodacké doplitky

NapiSu, kdo ma jakou funkci v nasem oddile, kdo je kapitan pristavu, a nakreslim, jak vypada jejich
oznadeni na kroji (kapitan, palubni, kapitan pistavu, pfistavny). (P47) — Aktivita rozviji sou-
nalezitost se skupinou a mizZeme zde najit prvky z demokracie a ob¢anského Zivota.
Rozdéleni funkei je pak dileZité zejména pro pochopeni rozdéleni povinnosti téchto
¢inovniki. D4 se plnit na pfistavnich setkdnich v kroji, pfedpokladem je, Ze vsichni
maji své funkéni Stitky.

Budu posadce vypravét pribéh z filmu nebo knihy o vodacich nebo namoinicich a pokusim se vysvétlit
rozdil mezi kladnymi hrdiny a zapornymi. (P49) — Aktivita navazuje na tkoly z pfedchozich
stupild a je zaméfena na pifbéhy naseho svéta. Rozviji vypravéci schopnosti a klade
diiraz na uvédomeéni si dobrych a negativnich vlastnosti. Zamysleni se nad tim, které
vlastnosti jsou dobré a jak bychom se neméli chovat.

F - PRIRODA KOLEM NAS

1. stupen

Ke spInéni oblasti je poteba 7 bodii, v Plavbdch 1 voddcky dopinék.

Cose vlese ne/smi. (S49, V52, Ps4) — Ukol rozviji kompetence pobytu v pfirod¢. Jedna
se o zdkladni znalost. Diilezité je i vysvétleni, pro¢ se dané véci nesmi. Tento tkol
lze plnit i pomoci dramatizace, pantomimy, vypliovani listeckd, raznych her...
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Podle fotografii najdu dané listy a pomoci barev je obtisknu vedle obrazku. K obrazku napisu jméno stro-
mu a mista, ze kterého jsou. (S50, V56, P58) — V aktivité se rozvijeji rizné kompetence,
predevsim poznévini pfirody. VI¢ata a svétlusky uéime pozndvat listy formou hry.
Aktivité pfedchédzi nutnost jit do pfirody a dané listy posbirat. Vyhodou je plnéni
na vypravé ¢ tébofe, miZete si vyrobit karty se stromy do klubovny. Také si miizete
natisknout pfirodni obaly na stezky nebo zépisniky — kazdy si vybere nejoblibené;jsi
list. Spravné feseni — lipa, vrba, dub, buk, habr, bfiza.

Posadim se na taboie nebo na vypravé v lese k potoku nebo na louku a budu poslouchat zvuky ptirody,
Suméni stromii, zpév ptackii a vse, co se v pfirodé déje. Zvuky, které uslysim, se pokusim zakreslit. (Ss4,
Vs1,P53) — U této aktivity rozvijime opét vice kompetenci, napfiklad vniméni pfirody,
dale také pobyt v pfirodé a prezenta¢ni schopnosti. Je potfeba dbdt na bezpe¢nost.
Dité, které chvili neposedi, neddvame k potoku. Cas vymezime dle mozZnosti — 20—
30 minut. VI¢ata/svétlusky maji s sebou pistalku, nesmi se ale pfemistovat. Misto
vybirdme tak, aby nebylo dité nikym ruseno.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (548, V55, P57)

Udélame si dobrodruznou expedici od usti potoka az k prameni. — Aktivita rozviji kompetence
pobytu v pfirodé a poznédvini pfirody. Lze uskute¢nit na vypravé nebo tébote, kde
podnikneme vypravu podél potoka, mizeme k tomu pfipojit i legendu. Dle poca-
si a vysky hladiny vody prochdzime ¢dst toku vodou. Potfebujeme vhodnou obuv.
Cestu podél potoka miZeme spojit s drobnym tklidem nepofadku (potfebujeme
rukavice a pytle).

» Rdjem i peklem — Otakar Batlicka — dobrodruznd vyprava, mapovani toku Amazonky, mozno vyuzit jako
taborovou hru, vhodné pro vlcata i svétlusky.

Vytvoiim v lese ¢i na louce obrazek z prirodnich materidlii a neutrhnu pfi tom Zadnou rostlinu. — Ukol
fadime ke kompetencim tykajicim se Setrného chovini a poznavini pfirody. Timto
tkolem se déti uéi nenicit rostliny, pouZziji pouze spadlé pfirodniny, rozvijime cit
k pfirodé, kompozici obrazku, pfedstavivost. Téma mizeme zadat nebo pfiblizné
urdit, velikost obrazku zévisi na podminkach (materidl, cas).

Vybérové tikoly (S55, V54, P56) (2 ze 4)

Valeni sudii. — Aktivita se zaméfuje zejména na pobyt v pfirodé, vnimani pfirody a jeji
hodnoty. Déti si osvojuji kladny vztah k pfirodé, ,neboji se lehnout si do travy. Jednd
se zde také o prozitek dané aktivity. Lze vyuzit obé& varianty ukolu, snih je uréen
pro alergiky, trava pro zdravé déti, isek nemusi byt dlouhy, jde o kontakt s pfirodou.
Dulezita je bezpecnost, terén si pfedtim projdéte a odstrante prekdzky, které by
détem mohly ublizit.

Hra s plizenim a schovavanim. — Opét se jednd kontakt s prirodou a o poznédvani hodnoty
ptirody. Les vyuZijeme jako misto pro hry.

Pozorovani mrakii.— Ukol fadime k poznavéni pfirody a hodnoté pfirody. Smyslem tkolu je
hleddni tvart v oblacich a zamysleni se nad mraky, pfirodou a nagim okolim. Udélime
si z rukou rimecek, pokusime si vyjev zapamatovat a nakreslit.

Sledovani hvézd. — Aktivita rozviji zejména schopnost vnimani a poznédvani pfirody.
Muzeme piecist pohddky o souhvézdich a nékteré z nich si najit, mozno plnit

Aktivity stezky / 39




i vicka/ svétylko. Pozorovini hvézd muZe vést k riznym debatdm a zamysleni, dbejte
na tiché prostfedi, at nebe a pfiroda na déti ptsobi. Do programu smecky/roje lze
zafadit nav§tévu blizkého planetdria.

» Kniha — Hvézdy pro svétlusky, Zabicky a vlcata — Jan KFiZ, Jundk, 2001

Vybérové tikoly (S58, V53, P55) (1 ze 2)

Lesni domecek.— Aktivitu fadime ke kompetenci pobyt v pfirodé. Délka stavby a velikost
domecku zédlez{ na naSem &ase. Ddvime pozor na hmyz schovany v zemi. Dome¢-
ky muzeme vyfotografovat a schovivat do oddilového alba, lze zakomponovat do
jakékoliv tdborové hry.

Lodi¢ka ze dfeva. — Ukol fadime k pozndvini piirody. Vyuzijeme dostupny materidl, bez-
pecnost pfedevsim. MizZeme vyfezat jiné drobné pfedméty a vyuzit je v dalsi ¢innosti

(postavicka — divadlo).

Vodacké doplitky

Na vypravé budu pozorovat prirodu kolem potoka, reky ¢i rybnika. Zjistim, co do prirody nepatii, a napisu
todoramecku. (P57) — Vhodné pro déti, aby si uvédomily, Ze odpadky hozené do vody
nezmizi, ale nékde zase ,vyplavou“ a kromé nepofddku mohou také zpisobit zranéni
(Zelezné pfedméty, zbytky lodi). Idedlni na jarni vypravé okolo vody nebo na vodg,

kdy jesté neni vie zarostlé vegetaci.

2, stupen

Ke spinéni oblasti je potieba 7 bodii, z toho 3 dlouhodobé, v Plavbdch 1 voddcky dopinék.

Vybarvim podle kniZek ¢i internetu éernobilé obrazky kvétin a vyplnim jejich nazvy. (S8, V54, P58) —
Ukol patii pod kompetenci Poznédvini pfirody a vede k prohloubeni znalosti pfi
poznévini kvétin v pfirodé. Ukol také rozviji kompetence vyhleddvani informaci.
Pokud si déti nevédi rady, jak vyhleddvat, poradime jim napf. na jinych kvétinich
(nez které maji ve stezce), abychom jim ukézali, jak mohou postupovat pfi hleddni
a urCovini rostlin. Vhodné je doplnit aktivitu o kvétiny ,Zivé“. Spravné odpovédi: 1.
Pryskyfnik prudky, 2. Pomnénka, 3. Cekanka obecni, 4. Prysec chvojka, 5. Netykavka
nedutklivd, 6. Chrastavec polni, 7. Rdesno hadi kofen, 8. VI&i mék.

» Kniha — Pohadky o kvétinach — Bohumil Sula — Knihovnicka Svétylka, 2002

Minimalné na tfech vypravach do pFirody neporusim pravidla chovani v pfirodé. (S60, Vss, P5g) — Jedna
se 0 dlouhodobou aktivitu, na kterou musi myslet jak déti, tak i vedouci, aby ji mohli
ohodnotit. Aktivita je zaméfend na pobyt v pfirodé a Setrné chovéni k ni a navazuje
na ukol z 1. stupné.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (59, V48, P52)

Najdu alespori 30 listii, plodii riiznych tvarii nebo barev. Shiram jen spadlé listy a plody. Pokusim se na-
lezené druhy pojmenovat. — Aktivita rozviji kompetence tykajici se poznavini pfirody
a Setrného chovini, také rozviji schopnost vyhledavat informace piip. prezentacni
schopnosti. Ukol by se dal zafadit i mezi dlouhodobé tkoly, protoze nasbirat 30 lista
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a plodu zabere vl¢eti/ svétlusce néjaky ¢as a musi na to myslet. Listy a plody by mély
byt takové, aby byly déti schopny vétsinu urdit s pomoci klice. Ukol rozviji aktivitu
z 1. stupné , Listy stroma®.

P¥i prochazce v piirodé budu pozorovat libovolného drobného Zivocicha. — Ukol je zaméfen na vnima-
ni pfirody a poznavini pfirody. K tématu lze zahrit hru na Zivotni prostiedi zvifat.

» Zivotni prostredi zvifat — v kruhu jsou oznacena prostredi — les, voda, louka — v nich na listecku typicka
zvifata v tomto prostredi, déti listecky sbiraji, strdzci je chytaji, dkolem je sebrat vse, cilem je zapamatovat
si, kde co Zije

Vybérové tikoly (1 ze 2) (S55, V20, P54)

Co mi v lese miize ublizit.— Ukol zaméfeny na pobyt v pfirodé a pozndvani prirody. Zaméite
se na rostliny, zvifata a houby, které déti mohou najit a potkat ve svém okoli. VZdy
by mélo probéhnout zamysleni ,Co to je*, ,Jak to muze byt nebezpec¢né® a zamysleni
doplnit obrdzkem.

Uvafiim si se Sestkou caj z pfirodnich materiali, které si spole¢né najdeme. — Ukol zaméfen na po-
byt v pfirodé a pozndvini pfirody, také rozviji tymovou spoluprici a kompetence
z praktického Zivota. Pfi vafeni ¢aje ddvejte vZdy pozor na obsah, nechte si nejdfive
ukdzat a fici, jaké suroviny na ¢aj déti pouziji. Nejdfive se déti musi naucit, co tam
muiZe patfit, poté mohou samostatné sbirat.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (S61, V51, P55)

Vyberu si napadny zvuk v pfirodé, pijdu za timto zvukem, zjistim, kdo je jeho piivodcem. Vyhledam néco
zajimavého o tomto piivoddi. - Aktivita je zaméfend na vnimani piirody a jeji poznavani,
také rozviji vyhleddvéni informaci. Ukol navazuje na tkol z 1. stupné ,, Zvuky piirody*.
Pozor na mozna nebezpedi, lepsi je se zaméfit na mensi tvory (pokud to jde ze zvuku
poznat). Za zvukem by dité nikdy nemélo jit samo. Mozno plnéni obohatit o lupu,
1ze pozorovat (cvreky, ptaky), cilem je zapamatovat si dané zvife a néco si pak o ném
najit v knize ¢ na internetu.

Co nejzajimavési piirodnina. - Ukol rozviji kompetence vnimani pfirody a jeji poznavani. Také
rozviji fantazii a pfedstavivost. Vytvofenou vystavu doplnime popisky, miizeme to celé po-

jmout jako velkou show, slavnostné oteviit, pozvat ,,hosty“ — proslovy, pfedstavit umélce. ...

Vybérové tikoly (1 ze 3) (554, V55, P59)

Najdu v lese suchy strom a dovedu k nému Sestku. Vysvétlim, jak se lisi od Zivého. — Aktivita rozviji
kompetence pozndvini pfirody a pobytu v ni. MuzZeme si také fici, proc¢ asi strom
uschl a jak bychom se ke stromtm a dal$im rostlinim v lese méli chovat. V névaznosti
na toto téma miZeme zasadit rostlinu ¢&i strom, dle moZnosti.

Zahraji roli ve scénce nebo v pohadce o pfirodé. — Ukol zaméfeny na vnimani piirody a jeji
pozndvini. Pfi samotné aktivité téma muZeme zadat nebo si ho Sestka vymysli
sama. Cilem je vystihnout, jak to v pfirodé chodi, naznacit vztahy a zdvislosti mezi
jednotlivymi Zivocichy, rostlinami.

Ucast na letnim taboie. — Aktivita podporuje pobyt v pfirodé a motivuje k tcasti na tdbofe,
ktery je vrcholem oddilové ¢innosti.
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Vybérové tikoly (1 ze 2) (S57, V56, P60)

Pi jaké cinnosti se spotiebuje nejvice vody? Vymyslim, jak by se dalo doma nebo v klubovné co nejvice
Setfit vodou. — Aktivita rozviji kompetence tykajici se Setrného chovéni, také rozviji
prezentacni schopnosti a schopnost hleddni feseni. Pliny Setfeni vodou mohou byt
zpracovany riznym zpisobem (plakit, fotodokumentace, model...). Dilezité je si
fici, pro¢ je dulezité vodou Setfit.

Minimalné jednou vynesu odpadky a vyhodim odpad do pfislusnych kontejneri. — Ukol je zaméfeny
na Setrné chovini. M4 dlouhodobéjsi charakter v tom smyslu, Ze by vi¢ata a svétlusky
mély odpad umét tfidit a neudélat to jen jednou kviili splnéni bodu, do ¢innosti od-
dilu mozno zaclenit hry na znalost tf{déni odpadu. DuleZité je si Fici, pro¢ je dobré
tfidit odpad, co vSe mizZeme tiidit.

Vodacké doplitky

Na vypravé budu pozorovat pirodu kolem potoka, feky, rybnika di jezera. Nakreslim tfi Zivocichy i rostliny,
které ve vodé a kolem ni Ziji a rostou a které jsem vidél. U vSech zkusim zjistit jejich jména. (P57) -
Vlastni uréovini rostlin a Zivo¢icht je pomérné obtizné, ale kreslen{ a alespon pfibliz-
né ureni nuti déti k pozorovéni riznych odlisnosti organismi, v§imani si i znakt na
prvni pohled pfehlédnutelnych, a tim se rozvijeji nejen jejich pozorovaci schopnosti.
Je vhodné, aby vedouci byl alespori v zdkladu v obraze a mohl pomoci détem.

3. stupen

Ke spinéni stupné je potreba 8 tikolii.

Najdu si klidnou chvilku ve tmé a zaposloucham se do zvukij, které uslySim. Vymyslim poté kratky piibéh.
(562, Vs3, Ps7) — Ukol patii pod kompetence rozvijejici vaimdani pfirody a navazuje
na tkol z 1. stupné ,,Zvuky piirody“ a kol z 2. stupné ,Ndpadny zvuk v pfirodé®.
Pozor na bezpec¢nost pii plnéni ukolu.

Vyjprava bez elektfiny. (S60, V53, Ps7) — Aktivita rozviji kompetence pro pobyt v pfirodé. Spl-
néni bodu zélezi na vedoucim, zda tuto vypravu podnikne, atmostéra v jinak osviceném
piibytku nebo ve stanu pusobi na déti vice nez jenom elektrické zdfivky. Nepoditd se
tibor.

Vlese se nesmi. (S60, Vss, Psg) — Aktivita rozviji kompetence pro pobyt v pfirod¢ a navazu-
je na aktivitu 1. stupné ,,Co se v lese ne/smi“ a aktivitu 2. stupné ,,Chovani v pfirodé“.
Reknéte si s vl¢aty a svétluskami piiklady, kdy se jednotlivé véci smi, kdy se nesmi
a kdy musite mit povoleni a také pro¢ tomu tak je.

Spojim jedlé, nejedlé a jedovaté plody s pFislusnym rameckem. (S61, V56, P6o) — Ukol rozviji
kompetence pro pobyt v pfirodé a poznavani piirody. Ukol rozéifuje kol z 2. stupné

,,Caj z ptirodnich materidld“. Volny rimecek je k dispozici pro doplnéni néjaké jiné
dtilezité rostliny, kterou uznite za vhodnou.

Najdu nejblizi rezervaci nebo prirodni pamatku a zjistim, co se tam chrani a proc. (S62, V58, P62) —
Aktivita rozviji kompetence poznévini pfirody, také rozviji schopnost vyhledédvat
informace. Méli byste mit k dispozici potfebné informace pro ptipad, Ze si dité nevi
rady, a pomoci mu s hleddnim. Nezapomerite na spole¢nou prezentaci a diskusi, pro¢
se dané misto chrini. Na jednotlivd mista si pak s oddilem miZete udélat vylet.
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Vybérové tikoly (2 ze 3) (S64, V54, P58)

Najdu si jedno prostiedi a zapiSu si co nejvice Zivocichi, ktefi tam ziji.— Aktivita rozviji kompetence
tykajici se vnimdni a pozndvini pfirody. Spole¢né si v Sestce ukazte jednotlivd pro-
stfedi, béhem vyletu je navstivte.

Najdu nékolik zvitecich stop. — Aktivita rozviji kompetence poznédvani pfirody. Je zalozen na
badatelské a objevné cesté viCete ¢ svétlusky. Jako pomucky 1ze uplatnit lupy, sidrové
otisky, pexesa, zji$tovini informaci o zvifatech...

Najdu deset druhii rostlin, Zivoéichii, hub nebo stromi, které znam. — Ukol rozviji kompetence
poznavéni ptirody. Predpokladem je, Ze vi¢e a svétluska znd danou rostlinu, Zivo¢icha,
houbu. Vhodné plnéni je v terénu.

Vybérové tikoly (1 ze 2) (S67, V57, P61)

Zahraji si hru na téma kolobéh vody v piirodé, tiidéni odpadu nebo jinou hru, ktera je zamérena na zivotni
prostiedi.— Aktivita spadd pod kompetence rozvijejici $etrné chovani. Cilem aktivity
je uvédoméni si principu kolobéhu vody, tfidéni odpadd, a naznaceni souvislosti. Je
vhodné si s détmi také Fici, co je to Zivotni prostfedi a pro¢ ho chceme chrinit.

Uklid nepofadku. — Aktivitu fadime pod rozvoj $etrného chovéni. Dilezité je také zapojit
»diskusi®, pro¢ to déldme, co to pfinese nim a co nasemu okoli.

Ukazka navaznosti a postupného rozvoje aktivit v jednotlivych stupnich

Nékteré aktivity se postupné vyvijeji. Mlizeme si to ukdzat na prikladu oblasti Svét okolo nds a rozvoji kompetence
z oblasti Demokracie — zpétné vazby, hodnoceni a vyjadfeni nazoru.
® 1. stuperi — Hodnoceni schiizky (545, V48)
Po skonceni schiizky ji zhodnotim. Pokud se mi schiizka libila, nakreslim smajlika, pokud se mi nelibila, nakreslim
mracouna. Nakreslim obrazek o tom, co se mi libilo na schizce nejvice. Celkem zhodnotim tfi schiizky.
® . stuperi — Co se ne/libilo na vypravé (546, V40)
S ostatnimi z nasi Sestky si povime, co se nam libilo ¢i nelibilo na vypravé. Nakreslime o tom spolecné obrézek,
vymyslime basnicku nebo néco jiného.
® 3. stuperi — Ne/libilo na h¥e (S51, V46)
Na vybrané hite, kterou jsme hrdli, pfesné popiSu, co se mi libilo a co nelibilo.

Ukol se neustale rozviji a pritom je obtiznéjsi a pfiméFeny véku. Takovychto rozvoji je ve stezce vice. Nékdy se jednd jen
o dvoustupriovy rozvoj, vétsinou jde rozvoj uz od 1. stupné do 3. stupné.
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Pro piibliZeni oblasti détem miizeme schiizky / akce motivovat zaméfenim oblasti. Napfiklad:

Setkani s Mechuivkou

Mechtivka je tajemnd postavicka reprezentujici oci v lese. Umi pozorovat Zivé i neZivé, vsimd si drobnosti a dokdZe o nich
zasvécené hovorit.

Kotlik prirody

(o v3e patfi do kotliku? Aktivitou ukazeme, o co vie se Mechtivka v prirodé stard, co ji zajima a co umi. Kromé piirodnich
véci se zde najdou i véci, co do piirody nepatfi, ale i o ty se Mechivka zajima. Miizeme vyuzit i dali predméty, jako jsou
napt. turistické znacky, dopravni znacky, které sice v pfirodé nejsou, ale tim, Ze Piiroda kolem nds je posledni oblasti,
jez zahruje znalosti veho, presahuje hloubkou i ostatni témata Cesticky.

Déj: ,Mechiivka poprosi svétlusky, Ze by chtéla uvafit néco z prirody, co vse se k ni vdze?“ MiiZete to vymyslet tak, aby
mohly radit dalsi piisady a odpovidat (kvékani, tma, boutka, narodni park, prosté doplnit mraky véci z riznych oblasti,
nejen z tkoldi cesticky. ...).

Ucastniky hry rozdélite dle poctu a vidy vy3lete z kazdé skupiny jednoho pro néjaky predmét rozmistény po mistnosti. Ti
se vratia kdo byl prvni, mliZe pfiloZit do kotliku. Musi ale fici, proc to do oblasti patfi. Z pfipraveného seznamu predmétd
tam patfi vse, vie se néjakym zplisobem k tématu vaze, je to potieba jen zdGvodnit.

Mechiivka celé moderuje, michd, ochutndvd, pokud nestaci, vyzyvd k dalsim prisaddm, t. i jinym oblastem.

Neni potteba vycerpat viechny predméty. Délka musi byt odhadnuta, nejlépe skoncit v nejlepsim. Nésleduje zpétna
vazba (2—3 min), debata o pfirodé, co bychom urcité nezaradili a proc. . .

co vie musi Sikovnd svétluska umét

Piprava: po mistnosti rozmistime urcity pocet predmétd

Pomiicky: pripravené predméty (napr. svazecek jehlici, vétev stromu, Siska, kaminek, ulita, cedulka narodni park, obrazek
7aby, mech, kvétina, seminko, plastova lahev, konzerva, papirek, sklenicka vody, houba, obrazek turistické znacky, stan,
obvaz, bukvice, plody stromd, motyl, obrdzek mouchy, Ziva zelenina. . .) — Ize libovolné obmériovat, kotlik, velkd varecka
Délka aktivity: 15 min
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Jak stezku zaclenit do programu

Spravné zaclenéni stezky do programu smecky/roje/oddilu a pravidelnd préice s ni je
zikladnim klicem k duspéchu. Nejde jen o to ,mit v oddile stezku®, ale stejné dilezité
(ne-li vice) je dobfe stezku propojit s oddilovou ¢innosti a dit dostateny prostor pro
jeji uplatnéni. Stezka se tak stane plnohodnotnou a nedilnou souéésti programu oddilu,
vl¢ata a svétlusky budou postupné s podporou svych vedoucich pracovat na plnéni aktivit
stezky a tim se budou neustile zlepSovat ve svych dovednostech a znalostech. Stezka tak
piispivd k osobnimu rozvoji vi¢at a svétlusek, jak je ostatné jejim hlavnim smyslem.

Stezka je postavena na tom, Ze vl¢ata a svétlusky ve stezce najdou konkrétni tkoly
a aktivity, které jim pomohou dany bod splnit, a vedoucim tak pomdha stezku lépe
zallenit do programu. Plnéni stezky se dd zapojit do programu na schizky, vylety, ale
ina tabor. Tim, Ze je stezka rozdélena do tfi samostatnych stupiit a Novicka pro nové
¢leny, se bude i lisit pfistup k jejimu zaclenéni do programu. P¥istupy budou také ziviset
na poctu ¢lent i vedoucich na schiizce, na tom, zda je oddil koedukovany, kolik vi¢at
a svétlusek spadd do jednotlivych stupiii stezky atd.

V zaclenéni do programu mize hodné pomoci symbolicky rimec (viz kapitoly o sym-
bolickém rdmci) nebo daldi rizné podpirné materidly pro vicata a svétlusky i vedouci,
napf. samolepky na bodovani do klubovny, pomocni tabulka aktivit pro vedouci, databize
programi aj. (viz kapitola ,Kde najdu dal§i informace a materidly? na strince 53).

Je vhodné, aby si vedouci prosel stezku a oznadil si jednotlivé typy aktivit (délka
plnéni, aktivity vyzadujici pfipravu atd.) a pfipadné si k nim rovnou poznadil népady
na programy a mozné plnéni. Udé€l4 si tak sviij vlastni ndpadnik program, ktery mu
i pozdgji miize pomoci pii piipravé programu na akce.

Pii piipravé programu musi byt dopfedu jasnd pravidla plnéni (a to jak pro vidce,
tak pro déti), napf. fikaji si déti samy, které body si chtéji splnit, je na schizce nebo
jiné akei dost prostoru pro vyhodnoceni aktivit, které si déti mohly splnit doma, fika
se pfed plnénim tkolu, Ze je ,program na stezku® aj. Vhodné je, aby na schizce & jiné
akei bylo dostatek prostoru na to, aby si vl¢ata a svétlusky mohly fici, které body by si
chtély splnit (a pFisté na to tfeba pfipravit program), nebo které si uz podle sebe splnily
a chtéji, aby jim je viidce uznal.

Jak stezku zaclenit do programu / 45




Mnoho aktivit ze stezky lze plnit pomoci programu, kdy neni pfima pfitomnost
stezky zapotiebi, déti si aZ po splnéni ikolu mohou vysledek zaznamenat do stezky ¢i
jinam. Pokud je oddil naptiklad zvykly, Ze pro tyto tucely pouziva zdpisnik, je mozné si
vysledky plnéni aktivity zaznamenat do néj a ve stezce to pouze potvrdit.

Program se muze tvofit také na urcité téma a celd schiizka/vyprava jim muze byt
provizina. K tomuto acelu je vhodné vyuzit jednotlivé oblasti stezky. Muazeme také
pfipravit i celou schiizku nebo jeji &dst motivovanou néjakym piibéhem (napf. Kou-
zelnd lucerna, Knihy dZzungli), jimz se prolinaji tkoly, kterymi si déti plni body stezky.
Toto zaméfeni akei se pak dd dobfe vyuzit pfi praci s vice stupni, kdy déti mohou plnit
rozdilné tkoly, ale vSechny na stejnou oblast.

NOVACEK
Plnéni novicka neni zileZitosti pouze nového ¢lena, ale aktivity obsazené v Novickovi
jsou i vhodnym opakovinim pro star$i vi¢ata a svétlusky. Zaroveri pii spole¢ném plnéni
novicek nejlépe pozni ostatni ¢leny Sestky a fungovani smecky/ roje.

Na jednotlivd témata jde vymyslet mnoho her, které muze hrit celd Sestka nebo

smecka a roj. Naptiklad zakon, vlajka, kroj...

® Priklady: scénky na body zakona, vybrani z hromady véci, co se nosi na schiizku, shiréni soucasti kroje v tizemi
a jejich nsledné sloZeni na spravné misto atd.

Je mozné, aby novicek dostal svého patrona (né€koho z lenii Sestky), ktery mu poma-
ha s plnénim Novicka a zdroven si tak mize splnit bod ze své stezky (2. stuperi — oblast
Miij domov: ,Pomizu s plnénim nékterého z boda novicka nebo 1. stupné; 3. stupen —
oblast Mij domov: ,Pomiizu s plnénim nizsiho stupné.”).

STUPNE STEZKY
Prilezitosti pro plnéni stezky se daji vytvofit nékolika zptisoby, podle zpasobu plnéni
dané aktivity:

» Piimé plnéni

» Plnéni s pfipravou

» Nepfimé plnéni

s

Piimé pInéni

Ve stezce se nachdzi mnoho aktivit, které si vi¢e nebo svétluska miZe splnit samo bez
ptipravy nebo pomoci vedoucich. Stadi, aby si vzalo stezku, a mize jit plnit. Takové
aktivity jsou nendro¢né na pfipravu programu vedoucim a snadno se zafadi do jakého-
koli programu, aniz by se musely vytvifet néjaké specidlni podminky. Samozfejmé nic
nebrini tomu udélat dkolu tematicky dvod & piimo na néj vymyslet hru.
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Priklad

® 1. stupefi —,Reknu a napiu pét prikladii spravného a $patného chovani., Pomoci semaford spojim, co se na vypravé
v lese smia co nesmi.”

® 2 stupeni —,Vyberusijeden den v tydnu a doplnim, co kdy béhem dne délam.",,NapiSu mista, kam bych serad/as ro-
dici podival /a na dovolenou.”

® 3. stupen —,Mé dobré vlastnosti jsou.’, ,PopiSu aspon tfi vztahy mezi lidmi.”

PInéni s pripravou

U téchto aktivit uz je zapotfebi vétsi piiprava viidce. Aby bylo mozno kol splnit, je
zapotfebi vytvofit pfiméfené podminky pro jeho splnéni. Po probéhnuti pfipraveného
programu si vl¢e nebo svétluska zaznamenaji vysledky do stezky nebo aktivitu plni
pfimo se stezkou.

Priklad

® 1.stupefi —,Pljdu v pfirodé podle pipravenych Sipek nebo pochodovych znacek.”

® . stupedi —,Vybarvim podle knizek ¢i internetu cernobilé obrazky a vyplnim jejich ndzvy.”
® 3. stupen —,Se zavienyma ocima si se Sestkou poslechnu nezndmou pisnicku.”

Nepiimé pInéni

kdy si déti plni bod stezky, anizZ by na to byly néjak upozoriloviny. Jednd se o urcitou
kombinaci pfedchozich zpisobu. Timto zpisobem se d4 tvofit program na vétsinu
aktivit ze stezky a mélo by byt snahou viidce pfipravovat co nejvice programi timto
zpusobem.

Priklad

® 1. stupeii —,Co délam rad/a v okoli bydlisté? Na jaka mista chodim s kamarédy nebo rodici?” — Déti si na schiizku
pinesou fotky a obrdzky oblibenych mist. Z nich si pak samy vytvofi kolaz, kterou si miiZete dét na nésténku
v klubovné nebo ji donést domi rodicdim.

® . stupen —,Bezchybné vyridim diileZité informace z kratkého vzkazu. ..” — Zahrajeme si tichou postu v terénu.
Utvorime skupinky po nékolika détech. Stoupnou si do fady a mezi jednotlivymi cleny bude aspori 10 m, kazdy bude
mit u sebe papir a tuzku. Prvnimu ddme pirecist text (informace o vypravé. . .), ten sito zapamatuje a bézi k dalSimu,
k dalSimu a postup se opakuje. Skupinka, kterd mé na poslednim papife napsany cely text spravné nejrychleji,
vyhréva. Na konc schiizky vsichni napiSou nebo feknou text, ktery si zapamatovali.

® 3. stupei —,Znam zdkladni pravidla chovani v dopravnich prostredcich. Alespoii pét jich napiSu.” — Ve skupinkdch
cca po 2 sehraji vicata a svétlusky, jak se chovat, kdyZ jedou autobusem, a jak by se chovat nemély.
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Priklad zapojeni symbolického ramce do pInéni (Kouzelna lucerna)

Oblast Kdo jsem — Hloubalka

Véjiccina pisnicka

® Aby Véjicce nebylo smutno, mohla si zazpivat pisnicku. Predstavit si, Ze jsem v jeskyni a poslouchdm Véjiccino brou-
kani — jaky mam z té pisné pocit, jaka by mohla mit slova. Pocity z hudby, vnimam okoli a dokdzu na to reagovat,
vymyslim nazev podle své zkusenosti a pocitu. Povidani o tom, zda se mi melodie libila, nelibila, proc, i samotny
vymysleny nazev mi ukdze moznost empatie.

® Poslechneme si nezndmou pisen bez textu, co se ndm na ni libi / nelibi, jaky bychom ji vymysleli nézev.

Vytvoieni piileZitosti a zaclenéni stezky do programu se lisi podle:
» potvrzovatele,

délky plnéni,

prostiedi plnéni,

sloZeni Sestky.

vYyy

Podle toho, kdo aktivitu potvrzuje

Potvrzuje vedouci

Pro vedouciho to znamend, Ze by hlavné tyto aktivity mél podpofit v programu
a zaméfit se na né. Dit tak vicatim a svétlugkdm dostatek prostoru si je splnit. To, Ze
aktivitu potvrzuje vedouci, v§ak neznamend, Ze je musi plnit pouze s vedoucim. Mnoho
tkolti pfedpokldda samostatnost a vedouct je jen uznd a podepise. Pravé témto dkolim
by mél vedouci pfi piipravé programu vénovat pozornost, déti u nich ¢asto ¢ekaji na
pokyn vidce, Ze si danou aktivitu mohou splnit. Proto je potieba je podpofit hrou atd.

Priklad: Pro pInéni téchto aktivit je tfeba vytvorit podminky.

® 1. stupen —,Prevyprdvim bréskiim / sestfickdm, o cem byl vecernicek, ktery jsem neddvno vidél/a“
® . stupen —,Zapojim se do vytvareni pravidel chovani Sestky, kterd plati po cely rok.”

® 3. stupen —, Zasifruji pomoci jednoduché Sifry zpravu pro brasky / sestficky v Sestce.”

Potvrzuje rodina

Zikladem spoluprice s rodidi je jejich seznidment se stezkou (napf. na schizce v klu-
bovné, dopisem aj.), vysvétleni fungovani stezky a jejich role v ni. Ovéem to, Ze aktivitu
potvrzuje nékdo z rodiny, neznamensd, Ze aktivitu nemiZeme zafadit do programu.
U mnoha aktivit je to mozZné a dokonce vitané. Je tu i varianta, Ze si vl¢e nebo svétluska
kol splni diky programu na schiizce, ale aby ji mélo splnénou, tak mu ji musi potvrdit
jesté rodina, nebo obricené. Tak ma vidce pfehled o plnéni jednotlivych bodt, zapo-
juje do plnéni i rodinu, ale zdroven ji pfili§ nepfetézuje. DiileZité je na tyto ukoly déti
upozornit a ptit se jich na jejich plnéni.
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Priklad

@ 1.stupen —,NapiSu dopis nebo pohled a odeslu jej na spravnou adresu.” — Dopis nebo pohled miiZe vlce nebo svétlu-
Ska napsat tfeba z tabora, vypravy atd., ale tkol je spInén teprve tehdy, kdyz ho adresat skutecné postou obdrzi.

® 2. stupen —,Co ukazujeme névstévé, kdyz k ndm do mésta / vesnice piijede?” — Na schiizce o misté povypravi, miize
donést fotky atd., ndsledné tikol ukaze nékomu z rodiny a ten potvrdi, Ze to tak je.

® 3. stupeil —,Mé dobré vlastnosti jsou.” — Béhem schiizky se vice nebo svétluska nad sebou zamysli a napisi dané
vlastnosti, teprve pak je ukazi doma. Ukol je spInén, pokud jim to nékdo z rodiny potvrdi.

Potvrzuje Sestka

Za Sestku mizeme povazovat druzinu vi¢at nebo svétlusek, ale stejné tak i skupinku,
kterd spole¢né plni dany tikol. Neni mozné, aby takové dkoly plnilo dité samo, vzdy
tam mus{ byt né&jaka spoludcast ostatnich ze $estky. Tyto aktivity je potieba cilené za-
fadit do programu, a tak dit détem piileZitost si je splnit. Ze maji aktivitu splnénou, si
mohou potvrdit navzdjem, odhlasovat to nebo to nechat na potvrzeni Sestnikem. I toto
rozhodovéni o splnéni ¢ nesplnéni je tfeba zafadit do programu a urdit pravidla, jak

bude probihat.

Priklad

® 1. stupen —,Chovém se kamarddsky k braskiim / sestfickam v 3estce. Alespor dvakrat béhem jednoho mésice se
s brasky / sestfickami v Sestce pobavime o tom, jak se k sobé chovame.”

® . stupeii —,Na schiizce, vypravé ¢i tabore pripravime spolecné se Sestkou zeleninovy nebo ovocny salat.”

® 3.stupen —,Jako reportér/ka napiSu clanek o aktudlni uddlosti, kterd se stala v nasi obci. Sviij clanek a prostfedky
prednesu pred Sestkou.”

Podle délky pInéni

Je dobré si dopfedu aktivity roztfidit do skupinky na kritkodobé a dlouhodobé tkoly

a podle ¢asu zafazovat jednotlivé programy vedouci ke splnéni danych aktivit.

Kratkodobé aktivity
Jedna se o aktivity, které vi¢e nebo svétluska nemusi pro jejich splnéni opakovat nebo
plnit delsi dobu. Staéi jeden tkol, hra aj. a miZe byt splnéno.

Priklad

@ 1.stupen —,Vyberu sia slozim néjakou papirovou sklddacku.” — Béhem schiizky udélejte soutéz o nejhezci a nejlepsi
sklddacku. MiiZete dét néjaké moznosti a navody. Udélejte poté z nich vystavu.

® . stupen —,NapiSu mista, kam bych se réda s rodinou i rojem podivala na dovolenou nebo na vypravu.” — Udélejte
koldZ z obrazk(i mist, kam by se viata a svétlusky rady podivali. Zahrajte si scénky, co na vybraném misté budete
délat, kam se podivéte.

@ 3.stupen —,Zorientuju mapu a ukdzu, kde je sever, jih, vychod a zdpad.” — Pfipravte trasu, béhem které budou
vlcata a svétlusky navigovany pomoci svétovych stran.
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Dlouhodobé aktivity

Jedni se o aktivity, které se musi opakovat vicekrit, aby je bylo mozZno povazovat za
splnéné, nebo jejich plnéni trvd delsi dobu. Je vhodné takové aktivity zafadit do pro-
gramu hned na zacdtku roku, aby bylo dost ¢asu na jejich plnéni. Je zde také dulezita
kontrola viidcem a motivace déti pro plnéni téchto tkold. Pro déti jsou ¢asto hodné
ndroc¢né, a to z divodu, Ze na né musi samo aktivné myslet.

Priklad

® 1. stupeni —,Na vypravu i jinou akci smecky / roje se spravné obléknu podle pocasi.” — Do stezky se zaznamendvaji
tfi akce. Na schiizce tomu miiZete vénovat také néjakou ¢ast napf. hrou — nékde je hromada véci do rizného pocasf,
kazda skupinka nebo jednotlivec si vylosuje urcité pocasi a ikolem je co nejrychleji vybrat a donést sprévné oble-
ceni — za chybéjici nebo Spatné obleceni se strhdvaji body.

® 2. stupen —,Snazim se chovat pékné ke svym kamaradim. Béhem oddilovych akci se tfikrét pobavime v Sestce
o tom, jak se k sobé chovame.”

® 3. stupen —,NapiSu alespon pét diivodil, pro¢ nenicit cizi védi. Ridim se jimi.“ — Vice / svétluska si do stezky dopiSe
dlvody, proc se véci nenici, ale teprve aZ po néjakém case mlize znovu za viidcem pfijit a pozadat o potvrzeni.

Podle prostiedi plnéni

Stejné jako je dobré si rozdélit aktivity na dlouhodobé a kratkodobé, tak je vhodné si je

rozdélit na aktivity, které je mozné plnit na schizce (v klubovné), doma, na vyleté/ ta-
bofe (v ptirod€). Podle prostfedi, kde je mozno aktivitu plnit, viidce pak vytvofi vhodny
program, ktery povede k jejimu splnéni.

Na schiizce

Tyto aktivity se snadno zapojuji do programu na schiizku. Mohou se plnit jak pfimo
v klubové, tak v jejim okoli. Téchto aktivit je ve stezce vétsina, nic viak nebrdni tomu
plnit tyto aktivity napf. na vyleté nebo tibofe.

Priklad

® 1. stupen —,Na tii po sobé jdouci schiizky si pfipravim a pfinesu v3echno (bodované) vybaveni.”

® . stupen —,Pfinesu si na schiizku ochrannou pomdicku, kterou potrebuji k néjakému sportu, ukdzu, jak se spravné
pouzivd.”

® 3. stupen —,Naucim Sestku novou sklddacku z papiru, novy uzel nebo néco podobného a pfipravim k tomu ve
potfebné.”

Doma

Casto to jsou aktivity, které potvrzuje rodina. Ale také se mize jednat o aktivity,
které potfebuji néjakou ,domdci pFipravu®, a na schiizce probéhne jejich vyhodnoceni
a potvrzeni. Ani na takové dikoly by viidce pfi pfipravé programu nemél zapominat.
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Priklad

@ 1.stupen —,Pozadam nékoho z rodiny, aby mi ukdzal svou oblibenou knizku, povédél o svém oblibeném filmu nebo
pustil ¢i zazpival oblibenou pisnicku.”

® . stupei —,Pomdhdm doma? Zaslouzim si za svoji pomoc uzndni?”

® 3. stuped —,Zjistim, kolik stoji a v jakych jednotkdch se proddvaji nékteré z nasledujicich potravin v obchodé, kde
nakupujeme.”

Na vypravéch/taborech
Jedni se o aktivity, které je tfeba plnit v pfirodé nebo nékde mimo klubovnu a jeji
blizké okoli. Vylet tak miZe byt cely motivovan jednim (& vice) tikolem ze stezky.

Priklad

@ 1.stupen —,Posadim se na tdboie nebo na vypravé v lese k potoku nebo na louku a budu poslouchat zvuky prirody,
Suméni stromd, zpév ptacki a v3e, co se v pirodé déje. Zvuky, které uslysim, se pokusim zakreslit. Po navratu ukdzu
obrazky Sestce.”

® . stupedi —,Na vypravdch neutracim vechny penize. Vzdy mi par korun zbude.”

® 3. stupefi —,Se smeckou / rojem se zlcastnim alespori jedné vicedenni vypravy, kde piespim pod stanem nebo na
chateé bez elektfiny.”

Podle slozeni Sestky

program pro Sestku vi¢at nebo svétluek, kde maji vSichni stejny stupei, a jinak pro
Sestku, kde je potfeba pracovat s vice stupni. Stejné tak se bude lisit pfiprava programu
pro Sestku svétlusek, nebo Sestku, kde jsou vl¢ata i svétlusky.

Prace se Sestkou stejného véku, tzn. stejného stupné

Takovy pfipad by se dal povazovat za skoro nejsnazsi pro pfipravu programu. Néplii
akei, schuzek, vyletl se tak mizZe zaméfit na jeden stupeil. Déti tak plni tkoly, které
jsou uréeny pro jejich vék, nedochdzi k ,vyCerpini ndpadii, kdyz vi¢ata nebo svétlusky
plni tkoly uréené pro star$i ¢leny. Vadce 1épe zna obsah daného stupné a lépe se mu
na néj tvoii program.

Prace se Sestkou riizného véku, tzn. prace s vice stupni

V tomto pifipadé je tieba vzit v ivahu nékolik faktord, jako kolik déti je v druziné
ze kterého stupné, kolik mdm k dispozici viidett/ R & R. Pokud jsou v druziné aspon 3
¢lenové od jednotlivych stupiid, mél by vidce zvédzit, zda nejde program pro jednotlivé
stupné oddélit. K tomu je viak zapotiebi bud vice ¢asu, pokud nemd nikoho dalsiho
k sobé, nebo vice viidci.

Program se nemusi oddélovat tiplné ani nemusi mit oddélené schizky. Jen na nékteré
programy a hry se Sestka rozdgli podle stupiid na mensi skupinky. Kazdou skupinku ma
na starosti jeden viidce (zde neni mysleno nékdo s viidcovskou zkouskou, ale nékdo, kdo
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s vl¢aty nebo svétluskami pomahd, napiiklad R & R, starsi skaut/skautka) a probihd
oddéleny program pro dany vék a stupen, poté se program schizky miiZze opét spojit.
Odpadi tim problém, zZe déti budou plnit néco, co by mély délat az pozdéji, a zdroven
jsou spolu star$i i mladsi déti, coz je dobré zas pro jiné ¢dsti programu.

Ne vzdy je véak mozno druzinu takto rozdélit tfeba i jen na st schizky. Pak je
potieba program pfipravovat peclivéji, aby byl bohaty na pfileZitosti plnéni stezky pro
vSechny stupné. Rada aktivit m4 charakter postupneé se rozvijejicich, tzn. Ze maji stejny
ziklad, ale v kazdém stupni je jind ndro¢nost nebo je zaméfena na trochu néco jiného.
Takové body stezky jde plnit spolecné se viemi stupni, aniz by se musel rozdélovat pro-
gram. Vidce tak vymysli program, ktery ma spole¢nou motivaci (tvod), nebo program,
ve kterém ma kazdy stupe stejny tkol, jen se trochu lis{ zaddni.

Pokud pracujeme s vice stupni:

» Vytipujeme si tkoly napf{¢ stezkami, které spolu souvisi (mezi dkoly muzeme

najit i jiné souvislosti, nez byly naznaceny v pfedchozich kapitolach).

» Pripravime si tabulku na zaznamenavéni, které tikoly jsme béhem schizky/vyletu

s détmi plnili.

» Na schizku zafadime spole¢ny program, béhem kterého si déti mohou splnit

kol ze vSech stupiid.

» Ddme détem prileZitost ndm Fici, které tkoly jiZ splnily a chtéji je uznat, a které

chtéji plnit.

» Zafadime do programu nepfimé plnéni, béhem kterého si déti mohou splnit tikol

alespoii z jednoho stupné.

» Neupfednostiiujeme vétsi skupinu déti, kterd plni stejny stuperi.

Priklad
® 1. stupen —,Nouzova cisla“, 2. stupen —,Postup pi telefonovani®, 3. stupen —,Simulované volani” — zahrajte si
scénky — 1. stupeni pomoci scénky predstavi telefonni Cislo, které si vylosuje, 2. stupeii — sehraje telefonni hovor
,Omluva ze schlizky”, 3. stuper — sehraje scénku telefonniho hovoru, Kamarddka se zranila pfi vypravé”.
® 1. stupen —,Dobré vlastnosti kamarddi”, 2. stupefi — Vlastnosti mych kamarddd”, 3. stupei —,Mé dobré vlast-
nosti” — déti maji casto omezeny prehled / zdsobu moznych vlastnosti jak dobrych tak $patnych, dejte jim pomoci
hry nékteré na vybér, rozsifte jejich obzory — do prostoru umistéte ndzvy vlastnosti, vybéhne jeden ze skupinky,
najde jednu vlastnost, zapamatuije siji, vrati se ke svému druzstvu a snazi se ji pomoci pantomimy pedvést, zbytek
skupinky hadd, o jakou vlastnost jde.

Prace se Sestkou vicat a svétlusek, tzn. koedukovana druzina

Vyhodou stezky je, Ze jednotlivé tkoly jsou stejné jak pro vl¢ata, tak pro svétlusky,
lisi se pouze symbolickym ramcem. Proto zapojeni stezky do programu Sestky je u ko-
edukovanych oddila skoro stejné jako u &istych rojii nebo smecek. Jediné, v em viidce
mus{ dat jasna pravidla, je pouzivini symbolického rdmce (vl¢icky, svétlusek, pouziti
obou, vodacky). Také ma na vybér, které stezky pouzije, mize pouZit pro holky svétlusc,
pro kluky vl¢dcké nebo se rozhodne pro stejné stezky pro vechny a pouzije vodické
stezky. Stezky vodikd mohou pouzit i oddily, které nejsou takto zaméfeny, tkoly jsou ve
stezce stejné jako tkoly pro vl¢ata nebo svétlusky, navic jsou tam pouze tkoly oznacené
kotvou a ty koedukovany, ne vodni, oddil plnit nemusi...
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Pfizpasobeni aktivit stezky
Neékteré aktivity samy nabizeji vice moznosti plnéni a tim dédvaji vét§{ prostor pro pfi-
zpisobeni. Ale vidce si miZe upravit i ostatni aktivity stezky tak, aby to vyhovovalo
podminkdm daného oddilu nebo situace. U tohoto druhu pfizptisobovini by v§ak viidci
méli byt opatrni. Je dulezité, aby byl zachovan vyznam aktivity. Je tfeba, aby se viidce
nejdfive zamyslel, pro¢ tam dand aktivita je, jaky je jeji vyznam, a teprve pak pfemyslel
nad tim, jak ji splnit jinak. Dlezité je pfi tom zachovdni podstaty aktivity.

Dalsi moznosti, jak si stezku pfizpusobit, jsou oddilové doplriky. Pokud vidci oddilu
néco ve stezce chybi nebo je to pro dany oddil typické a je tfeba, aby to jednotlivi ¢lenové

znali, je mozno vyuzit privé oddilovych dopliikd pro doplnéni stezky.

Kde najdu dalsi informace a materialy?

Na webovych strankdch Odboru vi¢at a svétlusek betp://krizovatka.skaut.cz/oddil/pro-
gram/vlcata-svetlusky'jsou pro vas piipraveny:
» Stezkaonline — prolistujte ¢i stdhnéte stezky.
» Souhrnna tabulka aktivit — pro rychly pfehled pouzivejte Tabulku vsech aktivit.
» Xis tabulka aktivit — pro zaznamendavani postupu, pfipravu programu atd. vyuZijte
tabulku obsahujici vSechny aktivity.
» Dopis pro rodi¢e — pfi zacinajici spolupréci s rodidi, jim pfedejte dopis, kde maji
vysvétleno jak a pro¢ se stezkou pracovat.
» Metodika — pfectéte si minimetodiku nebo velkou metodiku (nejen ke stezce, ale
i k symbolickému ramci).
» Piibéhy online — zkrdcené verze symbolickych rimci nebo jejich plné verze si miize§
predist pro oziveni piibéhu.

Dile také muzete vyuzit:

» Diplomy— mite k dispozici pfedpfipravené diplomy nebo si muzete vytvofit své
vlastni.

» Nalepky luceren, stop a kotev napf. pro zaznamendvini bodovédni ¢ postupu ve
stezce.

» Bloky a razitka s vyjevy ze symbolického rimce a mnoho dalstho.

K dispozici jsou také metodické a praktické ¢linky v ¢asopisech Svétylko a Skauting.
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Jak zavést stezku do oddilu

Zavedeni stezky a jeji spravnd podpora je dulezitym krokem dlouhodobé pouzivini
stezky a jejiho zafazeni do programu. Nejedna se o kritkodobou zalezitost, ale o dlou-
hodobou ¢innost, jejimZ vysledkem bude, Ze stezky v oddile vydrzi, jejich pouzivini bude
automatické a bez nutnosti specidlni podpory. Je tfeba si toto uvédomit a nevzdévat
zavidéni hned na zacdtku.

JAK POSTUPOVAT?

>

Projdéte si dostupné materidly — vhodné jsou metodiky (ke stezce, k oblastem),
minimetodika. Existuje mnoho podpurnych materidld, které vim pomizou se

zavadénim stezky i se samotnou praci s ni.

Seznamte se s pravidly stezky — je dulezité, abyste hned od zacatku méli jasno,
jak stezka funguje a jak ji v oddile budete pouzivat.

Seznamte se se stezkou — stdhnéte si nebo kupte sadu stezek. Projdéte si vechny
aktivity a ukoly. Je dulezité, abyste védeéli, co je ve stezce za tkoly. A védéli, kde

co je, kdyz za vami vl¢ata nebo svétlusky pfijdou, Ze chtéji néco plnit.

Rozdélte si ikoly na dlouhodobé a kritkodobé, na tkoly, které je tfeba plnit na

schiizce a které na vypravé. Pokud mate v Sestce, roji/smecce razné staré déti

(tzn., Ze budete pracovat s vice stupni), vyznacte si aktivity, které na sebe mezi

stupni navazuji. K tomu muazete vyuzit excelovskou tabulku vSech aktivit, kterou

si miZete upravovat dle svych potieb.

P1i procitdni aktivit si rovnou piste ndpady na tkoly a formy plnéni, které vds

pfi tom napadaji. Bud pfimo do stezky nebo nékam zvl4st, a udélejte si tak sviyj

ndpadnik programu a pracovni stezku.

Uspofddejte oddilovou radu a seznamte se stezkou vSechny, kdo s détmi a se

stezkou budou pracovat. Dohodnéte se na pravidlech, jak se stezkou pracovat:
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Jak déti ziskaji stezku (vhodny je né&jaky ritudl motivovany symbolickym ram-

cem, viz dal§i kapitoly) a jak pak budou pfechédzet na dalsi stuperi.

> Kolik ¢asu na schizkich a jinych akcich budete vénovat pfimo stezce (zaddni
tkold ,do pi{3te®, Cas na to, aby déti fekly, co si splnily nebo co chtéji plnit...)
a kolik ¢asu budete vénovat programu na stezku a jak ji do néj zapojite.

> Kdo mize potvrzovat aktivity, které ma potvrzovat Velki svétluska a Akéla —
bude to pouze vidce, nebo kdokoli, kdo schiizku/akei vede, nebo pfedem
dany okruh vidcti a R & R.

> Budou mit déti samolepky, které jsou ve stezce za splnéni bodi, u sebe, nebo
je bude mit viidce? Reknéte si také, jestli budete mit i néjaké viditelné zazna-
mendvéni postupu ve stezce na nédsténce v klubovné nebo jinde (k tomu je
mozno vyuzit samolepky luceren a stop uréené k takovému zaznamendvéni).

> Jak zapojime symbolicky rimec do ¢innosti roje/smecky, utvofime si i na schiizky
néjaké drobné ritudly a zvyky, které budou podporovat symbolicky rimec atd.

> Zjistéte/odhadnéte, kolik a jak staré déti budete mit na jedné schiizce. Do-
hodnéte se, kolik videti/R & R bude na schizce. Pokud budete pracovat
s vice stupni, dohodnéte se, zda je mozné schizky oddélit, nebo jen ¢dstecné
program pro kazdy stupen zvldst. P¥ipadné si rozdélte, kdo bude mit ktery
stuperi na starost a kdo bude pfipravovat program.

> Dohodnéte se, jak bude vypadat spoluprice s rodi¢i. Rozhodnéte se, jakou
formou je pozadite o soudinnost pii prici se stezkou — dopis, osobni setké-
ni... — rodice se stezkou seznamte jesté pifedtim, nez déti stezku dostanou,
nebo t&sné po tom.

Zvaite, zda potfebujete jesté dalsi informace o stezce a o praci s ni, a vyuZijte

napf. semindfe ke stezce.

Napldnuijte si program na schizky (alespori na ptl roku), napf. témata, kterym se

budete chtit vénovat, nebo na které oblasti bude ta ktera schiizka zaméfena.

Nakupte stezky, pfipravte ziznamovou mapu do klubovny.

Urcete si, kdy stezku pfeddte détem, napf. na vypravé nebo jiné vyznamné piilezi-

tosti. Po pfeddni nechte na né pusobit silu zdZitku a pravidla stezky atd. proberte

az na nisledujici schizce, kde détem vysvétlite zdkladni pravidla stezky — kdo jim

kol muiiZze potvrdit, jak si maji oznacit tkol, o kterém si mysli, Ze ho uz splnily,

jak oznacit splnéné tkoly, kdy si mohou nalepit nalepku atd.

Pracujte se stezkou na akcich, motivujte déti k jejich plnéni, pfipominejte ji jim

i sobé€, zapojte do ¢innosti symbolicky ramec, propojte témata stezky s programem

schiizek a vyprav, aby se podpofilo plnéni stezky. Intenzivni podpora je dalezita hlav-

né v nékolika prvnich mésicich. Snazte se, aby se stezka stala soucdsti roje/smecky.

Po uplynuti prvnich nékolika mésicti uspotidejte oddilovou radu/ setkdni s lidmi,

ktefi pomahaji s vedenim vi¢at a svétlusek, a proberte, jak stezka u vis ve smec-

ce/ roji funguje, jak se ji dafi zapojit do programu, jak postupuje a probihd plnéni.

Zhodnotte uplynulé mésice — co se povedlo a co je tfeba udélat jinak. Naplanujte

program na dalsi mésice, na co je tfeba se zamé¥it. Snazte se, aby se pouzivini

stezky stalo automatickym, pfirozenym.

Pouzivejte podpirné ,,pomicky® jako samolepky pro znizornéni postupu na ni-

sténku, diplomy za splnéni stupné, ndsivky za splnéni stupné, vyzvy po splnéni

stupné, symbolicky ramec...
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» Pokud se ve stezce budete orientovat, vy sami s ni budete chtit pracovat, bude to
motivace i pro déti. Nenechte se odradit, Ze vSe nevyjde piesné podle toho, jak
jste si to napldnovali. Nez se stezka zaZije, trvd del3i Cas.

» Pldnujte si program na schizky spole¢né se vSemi, kdo poméhaji s vl¢aty a svét-
luskami. Snazte se, aby se pouzivini stezky stalo v roji/smecce automatickym,
udélejte si ze ziskdvani stezek, pfechodu na dalsi stupenl, ukonéeni stezky ritudly
a z toho tradice.

NA CO SI DAT POZOR

Nepodceriujte pfipravu. Dikladné sezniment se stezkou se miZe jediné vyplatit. Také
piiprava programu a jejich zapisovani se vyplati.

Na co si dit pfi zavadéni stezky pozor:

» Na nedostate¢né sezndmeni se stezkou u vedoucich.

» Plnéni stezky jen ve stezce — ,stezka sesitek” je jen podpirny ndstroj, kde se

yeviduje® plnéni, dilezité jsou aktivity a praktické zkusenosti.

» Opakovini podobnych programii (scénky, kresleni...).

» Vybirdn{ programi z vyssich stuprii ¢ skautského programu.

> Spatné pfizpisobeni programu véku déti.

» Zjednodusovani ukolii, napf. kvili ndro¢nosti pfipravy, nedostatku Casu.

Myslete na to, Ze stezka md déti podporovat v jejich rozvoji. Opakovini stejnych
programd, sniZovani drovné chtény vysledek nepfinese.

Par namétii na uvedeni stezky v oddile

VyuZijte symbolicky rdmeca uvedte stezky vypravénim, scénkou ¢i ¢tenim na pokracovani béhem jedné vypravy. Vhodnym
piibéhem miize byt pibéh z Novacka, ale nebojte se pouZit i jiny nebo vlastni, uzplisobeny piibéh.

Napf. usporadejte vypravu nebo hru, kdy se bude patrat po ztracené lucerné nebo ditéti v dzungli. Béhem vypravy se
déti budou postupné seznamovat s piibéhem (tim je mohou provést i priivodci ze stezky, aby se s nimi lépe seznamily),
ten je dovede a7 ke stezkam, ty si mohou na konci néjak zaslouzit, spinit néjaky tikol atd. Atmosféru dodd i nalezeni
v noci, za svitani atp., a to napr. na vypravé, ale i tfeba na delsi schiizce.

Nebojte se zapojit i ostatni symboly roje / smecky, jako je rojova / totemova hil.
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Symbolicky ramec vicat
a svétlusek obecné

Symbolicky ramec je dilezitym prvkem skautské metody. Riki, ze vychova mladych lidi
je u¢inna jen tehdy, zaujme-li je a hovofi-li k nim jazykem, kterému rozumi a ktery je
oslovuje. Skauting proto pouziva piibéhi, symbolu a vzoru, které jsou pro mladé lidi pfi-
tazlivé, inspirativni a obohacujici; tim jim pfiblizuje i hodnoty, z nichz skauting vychizi.
Symbolicky rimec tak nabizi (s pfizpisobenim pro jednotlivé vékové kategorie) vy-
chovnou motivaci a inspiraci, ktery pomahd nasemu vychovnému pisobeni a dopadu.

Symbolicky rdmec pro vékovou kategorii vl¢at a svétlusek md mimofddny vyznam
vzhledem k tomu, Ze tento vék, tedy stile jesté vék pohddek a piibéhii, doslova vybizi
symbolicky rimec silné vyuzivat, protoZe je to pfirozeny ndstroj, ktery je této vékové
kategorii blizky a na ktery jsou svétlusky a vl¢ata zvyklé. Navic Ize s vyhodou vyuzit
toho, Ze zdjmy jednotlivych vl¢at a svétlusek nejsou zatim tolik rozmanité, aby nemohl
uspésné fungovat néjaky spole¢ny symbolicky rdmec napfi¢ cely skautskym hnutim.
Proto je dlouhodobé s oblibou vyuzivin symbolicky rimec vl¢at (inspirovany Knihami
dzungli) a svétlusek (inspirovany dfive Broucky a nové Kouzelnou lucernou). U star§ich
vékovych kategorii si uz toto nemizeme tak snadno pfedstavit, protoZe zdjmy skautd
a skautek jsou jiZ vyrazné rozmanité, kazdého zajim4 a bavi néco jiného a tézko se hle-
ramec ,z4lesdka®).

Symbolicky rimec se mé objevovat v kazdém skautském oddile, protoze je soucasti
skautské metody. Objevuje se jak v ndrazovych vyuzitich (napf. legenda hry, tdborové
hra...), tak v dlouhodobém fungovini oddilu (ritudly, oddilové nézvy...). Pokud u vl¢at
a svétlusek vyuzijeme ,pfipraveného® symbolického rdmce, mizZeme si uetfit spoustu
préce, protoze véci jsou vymyslené, je mnoho inspirace, objevuji se v riznych nastrojich,
symbolice a ritudlech. V této metodice naleznete spoustu konkrétnich niméta, které
vam pomohou se symbolickym rdmcem vhodné pracovat.
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Pokud se z jakychkoliv diivoda v oddile rozhodnete nevyuzit bézné symbolické
rdmce, tak je potfeba pracovat na tom, aby symbolicky rimec byl do oddilové ¢innosti
doplnén jinou vhodnou podobou. Pro tyto pfipady tato metodika nepfinese konkrétni
nivody, nicméné mize byt zajimavou inspiraci, kde vSude se symbolicky rimec miize
objevovat a v jaké podobé. Sndze se pak najde konkrétni podoba jiného symbolického
ramce pro dany oddil. Dulezité hlavné je nezistat pouze u jednoduchého symbolického
ramce bez Ziddného spoleéného jmenovatele (co hra, to novy pfibéh) nebo symbolicky
ramec zcela vypustit (napf. protoze se oddilu nelibi ,,oficidlni“ symbolicky rdmec).

O symbolickém rdmci se 1ze mnoho dalsiho dozvédét v metodické publikaci ,,Sym-

bolicky rimec podle 3. B“ vydané TDC v roce 2006.
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Symbolicky ramec vicat

UVOD DO SYMBOLICKEHO RAMCE VLCAT

Plivodni Maugliho pfibéh v Knihach dzungli

Symbolickym rdémcem uréenym pro vl¢ata je piibéh Maugliho z Knih dZungli od ang-
lického spisovatele Rudyarda Kiplinga. Tyto dvé knihy ('The Jungle Book a The Second
Jungle Book) z pocatku 20. stoleti zachycuji dobrodruzstvi lidského mlidéte ve v1¢i
smedce, nicméné obsahuji i nékolik dalsich pribéhd, které nejsou s hlavni déjovou linii
ni¢im svdzdny a tvofi tak samostatné povidky.

Pro potieby stezky byl originalni pfibéh o Mauglim upraven a zkricen. Pro¢ se tomu
tak stalo, se étendf dozvi v dal§f kapitole. Pojdme si nyni ale pro pofadek pfipomenout
v kostce cely piibéh tak, jak ho Kipling pred vice jak sto lety stvoril. Z celkovych 15
kapitol Knih dzungli je hlavnimu (Maugliho) pfibéhu vénovino 8 z nich. Cisti pii-
béhu, které netvoii pevnou soucdst pfibéhu pouzitého pro stezku, jsou uvedeny pro
pfehlednost mensim pismem.

Cely pfibéh zacind za dusného vecera v Séonijské pahorkating, kdy se ddolim nesl
fev Sér-Chéna — chromého tygra, ktery pravé zménil své lovisté a vratil se na uze-
mi séonijské vI&i smecky. Toho vecera kulhavy tygr lovil ¢lovéka. Lov se mu nezdafil
a z bojisté na pé&si cesté se do dZzungle odbatolil maly Néthd, syn Mesuy. Zabloudil az
do sluje tity Vlka a mdmy Vlc¢ice Raksi. Raksa pravé chovala ¢tvero svych vlcat, zzelelo
se ji ztraceného lidského mlddéte, a tak je pfijala za své a pojmenovala Maugli (Zabak),
protoZe na sobé nemél zidné chlupy. Protoze toho veéera lovil Sér-Chan mizerné, do-
stal se po stopé batolete az ke sluji nasich vlki a pozadoval na nich svou kofist. Raksa
Diblice ho vyprovodila s désivym vréenim: ,Clovééi mladé je moje. Neddm je zabit.
A nakonec, to ti poviddm, on ulovi tebe. A klid se odtud!“ A tak Sér-Chin sel, ale jesté
za cesty osnoval plany, jak se své kofisti zmocni.
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Kazdé vi¢e, jen co umi béhat, musi byt pfivedeno na Poradni skalu, aby jej smecka
piijala do svych fad. V noci, kdy se mélo rozhodnout o osudu étyf Raksinych vl¢at, bylo
pted Akélu, viidce smecky, a ostatni vlky pfivedeno i €lovédi mlddé Maugli.

Vlci byli na rozpacich, protoze poznali, Ze Maugli neni jeden z nich. Navic kolem
Poradni skély vréel Sér-Chin, ktery po smecce svobodnych vlka chtél Maugliho pro
sebe. Zakon pravi, Ze v pfipad€ pochyb se musi za vl¢e pfimluvit dva ze smecky. A tak
vystoupil hnédy medvéd Bal, ktery uéi vl¢ata zakonu dZungle, a zarudil se, Ze bude stej-
né ucit i lidské mlddé. Dalsi se za Maugliho pfimluvil éerny pardil Baghira, ktery jeho
Zivot vykoupil pravé skolenym tuénym bykem. Smecka dostala byka a Maugli Zivot.

Od té chvile 7il Maugli ve sluji s titou Vlkem, Raksou a ¢tyfmi vl¢aty. Spaval s nimi, uéil
se lovit, béhat po lese, plavat v hlubokych tiinich, $plhat po stromech a mnoho dalsiho.

Dalsi dobrodruzstvi Maugliho potkalo pravé v dobé, kdy se naucil od Balta zdkon
dzungle ve viech jazycich. Umél sycet jako had, zpivat jako ptik a vréet jako vik. Kdyz
Bald, Baghira a Maugli odpocivali po dni plném udeni a lovu, snesli se k nim na zem
obyvatelé vyssich pater dzungle — opi¢dci Bandafi, ktefi skicou z vétve na vétev. Bandary
nemd nikdo v dZzungli rid, protoze $kodi, kde mohou, a nemaji Zddného vidce, a tak se
stile perou a hadaji. Bandafi si véak vsimli, Ze Maugli je jim ndpadné podobny, a umanuli
si, Ze se stane jejich viidcem. Toho velera, kdy medvéd, panter a maly ¢lovék vyspavali
v chladné dZzungli, ukradli Bandafi Maugliho a skrz celou dZungli ho vlekli stromovim
az do Chladnych doupat, opusténého lidského mésta, kde tu dobu pfebyvali.

Vydéseny Balu a rozéileny Baghira se spojili s postrachem vsech opi¢dki — skalnim
hroznysem K4. K4 byl nejstarsim obyvatelem dZungle a méfil dobrych 30 stop. Za po-
moci lutidka Cila, ktery vidi celou dZzungli z vysky a kterého Maugli poprosil zdkonem
dzungle ,Jsme jedné krve, ty i j4“ dorazila trojice bojovniki az do Chladnych doupat.
Zacala bitva. K4 zatandil svij stradlivy tanec, kterym ochromil vSechny Bandary a do-
nutil je nasytit jeho hladové bficho. Maugli byl zachrinén a rozhodl se, Ze se uz nikdy
nebude bratfickovat s opicemi.

Piibéh o velkém suchu v dzungli a legenda o tom, kde se vzal strach, nejsou do déjové
linky pevné zakotveny, nicméné vzhledem ke vSem okolnostem patfi chronologicky
pravé sem. Kdyz je tak velké sucho, Ze Vainganga nedostatkem vody odhali Mirovou
skalu, zatroubi slon Hathi vodni pfiméfi. Tehdy muze kazdy obyvatel dzungle svobodné
prijit k fecisti a beze strachu o Zivot pit. Vodni pfiméfi bylo vyhldseno i v dobé, kdy se
mezi obyvatele dZzungle pocitalo lidské mladé Maugli. Tehdy se pfisel k fece napit i tygr
Sér-Chian. S tlapami od lidské krve $pinil &istou vodu. Kazdy v dzungli vi, Ze clovék se
nelovi, protoze 1idé to dzungli vzdy vriti. Tygr se obhajoval svym pravem lovit ¢lovéka
jednu noc v roce.

Na Maugliho naléhani slon Hathi vypravél dzungli legendu o Prvotnim slonovi Thaovi, o Prvotnim tygru, o Strachu,
o0 Lyséma o Smrti.

Kdyz bylo Mauglimu 10 nebo 11 let, viidce smecky Akéla byl jiz stary a nemél tolik
sil co kdysi. Sér-Chian kul plény, jak se zbavit Akély, ziskat Maugliho a pfevzit vlddu
nad vlky, kterym sliboval lepsi kofist a ktefi se nechdvali tak snadno tygrem mdmit. Jed-
noho dne Akéla minul kofist. Kdyz viidce smecky mine kofist, znameni to jeho konec.
Smecka se sejde na Poradni skale a vici se postupné pusti do boje se svym vidcem. Ten,
kdo ho porazi a zabije, je jeho ndstupcem.
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Smecka se sesla na Poradni skile pfipravend ukoncit Akéliv Zivot. Maugli a Baghira
védéli, Ze pokud padne Akéla, znamena to i konec Akélova chranénce — lidského mld-
déte, a tak ziskali z lidské vesnice rudy kvét (oheri). Maugli na Poradni skale vystoupil,
rozkficel se na nevérnou smecku, spilal jim do hloupych pst, popalil Sér-Chana ohném,
kterého se on tak bal, a vyhnal ho z dZungle. Nakonec zachranil Akélovi Zivot a odesel
z dzungle pry¢. Dzungle usilovala o jeho Zivot, pfestala byt domovem.

Maugli se shledal se svym otcem a se svou matkou Mestiou, bydlel v jejich chatrdi,
ucil se lidskym zvykam a jeho praci bylo paseni stida byka. Védeél vsak, Ze musi Sér-
-China zabit, jak to Raksa pfedpovédéla, kdyz byl jesté maly.

Jednoho dne mu Sedak, jeho nejlepsi kamarad a jeden z braska, se kterymi vyris-
tal, pfinesl zprivu, Ze se Sér-Chan vratil do dzungle, nacpal si bfich a v rokli vyspava.
V mziku mél mlady pasdk dobytka plan, jak ho pfipravit o Zivot. Nechal Akélu a Sedika
rozdélit stddo na dvé a hnal je proti sobé do rokle, kde Sér-Chén odpocival. Za nedlouho
bylo po vSem a chromy tygr lezel mrtvy.

Jeho kizi Maugli rozprostiel na Poradni skale, kde vlkiim rozhlasil, Ze se vraci do dZung-
le a Ze se stdvd samostatnym lovcem a panem dZungle. Do dZungle se skute¢né musel vritit,
jelikoz lidsk4 vesnice usilovala o jeho Zivot. Po tom, jak je pfipravil o stddo a jak porazil
obdvaného tygra, si o ném fikali, Ze je arodéj a lesni démon, kterého se musi zbavit.

Stejné tak chtéla vesnice i smrt Maugliho lidského otce a ¢arodéjnické matky Mesuy.
S velkou pomoci Raksi a vérnych vlkii se podafilo provést oba dva skrz dzungli k Ang-
licantim, ktef{ se o né postarali. Maugli si toto pfikoii od lidi nechtél nechat libit, a tak
presvéddil slona Hathiho, aby na lidskou vesnici pustil dzungli.

Moudry slon, kterého vSichni obyvatelé dZzungle poslechnou, se svymi tfemi syny
tedy zatroubil vpad dZungle a vSechna zvifata se pustila do vesnice a na okolni pole.
Kdyz jeleni, byci, vlci, sloni a dal$i dokon¢ili své dilo, nebylo po stavenich ani pamdtky.
Lidé uprchli z rozdupaného kusu zemé a za pil roku se z jejich poli stala dZzungle, jakd

byla viude okolo. Tak se Maugli vypofadal s lidmi.

Dal3im pfibéhem, ktery neni pevné zasazen do rdmce hlavni linie, ale tyka se Maugliho Zivota v dZungli, je pfibéh
0 kralové ankusu. K& objevil kousek od Chladnych doupat stary poklad chrénény jesté starSim hadem — bilym Otcem
brejlovcii, a vzal Maugliho, aby se jako ¢lovék podival na lidsky poklad nastfadany generacemi ddvno mrtvych krald.
Chlapec, ktery vyriistal v dZungli, nechapal jeho obrovskou hodnotu, ale prece ho zaujal jeden artefakt — ankus —
kopi, se kterym lidé kroti divoké slony pichdnim do Sije. Maugli s Kdéem museli pfemoct Otce brejlovcd, aby si mohli
ankus s ohromnym rubinem odnést. Marné je had varoval, Ze piinese dZungli jenom smrt.

Béhem par dni skutecné ankus zavrazdil Sest lidi. Tedy byla to spide zavist, kterd nutila lidskou mys! krést drahocenny
predmét a vrazdit jeho majitele po tom, co ho Maugli odhodil v dzungli. KdyZ mlady pan dZungle spole¢né s Baghirou
vidéli, co ankus napdchal, ziskali ho zpét, vrétili brejlovci a pfikdzali mu ho chranit navzdy.

Uplynulo opét pir let poklidného Zivota v dzungli, kdyz jednoho vecera pfibéhl
na Poradni skélu s bojovym kiikem uficeny a pobity cizi vlk Vantéla. P¥inesl smedce,
kterou uz nyni vedl vlk Phéo, zpravu, Ze se zdaleka blizi dhélové — daksinsti rySavi psi.
Bylo jich mnoho a chtéli lovit na izemi Séonijské smecky. Maugli prohlésil, Ze nebudou
utikat, nybrz bojovat, a béZel za nejstar§im obyvatelem dzungle Kdem s prosbou o radu,
jak pfemoct se 40 vlky 200 krvela¢nych dhéla.

K4 skute¢né pro Maugliho mél pouzitelné rady, a tak se $el lidsky lovec pfichystat
a poslal hada zvéstovat smecce, jaky bude jeji ukol. Maugli si v korundch stromu pockal,
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az se ry$avd smecka prifiti po Vant6lové krvavé stopé, a zacal je urdZet, aby ziskal jejich
pozornost. To se mu skuteéné podafilo a nechal se prondsledovat k fece Vainganze,
kterou v téch mistech obklopovaly Véeli skily. Maugli, potfeny divokym ¢esnekem
odpuzujicim lesni v&ely, sko¢il kolem skal az dolt do feky a nic netusici dhélové ho
nisledovali. Jen co ucitili prvni Zihadla, védéli, Ze je zle. T1, ktefi piezili utok véel, odnesla
feka po proudu az k smecce vlki, kterd si s nimi poradila. Zédny dhél nepfezil. Boj to byl
velky a dobry. Mezi padlymi byl i Maugliho ochrénce a byvaly vidce smecky — Akéla.

Tak diky Mauglimu dZungle piekonala dal$i nebezpeéi a on se mohl prohlésit znovu
za jejiho pdna. Sldva a moc ho ale nijak nenapliiovaly, naopak mél seviené hrdlo a trépil
se. Zprvu netusil pro¢, ale pak pochopil, Ze se musi naplnit posledni slova Vlka samotite
Akély, ze musi odejit z dZzungle k lidem. Sedmnéctilety Maugli se na Poradni skale
rozloudil s vérnym Sedikem, Baldem, Baghirou a Kdem a odesel za Mestou a svym
malym bratrem.

Tady kon¢i ptibéh lidského mlddéte ve vI¢i smecce.

Upravy plvodniho piibéhu pro potieby stezky vi¢at

Symbolicky rimec je ve stezce vl¢at vyuZit pfedevsim jako pfibéh, ktery provazi vice
od prvniho do tfetiho stupné. Toto vyuziti ma dvé formy. Zaprvé jde o hlavni d&j, jenz
je komiksovym zpracovinim poddvany ¢tendfi postupné od Novécka a prvniho stupné
»2Maugli mezi viky“ az do posledniho stupné ,Maugli v lidské vesnici“. Druhé uplatnéni
ptibéh nalezl v motivaénich dryveich pfed jednotlivymi aktivitami.

Pro potieby stezky doznal pfibéh Maugliho nékolika zmén. Aby tfi stupné stezky
mély néjakou logickou a systematickou posloupnost, Zije nd§ Maugli (Maugli mezi
vlky — 1. stupen stezky) nejprve jen ve své smecce, kde se udi zikonu, lovu a seznamuje se
s bragky ve smeéce. Kdyz zestirne a viemu se naudi, otevird se mu celd dzungle (Maugli
v dzungli — 2. stuperi stezky), kterou miZe poznat a kterou si mize svymi schopnostmi
i podmanit. Ve chvili, kdy mu dZungle za¢ne byt mald, pozni, Ze jeho misto je mezi
jeho druhem — mezi lidmi (Maugli v lidské vesnici — 3. stuper stezky).

Bystrému Akélovi neujde, Ze vyse nastinéné uspofadani pfibéhd z Knihy dzungli
ve stezce se misty lisf od origindlu. V prvni fadé jmenujme zabiti Sér-Chana. Stezka ho
podévi jako nejvétsiho nepfitele naseho lidského mlddéte, a tak mu ponechévi Zivot az
do konce tfetiho dilu, kde se ho Maugli koneéné zbavi a odstrani tak ze svého pfibéhu
nejvétdi zlo. Kize Kiplingova Sér-Chiana se octla rozprostfend na Poradni skile jesté
dfive, nez séonijskou dZungli napadli dhélové.

Dalsim rozdilem je zpracovani Maugliho odchodu z dZzungle. Stezka ho fadi na ko-
nec celého piibéhu, autor origindlu ho nechal k lidem odejit hned dvakrat. Nejdfive
to bylo v jeho jedeniécti letech, kdy se vlci Akélovy smecky poddavali Sér-Chéanovi
a Maugli ho musel ohném vypudit a smec¢ku rozehnat. Tehdy nestravil mezi lidmi tolik
¢asu, jen co se naucil past dobytek, porazil tygra a vritil se do dZzungle jako samostatny
lovec. Podruhé odchézi Maugli v samotném zdvéru celého piibéhu, kdyz si pfipusti
posledni slova Akélova a pfiznd, Ze je Clovékem. Tehdy nalezne svou lidskou matku
Mestiu a odejde k ni.

Kromé vyse uvedenych ,systematickych zmén vystopuje pozorny étendf dalsi Gpravy
mensiho rozsahu. Kupfikladu se zaméfme na Vlka samotéfe Akélu. Jeho posledni dob-

ry lov nastane v knize, kdyZ smecka zapasi s dholy. Tehdy Akéla naposledy vydechne
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a pfedur¢i Maugliho odchod z dzungle. V nasem pfibéhu vsak zustivd az do konce.
Akéla je postava s vysokym morilnim kreditem a jeji umrti by pro vypravény piibéh
znamenalo velkou komplikaci. Proto v této verzi ziistava az do samého zévéru.

Pro stoprocentni prici se symbolickym rdmcem v programu smecky je idedlni znat
i ostatni pfibéhy o Mauglim, které nebyly vyuzity pro piibéh stezky. Kromé toho, Ze skytaji
velkou inspiraci pro programovou ndplii, obsahuji i odpovédi na vsetecné vl¢eci dotazy.
V Knihich dzungli se tedy miiZete navic doéist o tom, kde se vzal strach, o vpidu dzun-
gle do lidské vesnice, o krdlové ankusu a dal§{ piibéhy, které se nevdzou k Mauglimu.

Postavy pribéhu

Lidské mladé zabak Maugli je hlavni hrdina obou Knih. Jako malé batole se ztratil
v dzungli, vychovali ho vlci a stal se ¢lenem jejich smecky. Podafilo se mu svou chytrosti
a silou ovlddnout celou dZungli, ale nakonec odesel ke svému druhu —k lidem. Ve stezce
je k Mauglimu pfirovnédvino vlce, které si stezku plni

Mima vi¢ice Raksa (Dablice) se ujala malého Maugliho, jehoz takto pojmenovala,
a vychovala ho spole¢né se svymi ¢tyfmi vl¢aty. Ve stezce je proto pfirozené patronkou
oblasti ,Muj domov*.

Tata Vk nalezl Maugliho té noci, kdy ho chtél Sér-Chan ulovit, a pfinesl ho do své
sluje.

Vlk samotéf Akéla je vidce séonijské smecky. Kdyz ve stdf{ minul kofist, Maugli mu
na Poradni skéle zachrénil Zivot pomoci ohné, na oplitku se Akéla stal jeho vérnym
ptitelem, pomohl mu zabit Sér-Chana i premoct dhély.

Pro své lovecké schopnosti je ¢erny pardél Baghira postrachem dzungle, nikdo mu
nechce ve zIém zkfiZit cestu. Baghira vykoupil Maugliho Zivot skolenym bykem. Se
svym chrdnéncem zazil v dzungli i v lidské vesnici mnohd dobrodruzstvi. Ve stezce je
patronem oblasti ,,Co umim a zndm*®.

Hnédy medvéd Bali ucil od nepaméti vl¢ata smecky zdkonu dzungle, stejné tak ucil
i svého oblibence Maugliho. Byl prvnim, kdo se za malého ¢lovi¢ka pfimluvil na Poradni
skile, kdyz se rozhodovalo o jeho pfijeti. U vI&i smecky se tésil takové ucté, Ze jako
jediné zvife z celé dzungle (kromé vlkd) mél pravo Glasti na Poradni skile, kde smél
i promlouvat. Ve stezce je patronem oblasti ,Kdo jsem®.

Nejlepsim kamaradem Maugliho se stal Sedak, jeden ze Ctyf vicich bragkd, se kterymi
vyrostl. Poté, co Maugli odesel k lidem, ho Sedik pravidelné nav§tévoval a pfindsel mu
novinky z dzungle. I proto se stal ve stezce patronem oblasti ,Muj kamarad®.

Luniak Gil — dravec, ktery nepohrdne ani mr§inou, mé pfi svém letu celou dzungli
jako na dlani. I diky tomu pomohl Mauglimu, kdyZ byl unesen opic¢iky do skalniho
mésta, a také proto se stal patronem oblasti ,,Svét okolo nds®.

Skalni hroznys Ka predstavuje jediného obyvatele dZzungle, kterého se boji neposedni
Bandafi. Je nejstar$im obyvatelem dZungle, pamatuje si Héthiho jako mlddé. Svymi
zku$enostmi pomohl Mauglimu pfelstit rySavé psy dhdly. Ve stezce provazi oblasti

,Priroda kolem nis“.

Tygr Sér-Chan se stal viibec prvnim z dZungle, s kym se Maugli setkal. To kdyz jeho
rodinu pfepadl na cesté. Tygr usiloval o svou kofist tak dlouho, az ho sam Maugli ulovil
z hibetu byka Ramy. Tygr byl postrachem dzungle a také jeji velkou hanbou, kdyz lovil

¢lovéka a pokousel se vetiit do smecky vlka.
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Slon Hathi ma tfi syny a spolecné jsou jedinymi slony v dZungli. Svou moudrosti,
paméti a znalosti starych piibéhii je pro dzungli autoritou. Pravé on pfivolal dzungli
na lidskou vesnici a tim ji nechal zni¢it.

Sakal Tabaki slouzil a pochleboval Sér-Chanovi, dokud byl ziv. Nikdo v dZzungli si to
s nim nechtél rozhdzet kvili jeho pfatelstvi s tygrem. Tabaki zhynul v tesdcich Sedéka.

Opi¢i nédrod Bandafi nikdy nemél svého vudce, jelikoZ jsou nestali, sobeéti, necti
zadné zakony, perou se a hddaji. Ve snaze udélat svym vidcem Maugliho ho unesli
do Chladnych doupat, odkud ho vysvobodili po straslivé bitvé Balti, Baghira a K4.

Rysavi psi dhélové se prifitili do lovist séonijské smecky za stopou samotiiského vlka
Vantély. Smecka jejich pfesilu pfemohla diky plinu K4a a Maugliho.

Pravi matka Maugliho se jmenuje Mesta. Je to Zena z lidské vesnice u dzungle. Jeji lid
ji vyhnal, kdyz si myslel, Ze ona, jeji muz i Maugli jsou ¢arodéjové. Maugli ji zachréinil
prechodem pfes dZzungli a nakonec se k ni i ke svému malému braskovi vritil.

Phdo se stal viiddcem smecky po Akélovi, ale az néjaky ¢as potom, co ji Maugli ro-
zehnal z Poradni skaly, kdyz se chtéla spojit s tygrem Sér-Chanem. Pod jeho vedenim
smecka bojovala s dhély.

Dalsi pribéhy Knih dzungli

Pozorny ¢étendf nalezne v Knihdch dZungli kromé Maugliho dobrodruzstvi sedm sa-
mostatnych povidek. Samy o sobé neplni funkei symbolického rdmce pro nase vl¢ata
a svétlusky, ale v programu se daji vyuzit. Nékteré z nich byly pfejaty i do Maugliho
kroniky od Petra Hijka — Balda.

Povidka Bily lachtan vypravuje o lachtanu Kotikovi. Kotik byl jesté jako maly lachtanek vystrasen tim, Ze na jejich
ostrové lovi jeho druh lidé. Nékolik let zasvétil patrani po misté, kde budou vsichnilachtani v bezpeci. Prozkoumal cely
Tichy ocedn, az nakonec to misto nalezl, a jak pravi ddvna lachtani povést, bily lachtan odvedI sviij lid do bezpedi.

Rikki-tikki-tavi byl mlady mungo, kterého povoderi odnesla od jeho rodiny do lidského domu, kde se v3ak rychle
zabydlil. Jeho novou rodinu — bilého muze, Zenu a jejich dité ohrozoval par cernych Brejlovci — Nag a Nagina.
Rikki-tikkimu se podafilo rozbit viechna jejich vejce a premoct i oba dva hady.

Tumé, milacek slondi, ziskal svou prezdivku od nejvétsiindického lovce slond sdhiba Petersena. Byl jesté malym
chlapcem, kdyz ho nechal jeho otec Velky Tumé hlidat nejvétsiho a nejstarsiho ochoceného slona Kélé Ndga. Slon
uprostied noci vyslySel volani divociny a s Timém na zadech uprchl do dZungle, kde spolecné s desitkami dalSich
slond tancili svéij nocni tanec. Timé byl svédkem toho, co jesté Zadny ¢lovék pred nim nevidél, a tak si po prévu
vyslouZil svou pirezdivku.

Sluzebnici Jejiho Velicenstva, tak zni ndzev povidky, ve které si velbloud Otypka, mezek Vilik, kin mustang,
par voli a slon Dvojocasnik vypravi své pfihody ze sluzby v anglické armadé.

Puranbhagatiiv zazrak je prvni povidka z druhé Knihy dzungli. Purdndas byl indicky vzdélanec, ktery se diky
svym schopnostem stal dokonce indickym ministerskym pfedsedou. Byl oblibeny u londynského dvora a pro své
pracovni vysledky byl vysoce cenén. Jednoho dne se v3ak rozhodl, Ze uz ma dost svétskych radostii starosti, vzdal se
svého majetku a odesel pry¢ z mésta a civilizace. Cil jeho dlouhé pouti bylo podh(iii Himalaje, kde se stal mudrcem
pro jednu nedalekou vesnici. Vystavél si boudu a dokonale zde splynul s prirodou a se zvitaty. Dosdhl moudrosti.
Z&zrak se stal, kdyz jako prvni poznal, Ze blizkd sopka bude brzo chrlit Iavu, a odvedl vesnicany do jediného bez-
pecného mista v okoli.

Povidka Hrobafi vypravi pfibéh mohutného a prastarého aligétora Magara. Magar vyklada plamendkovi Marabuovi
a Sakalovi o v3ech lidech, které kdy stéhl do vody a zaddvil, a o vech mrtvoldch ze v3ech vélek, které spofadal.
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Pfizndva se, Ze za sviij Zivot nechal Zit jen jedno dité, které mélo tak tenkou rucku, Ze mu proklouzla mezi zuby.
Toho vecera, kdy takhle rozpravéli, se ozval vystiel a straslivy krokodyl byl mrtev. Nevédél, Ze stfili pravé ta ruka,
kterou jedinou nedokdzal ukousnout. ...

Quiquern je pfizrak obrovského bezzubého a lysého psa, ktery se zjevuje inuitskému lidu a zvéstuje pfirodni
udalosti. Pravé on ochranil Eskymdka Kotuka a jeho lid, kdyZ nékolik tydn{i hladovéli. Kotuk a jeho druzka se vydali
na posledni lov, ktery mohl vesnici piinést potravu. Zastihla je ale ledova boufe, kterou by nemohli pezit, kdyby
jim Quiquern neukdzal cestu na bezpecné misto. Ukdzalo se, ze pfizrak byli psi, ktefi Kotukovi utekli a ktefi nalezli
nékolik Zivych lachtand, coz znamenalo zdchranu celé vesnice.

VYUZITi PRIBEHU PRI PRACI SE STEZKOU VE SMECCE

Priivodci/ patroni

Symbolicky rdmec vl¢at se do stezky promitd ddle v podobé Sesti patronu Sesti oblasti
stezky. Patroni maji za kol navnadit vl¢e na plnéni dkolt z jeho oblasti a zdroven
pusobit jako odborni garanti a rddci té které oblasti.

P1i vybéru vhodnych postav, které by se mély stit garanty jedné z $esti oblasti stezky
(Co umim a znim, Kdo jsem, Miij kamardd, Mdj domov, Svét okolo nis, Piiroda kolem
nis) se hledélo pfedeviim na jejich schopnosti a morélni vlastnosti, kterymi jsou v knizni
ptedloze obdafeni. Vyhoda tohoto rozdéleni tkvi v tom, Ze pfi programu a motivaci
k programu ¢ konkrétni aktivit€ mohou poslouzit pravé patroni jako pfirozené vzory
té které oblasti: , Pfece se nevzdds! Vzpomen, jak to tehdd udélal Baghira!“

V nékterych oddilech mé kazd4 z oblasti i své ,Zivé“ patrony. Jsou to ¢inovnici, ktefi
jsou v jimi garantované oblasti dobfi, nebo maji vlastnosti podobné nékteré z postav
dzungle, ¢i pfimo nosi jeji pfezdivku. I takovito podpora stezky a symbolického rimce
muiZze oddilu zajistit jeji funkénost.

Kdo jsou tedy patroni a pro¢ pravé oni?

@ Patronem prvni oblasti Co umim a znam je cerny pardal Baghira. V dZungli byl povazovan za nejvétsiho lovce,
diky svym dovednostem a schopnostem nikdy netrpél hlady.

® (blast Kdo jsem md na starosti medvéd Bali. Bald ucil vicata ze séonijské smecky zakonu dZzungle a jelikoz s nimi
travil hodné casu, znal kazdé z nich skoro stejné dobre jako sebe.

® Nejlepsim kamaradem Maugliho je jeho braska ze smecky — Sedak, pravé proto provadi vicata oblasti Mij
kamarad.

® Kdy7 se Maugliho snaZil lovit tygr Sér-Chan, nasel sviij domov u Mamy vicice Raksi. JelikoZ mu jeji sluje byla domovem
i po ndsledujici roky, stala se Raksa patronkou oblasti Miij domov.

® Kdo by mohl viceti Iépe radit s oblasti Svét okolo nas nez ten, kdo vidi dZungli z vysky a md o ni stale pehled?
Je to lunik Cil.

® Nejstarsim obyvatelem dZungle je skalni hroznys Ka. O dZungli, jeji fauné a fléfe toho vi hodné, proto je patronem
oblasti Pfiroda okolo nas.
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Maugli

Kromé samotného pfibéhu je éervenou niti stezky postava Maugliho. Maugli, chlapec
stejné stary jako nase vl¢ata, prozivd svd dobrodruzstvi v dZungli spole¢né se Ctendfi
a provadi je vSemi jejimi kouty, uvadi nékteré aktivity.

Maugli tedy funguje jako nenuceny motivéitor k plnéni tam, kde zrovna nemotivuje
skutecny lidsky Akéla. Snaha vyrovnat se Mauglimu v jeho dovednostech, dokazat tolik,

co on dokdzal, Zene vIe pfi plnéni stile dopfedu.
llustrace stezky

Symbolicky rimec je do stezky promitnut téz ilustracemi a komiksovymi p¥ibéhy. Moz-
nd je to i jeji nejsilnéjsi zdiraznéni, protoZe pii prolistovini jakékoli ze stezek na nds
pravé jeji barevné a likavé ilustrace zapusobi nejvice. Vysledek je zhmotnénim snahy
o co nejpfitazlivéjsi poddni piibéhu.
Ve stezce se objevuiji tii zdkladni typy ilustraci:
» velké komiksy, které vypravuji hlavni pfibéh jednotlivych stuprid,
» dil¢i komiksy, které uvozuji kazdou oblast pfislusné tematicky zaméfenym
ptibéhem,
» malé a doprovodné ilustrace, které se vizi ke konkrétnim aktivitim a propojuji
je s celkovym symbolickym rimcem.

Vsechny ilustrace jsou dostupné i na internetu a kazdy oddil je tak miize vyuzit pro
sviij program, vyzdobu nésténky, diplomu, motivaci ¢lent apod.

Motivacni prvky

Stezky obsahuji stejné jako Cesticky a Plavby nékolik motivaénich prvka propojenych
se symbolickym rdmcem:
> Nalepky, které dité ziskdva za splnéné aktivity (v prvnim stupni jako postavy a pred-
méty umisténé kamkoliv v dZungli, v druhém a tfetim stupni pak jako méné &
vice slozité puzzle s vyjevem klicové udalosti v pibéhu).
» Nasivka na kroj v podobé vI&i stopy za kazdy splnény stuperi,.

> Prestiini zkousky za kazdy splnény stupen, tzv. Zkousky dzungle, jsou vyzvou a zé-
roveil odménou pro vlée, které dokézalo splnit pfislusny stuperi stezky. Po splné-
ni zkousky dzungle ziskd vI¢e pravo nosit na turbdnku oznaleni, diky kterému
kazdy hned pozni, Ze je drzitelem jedné z prestiznich zkousek. Kazd4 z nich je
navézédna na symbolicky rimec. Prvni, Zivot bez svétla, divd poznat, s ¢im se musel
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vyrovnat Maugli, jehoZz unesli Bandafi do Chladnych doupat a nechali potmé v le-
tohradku. Ten, kdo se rozhodne plnit Nocv d7ungli, musi tak jako stary vlk dokdzat
pteckat noc pod §irym nebem nebo pod pfistfeskem, ktery si postavil. Tradi¢ni
a nejvyznamnéj§i zkouskou a druhou nejvyssi metou (po Sedém bratiikovi) pro
kazdé vice jsou Tii bilé tesaky. Ten, kdo splni Maugliho v lidské vesnici a vechny
tfi ndro¢né tesiky, ziskd pravo nosit je na svém turbinku celé. Bliz§{ informace
k podobé ,turbiankovych® oznaceni pro prestizni zkousky naleznes v kapitole
»Ndstrahy a Zkousky“ na strdnce 8.
> Postupové nalepky, kterymi mizeme vyznacovat postup v plnéni aktivit,

napf. na cesté dZzungli vyvéSené na nésténce.

Navaznost pribéhu na aktivity ve stezce

Mnohé aktivity v cesti¢kdch jsou zaddnim & svym tvodem pfimo navdzané na sym-
bolicky rimec a pfibéh stezky. Vétsinou se tak déje prostfednictvim kritkého odkazu
pted aktivitou (v bubling od priivodce nebo textem kurzivou, kterd ke konkrétnimu
momentu hlavniho piibéhu odkazuje).

S postavami z pfibéhu se ve stezce setkdme i na jinych mistech nez v ¢dstech véno-
vanych hlavnimu dé&ji. Pokud zrovna neplni svou funkei patrona oblasti (viz nize), maji
za cil motivovat vl¢e ke splnéni aktivity, kterd se k ni viZe. Kromé motivovini viCete
¢touciho stezku mohou uvedené uryvky poslouzit viidei jako inspirace pro vytvofeni
programu nebo pro motivaéni scénku k hotovému programu atd. Sta¢i mit o¢i oteviené
a usi nastrazené.

Novacek

Hned na druhé strané Novicka se détsky novdcek seznamuje se svym vI¢im pri-
vodcem — je jim Tita Vlk. Téta Vlk pomohl Mauglimu jako prvni tim, Ze jej pfivedl
do své jeskyné a ochrdnil ho tim pfed Sér-Chanem. Proto je symbolické, aby zastdval
roli privodce Novickem pro nase nové brasky ve smedce.

Po kritkém sezndmeni se tfemi vl¢aty se nademu novackovi otevird hlavni linka p¥i-
béhu, kdyz se dozvid4, kterak se tygr Sér-Chin snazil ulovit Maugliho a jak mu Raksa
prorokovala pravy opak toho, co si tygr pfal. To je vsak vse, co Novacek z ptibéhu odhali.
Misto toho vsak nabizi dal$i mista, kde navazuje na symbolicky rimec Knih DZungli.

V kapitolach ,Jak se poznd vi¢e“ a ,Moje Sestka“ vysvétluje Téta V1k spolecné s lid-
skym vléetem z obrizku, pro¢ se jmenuji nejmladsi skauti pravé vl¢ata a pro¢ tvoii smec-
ku a Sestku. V kapitole ,Moje smecka“ se novicek seznamuje s hadem K4, nejstar§im
obyvatelem dzungle. Jelikoz je K4 nejstarsi, leccos si za sviij Zivot pamatuje. Ur¢ité si
tedy zvlddne zapamatovat i idaje o na§f smecce. Tata Vlk déle udi o tom, Ze smecka
musi dodrzovat néjaka pravidla, aby v dZungli Zila dobfe a viibec pfezila. Stejné je tomu
i v nasi smecce. S pravidly chovéni zase souvisi pravidlo pro vl¢ata nejvyssi — jejich
zékon. N4§ pravodce ho novickovi vysvétluje a fikd, Ze to je to pravidlo, které musi
u néj ve smecce kazdé vice dodrzovat, aby mohlo byt jeji oporou a dobrym vletem.

Pfed tim nez Tata Vlk sezndmi novicka s heslem vi¢at a s kondnim dobra, uvede mu
par $patnych pfipadi na opicich Bandarech. S opi¢dky se novacek jesté setkd ve stezce
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samotné a i tam budou vzdy $patnym piikladem a zdpornymi hrdiny. Kapitola a dvou-
strankovy obrazek o slibu jsou uvedeny komiksem, kde lidsky Akéla vysvétluje novackovi
Pétovi, jak je slib dilezity a pro¢ ho nemiize splnit, kdy se mu zlibi. Poté co Tita Vlk
ukdze novackovi znak vi¢at, lilii i skautsky kroj, doporuéi novackovi nékolik praktickych
tkolt, které si mize sim vyzkouset. Novacek je zakonen stranou, kde Akéla vlceti
potvrdi jeho uspésné dokonceni, a mize piipsat i par slow.

Maugli mezi vlky - 1. stupei stezky vicat

Prvni stiet s postavami ze symbolického rdmce pfichdzi v prvnim stupni stezky, kdyz
se nasemu byvalému novéackovi pfedstavuje Sest priivodci Sesti oblastmi. Jsou to: Baghira,
Baly, Sedék, Raksa, K4 a Cil. Hlavni déjovd linie tohoto stupné je tvofena pfibéhy, jak
se Maugli dostal do dZungle a do smecky a pfedevsim jak byl unesen opi¢dky Bandary
a nakonec $tastné zachrdnén chrabrou trojici Baltiem, Baghirou a Kdem.

Prvni oblast stezky — Baghirova ,,Co umim a zndm® je uvedena kritkym komiksem,
kde Maugli dokazuje, Ze uz umi zdkon dzungle. Je to zdkon dzungle, ktery Mauglimu
v piibéhu tohoto stupné zachrani Zivot, a podobné praktické znalosti a dovednosti se
pravé chysta nase vlée naucit Baghira. Dodrzovini hygieny a ¢istoty je podpofeno vlast-
nosti kocek a ko¢i¢ich Selem, mezi néz se éerny pardal Baghira fadi — tedy Cistotnosti.
Vl¢e se zde sezndmi i s opi¢im lidem — Bandary.

Baltiovu oblast ,Kdo jsem“ zahajuje kritky komiks, kde hnédy medvéd vysvétluje
Mauglimu, pro¢ je dilezité se ucit — aby Maugli 1épe rozumél dzungli a nemohlo se
mu tak nic stit. Mauglimu se moc libi pta¢i pisnicky, které slychdvé v korundch stro-
mu. I vl¢e ma urcité své oblibené pisnicky, které doma posloucha. Aktivita, kde vice
pojmenoviva své ziliby, je motivovdna obrizkem Maugliho a textem o jeho zélibéch,
kterymi si krétil volny ¢as v dzungli. Podobné, tedy piikladem Maugliho, je motivovin
tikol, kde md vl¢e popfemyslet nad tim, z ¢eho ma strach. Jako pfiklad $patného chovini
v Novéckovi poslouzili Bandafi, zde je to $akal Tabaki. Pochlebova¢ tygra Sér-Chiana
kromé jiného neumi ani podékovat za kofist, kterou od vlka dostal. Proto je spravnym
piikladem kontrastu $patného a dobrého chovéni v porovndni s privodcem Baltem
a dobrym tvodem pro tikol, kde se toto chovini rozlisuje.

Oblast Mij kamarad, kterou provizi braska Sedik, je naznalena kritkym komiksem
pravé o kamarddském vztahu Sedika a Maugliho.

Komiksovi okénka pfed oblasti ,,Mj domov® potom vypravi o tom, jak Raksa, prii-
vodkyné touto oblasti, s Tatou Vlkem svolili, aby Maugli lovil spole¢né s ostatnimi vlky
v dzungli. Pravé lov a obrana vi¢at je nejvétsi pomoc jeskyni a zdrovent domdcnosti
vlka. Proto byl tento moment z pi{béhu zafazen pravé sem. Raksa se ve stezce opét
objevuje, kdyz popisuje vi€eti, co u nich ve vI¢i rodiné kdo dél4, a vybizi ho, aby samo
udélalo totéz.

Pred oblasti Svét okolo nis se vlée seznamuje s jejim privodcem — luidkem Cilem.
Luniak ma z vysky ptehled o celé dzungli, proto to byl on, kdo vidél, jak opic¢aci undseji
Maugliho do svych doupat. Pfed aktivitou o oblibenych mistech v okoli je krdtkd mo-
tivace, kde Cil vypravi vl¢eti, kam chodi v dZzungli rad Maugli.

Skalni hrozny$ K4 se umi pohybovat po dzungli tie, aby ho nikdo neslysel. Proto
uvédi tkol, kde se m4 vl¢ée zamyslet nad spravnym chovinim v lese, a proto je i patronem
celé oblasti ,Pfiroda okolo nds®. I dalsi ikoly na pozndni ptirody jsou piiblizeny tim, Ze
K4 vypréavi o tom, co jeho v pfirodé bavi.

68 / Stezka a symbolicky rdimec vl¢at a svétlusek



Niméty k zamysleni, motivaci, dramatizaci:

® Diky cemu se Maugli zachranil ze zajeti Bandardi?
® Pro¢ Bandafi chtéli unést Maugliho?

® (o se Maugli ucil od Baltia?

® 'V cem je Mauglimu vzorem Baghira?

Maugli v dZzungli - 2. stupei stezky vicat

Kostru druhého stupné stezky tvoii pfibéh o tom, jak do se6nijské pahorkatiny vpadli
rySavi psi dhélové a stfetli se s na$i seénijskou smeckou. Ptibéh z predchoziho stupné
stezky je shrnuty na prvnich strandch.

Jednim z tkold v prvnim stupni je zvoleni vhodného mista pro ohnisté a pomoc s jeho
ptipravou. Tento tkol uvadi Baghira, kdyz fika, Ze i lidé, ktefi putuji skrz dzungli, musi
a potom je po sobé i uklidit, aby dZzungli zbyte¢né nenicili. Aktivita na zapamatovani
a pfeddni informaci je motivovina pfipominkou, jak Mauglimu pomohlo, Ze si spravné
pamatoval zdkon dzungle.

Do oblasti ,,Kdo jsem® je v tomto stupni vlozen piibéh o velkém suchu a o vodnim
priméfi, které vyhldsil slon Hathi. Bald déle vypravi o tom, jak je Poradni skila jind
za dne a bez vlkd neZ béhem noéniho vl¢tho rokovani. Timto textem uvadi aktivitu,
pii které si vl¢e vyhleddvd tiché misto a naslouchd okoli. K tomu, aby se vi¢eti lépe
plnil dkol, kde m4 svou Sestku sezndmit s tim, ¢im by jednou chtélo byt, Bald pomdha4,
kdyz vypravi, ¢im by chtél byt Maugli. Maugli by jednou chtél vést svou vlastni smecku.
O kousek dile zase Maugliho rezim dne navnadi k vyplnéni vlastniho denniho rezimu
do pfedpfipravené tabulky.

Oblast ,Mij kamardd a bod stezky zaméfeny na pomoc kamarddim jsou uvedeny
obrizkem, kde se Maugli déli s Sedikem, svym nejlepsim kamarddem, o kofist. Jinde se
zase kamarddi drzi kolem ramen, vypravi, Ze maji mnoho krasnych spole¢nych zédzitkay,
a vybizi vl¢e k témuz.

V oblasti, jiz garantuje Raksa, vystupuje pfed moznosti ziskat uznani rodinné rady
Maugli jako spravny vzor pomoci. Pokud piijde vlk pozdé na Poradni skédlu, nenechaji
ho ostatni promluvit. Proto by mélo i vl¢e chodit v¢as na schizky.

V dalsi oblasti ,, Svét kolem nds® vypravi lundk Cil o tom, 7e Maugli by se jednou chtél
podivat do severnich hor, ¢imz chce vlée povzbudit k tomu, aby se také svéfilo, kterd
mista by chtélo navétivit. Takovy vl¢dk ve smecce jesté vechno nevi, a tak se ob¢as musi
nékoho zeptat. Ani Maugli viechno nevédél, proto se Casto ptal svého ulitele Balda.

Posledni oblast , Pfiroda kolem nds“ za¢ina ikolem na pozorovini riznosti pfirody a je
zahdjena tim, Ze i Maugli pozoruje pfirodu a jeji divy. Tentokrate privodce oblasti — hada
K4 pfi svlékani jeho staré kize. Na dalsich strandch, kde ma vlée poznévat ndpadné zvuky
v pfirodé, je vyobrazen slon Hithi, jehoZ zatroubeni celou dZungli upozornilo na za¢itek
vodniho pf{méfi. Tam, kde vlée prokazuje svou schopnost dodrzovat pravidla smecky,
vypravi K4 o tom, kterak naucil Maugliho jedno nové pravidlo dzungle — lovecky pokiik
cizince. Posledni aktivita druhého stupné, ktera je podpofena navazujicim prvkem ze sym-
bolického rdmce, se tyka Setrného zachdzeni s vodou a s odpadky a hroznys K4 zde déva
za ptiklad obyvatele dZungle, ktefi se ke svému Zivotnimu prostfedi chovaji ohleduplné.
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Néméty k zamysleni, motivaci, dramatizaci:

® Jak vyzrdl Maugli na rysavé psy dholy?
® Proc slon Hathi vyhlasuje vodni pfiméfi?
® Pro¢ ztrdci vlk, ktery prijde pozdé na poradni skalu, moznost mluvit?

Maugli v lidské vesnici — 3. stupei stezky vicat

Hlavni ptibéh posledniho stupné stezky tvofi vyprdvéni o tom, jak Maugli odejde
z dzungle, kone¢né porazi Sér-China a jeho kiiZi roztihne na Poradni skale.

Prvni motivaci k plnéni dkolu, jeZ se objevi potom, co se majiteli stezky zrekapituluji
piibéhy pfedchozich stupiid, je Baghirova fe¢ o tom, jak se Maugli proménil z neplavce
v plavce. Ukol, ktery mé byt timto pfibliZeny, spociva téz ve zlepseni fyzické kondice.

V oblasti ,Kdo jsem® spo¢ivd jeden bod stezky v zamysleni se nad tim, pro¢ mi mo-
hou lidé duvéfovat. Jeji splnéni se snazi usnadnit medvéd Bald, kdyz povidd o divéfe,
kterou chovd v Maugliho. Bala déle u¢i, Ze moudrost a zdkony dzungle si jeji obyvatelé
uz dlouhou dobu pfeddvaji mezi sebou. Mohou se jim podobat pravé piislovi, na kterd
by si mélo vl¢e v této oblasti vzpomenout.

Dalsi, komu mohl Maugli davéfovat, byl jeho nejlepsi vi¢i kamarad — Sedik. Komu
miiZze podobné véfit a svéfit sviij Zivot nase vl¢e plnici Maugliho v lidské vesnici?

V oblasti ,,Mij domov* Raksa pfipomind, Ze se kazdy musi véci nejdiive ucit, nez
je bude umét. Ona a smecka ucily Maugliho lovit, a ten, kdo si chce splnit takto moti-
vovanou aktivitu, by mél také dokdzat nékoho néco naucit. T¥eba pravé svou estku.

Lusiak Cil uvadi bod stezky, jehoZ ndplni je zjistit povoldni a z4liby svych pfedkad, kdyz
vypravi o tom, Ze i v dzungli ma kazdy sou tlohu — vlci lovi, srnci spasaji dlouhou trévu...

V ptirodé kolem nis jeji pravodce K4 vysvétluje, Ze pokud chee nékdo pfirodé oprav-
du rozumét, musi ji umét naslouchat a vnimat. Aktivitou, kterd k tomu mé pomoci, je
pravé tiché poslouchdni pfirody a nisledné vyprivéni & verSované vyprivéni o zazitcich
z naslouchdni. Na druhé strané se pise o tom, Ze Maugli tfi dny sledoval divo¢ika podle
stop, které po sobé zanechdval. Dokéze i vl¢e poznat majitele stop, které v pfirodé na-
lezne? A tento minipiibéh je také poslednim navazujicim, ktery mé slouzit k motivaci
vl¢ete pro plnéni konkrétni aktivity ve stezce.

Néméty k zamysleni, motivaci, dramatizaci:

® Pro¢ Maugli odesel z dZungle a co to znamenad v Zivoté vicete a smecky?
® Na koho se Maugli spoléhd, kdyz odeSel do vesnice, a pro¢?
® Jak Maugli vyzral na Sér Chana?

ZAPOJENIi SYMBOLICKEHO RAMCE DO ZIVOTA SMECKY

Tato kapitola si klade za cil nabidnout &tenéfi, vidci smecky, mladému ¢inovniku pra-
cujicimu s vl¢aty & komukoliv dal$imu mnozstvi konkrétnich a praktickych ndméta, jak
zapojit symbolicky rdimec do programu a Zivota smecky. Nékteré texty pouze navrhuji
feSen{ z mnoha moznych, jiné popisuji 1éty ustdlené rituily a praxe, které naleznete
u mnoha smecek po celé republice.
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Symboly vicat a smecky

Totemova hill

Totemovd hiil smecky je symbolem, ktery odrazi uspéchy jednotlivych vi¢at i celé
smecky a zdroven predstavuje jeji jednotu navenek. Je tvofena dfevénou ty¢i, na jejimz
vrchu je pfipevnény podstavec s vyfezanym vlkem. V1k sedi a ma nastrazené usi, podle
legendy (O vlku z Gubbia) zdravi Frantiska z Assisi. K podstaveci se pfichycuji stuzky
nesouci jména téch, ktefi odslibovali (1), splnili né&jakého vieka (2), a stuzky pfipominajici
zdvody a dal§f akce, kterych se smecka zdcastnila (3).

Strazce totemové hole je funkce, kterd se stfidd mezi vl¢aty. StréZcem by mélo byt
vzdy nejvzornéj§i, nejsikovnéjsi, zkritka nejlepsi vice dané schizky nebo tiborového
dne. Funkee strdzce se pfeddvd na konci schiizky (nebo vecer na tabofe). Smecka se
pii této prilezitosti sejde v krouzku, vl¢ata se drzi kolem ramen, dosluhujici strizce je
s holi uprostfed. Kdyz Akéla vyhlasi nového strézce a oni si vymeéni sluzbu pfi strazeni
totemové hole smecky, spusti se pokfik. Strazce hole je jediny, kdo se totemové hole
muiZze dotykat. Vichni ostatni ho musi poprosit o svoleni.

Pravidla pro vyndseni totemové hole jsou podminky, které maji motivovat vl¢ata
k ¥ddnému plnéni jejich stezek, aby se smecka mohla na vypravé pochlubit svou to-
temovou holi (aby ji mohla vynést). Aby smecka mohla hil vynést, musi kazdy mit
splnéné tyto podminky. Jediny otélejici braska znamend zdkaz pro celou smecku. Za éry
pfedchozi stezky byla pravidla nastavend imérné k véku a stopam stezky, dnes se otevird
prostor pro vznik novych obycejovych pravidel, kterd by se mohla uplatnit na stivajici
stezku a program.

@® 7Zasadni pro funkénost a pohlednost je mechanismus prichycovéni stuzek na totemovou hil. Stuzky se mohou pfisivat
nebo vdzat k pidélanému koZenému feminku, mohou se provlékat do podstavce pod vikem ¢ jinak mechanicky
pridélavat. Méjte na paméti, Ze stuzky se budou docela casto ménit, takze volte Gcelny zplisob.

@ Stuzky, které symbolizuji spinéné vicky, je vhodné vybirat v barvach prislusnych skupin vickd. Pro stuzky, jez ziskdvaji
vicata po svém slibu, se dd pouzit barva vlceci — Zlutd. Stuzky, které jsou pamatkou na zdvody, ohné nebo dalsi
celostdtni akce by zase mély byt co nejpestiejsi a nejzajimavéjsi.

@® (0 pomoc pii zhotoveni samotného vlka a jeho podstavce je vhodné pozadat fezbare, jehoz profesionaini préce bude
zdrukou kvality. Mizeme také ale postupovat podle tohoto ndvodu od Jana Kfize — Rosti:
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Vlajka Sestky

Vlajky jednotlivych $estek mohou byt pouZity jako symboly Sestek uvnitf celé smecky
a slouzit k odliseni od 8estek ostatnich. VyuZiti nachdzeji pii smeckovych & stiedis-
kovych soutézich a zdvodech. Ziroveri jsou to vlastovky druzinového systému, ktery
na vl¢ata ¢ekd u skautskych oddila.

® Svyrobou vlajky je vhodné oslovit profesionaly nebo Sikovnou maminku, ktera
by podle navodu viajku usila. Jako Zerd' miZe opét vhodné poslouZit liskova hil.
@  PFitvorbé vlajky obecné je dobré si osvojit teorii symboliky z knihy Jana Caky —
Jundckd symbolika. Z této publikace se daji cerpat i konkrétni tipy na provedeni.

|I:'l|lnll|-'.f‘¢

Pozdrav

V této kapitole metodiky bychom neméli zapomenout se zminit o pozdravu vi¢at,
jelikoZ téZ zapracovavd symbolicky rimec do Zivota smecky. VI¢icky pozdrav slovem zni:
»2Dobry lov!“ Dobry lov si preji vlci, kdyz vyrdzi do dzungle lovit, a pfeji si ho i vlcata,

kdyz se zdravi navzdjem.
Klubovna

Jednim z prvka skautské metody je i vychovné prostfedi. Proto je tfeba mit na paméti,
ze se da vyuzit i k podpofe symbolického ramce v Zivoté smecky. Plati, Ze iniciativa,
kreativita a fantazie neznaji mezi, zvla§té pak ne v néem, jako je vyzdoba. Pi tvorbé
vyzdoby, malovéini kluboven, dpravy tibofisté je dobré zvizit moznost zapojeni vi¢at.
Pokud si sama smecka vymaluje a vyzdobi klubovnu, bude se nisledné o jeji idrzbu
starat urcité jinak, nez kdyz prijde k hotovému.
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® Jeskyné (doupé) — Vyzdobte si svou klubovnu jako doupé, do kterého pfinesl Tata Vlk Maugliho a ve kterém pak
nékolik let pod dohledem Raksi vyristal.

® Poradni skala — Zkuste stylizovat svou klubovnu do Poradni skély a jejiho okoli. Pokud pouZijete ndsténné malby,
tak sténa Ci roh, kde bude zobrazena sama Poradni skdla, by se méla stét cestnym mistem, které je vhodné i pro
totemovou hill a vlajky Sestek.

® Dzungle — lymalovani a vyzdobeni do podoby dZungle miize vasi klubovnu rozzafit jeji riiznorodosti a pestrosti.
Proc by také nemohli byt soucdsti vyzdoby i patroni?

Nazvoslovi

Za dobu, co se symbolicky rdmec Knih dZzungli ve skautingu pouzivd, vzniklo mnoho,
mnohdy spontinnich, symbolickych oznaceni.

Smetka je oznaceni pro oddil vl¢at. V jazyce zakladatele i autora naseho symbolického
ramece se setkime s vyrazem Cub Scout Pack. Akéla jako viidce smecky oznacuje viidce
oddilu vi¢at. Doupé mitize byt pojmenovini pro klubovnu vi¢at.

Daile se v mnoha smeckach, po vzoru pojmenovini Akély, ustilily piezdivky nebo
pojmenovini pro ¢inovniky, ktefi se nejvice vlastnostmi a vzhledem blizi k Baliiovi, Mau-
glimu, Rakse nebo Baghirovi.

Slib, heslo a zakon vicéat

SIib, heslo a zdkon je jedna z prvnich véci, co u¢ime nase novacky, kdyz pfijdou do smec-
ky. Snazime se jim tim ukdzat smér, kterym by méli jit, jak by se méli snazit chovat.
Ovsem k tomu, abychom to vl¢atiim dokézali dobfe pfedat, musime témto sloviim
rozumét i my sami a nejen to — hlavné se tak sami musime chovat. V1¢ata daji hlavné
na osobni pfiklad, a proto by jim vedouci méli jit pfikladem.

Slib vicat

Chceme-1i, aby nasi svéfenci Zili podle slov slibu, je nutné, aby témto sloviim slibu
rozuméli. Pokud chceme k néCemu zaujmout néjaky postoj (vztah), je nutné to nej-
dfive co nejlépe poznat. Pokusime se tedy zamyslet nad tim, co slova vl¢ického slibu
znamenaji.

VlI¢iacky slib m4, jak ndm to pfipominaji dva zdvizené prsty pfedstavujici naslou-
chajici ouska ve vl¢ickém pozdravu, dva body a za¢ind uvodni formulkou ,S/ibuji, Ze se
vynasnazim: . Vlcata a svétlusky neslibuji na svou Cest, ale pouze slibuji ,vynasnazeni
se, tedy tu nejlepsi snahu. U vl¢at a svétlusek je rozvoj viile teprve na pocitku, a proto
chtit po nich slibovini na svou ¢est, na nejvyssi hodnotu, by bylo nevhodné. JiZ nejlepsi
snaha je dostate¢né ndro¢nym ukolem.

Prvni bod slibu zni ,8y¢ postusnym vicetem své smecky, se kterou budu hledat nejvyssi
Pravdu a Ldsku“. Rozlozime si jej na tfi ¢ésti. ,Byt posludnym vl¢etem své smecky“ ne-
znamend nic jiného, nez Ze vl¢e slibuje dodrzZovat zdkon a heslo vlcat. Cist ,se kterou
budu hledat® zduraznuje skute¢nost, Ze na ten tézky kol nebude vlée samo. Spole¢né
se zadné prekdzky, kterd by i mohla samotné vl¢e od prekondni odradit, vl¢ata nezalek-
nou. T¥eti ¢ast hovoii o ,,nejvyssi Pravdé a Lasce®, kterou spole¢né vi¢ata hledaji. Slovo
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»1ejvyssi“ dodavd absolutni vahu a to, Ze vy$ uz nic neni, je veelku pochopitelné. Slova
yPravda a Liska“ muze vyvoldvat rizné pfedstavy, nejcastéji se do nich promita perso-
nifikace z pohddek. Fantazie déti zde nemd hranic. Mohou to napf. byt dvé sestficky
drzici se za ruce, jejichz sila je pravé v tomto spojeni. Pokud se zamyslime, co je Pravda
(pravidla, zakon, hodnoty...) a Laska (bratrstvi, mit rdd svou rodinu, kamarady, byt
na ostatni hodny, mit rad pfirodu a vytvory ostatnich...), a povidime si o tom s vl¢aty,
napadne je jistojisté pohddkové Dobro. A pod timto sjednocujicim, détmi velmi snadno
pochopitelnym ndzvem také nejvyssi Pravdu a Lasku budou rdda hledat. Vérici vlcata
vi, Ze absolutné nejpravdivéjsi bytosti a nej¢istsim zosobnénim lisky je pro né Biih.

Druhym bodem slibu vi¢at, ktery zni ,Ze kagdy den vykondm dobry skutek*, se vice
zavazuje ke snaze vykonat kazdy den alesponi jeden dobry skutek. Kondni dobrych
skutki vede vi¢ata k rozvoji skautského principu povinnosti vii¢i druhym. Ze zactku
je velkym dspéchem jen to, Ze si vlée vzpomene na kazdodenni vykondni nééeho dob-
rého pro ostatni.

® Pii seznamovani se znénim slibu, zakona a hesla ndm dobrou sluzbu udélaji hry se sklddanim textu, at uz pfi
prendseni depese i rozstiihand zpréva.

Heslo vicat

Heslo vi¢at ,Nasi snahou nejlepsi bud ¢in!“ vyjadfuje pFani vi¢at, aby vse, co udélaji,
bylo dobré a délalo radost vSem kolem i jim samotnym. Pokud se rozhodnou vl¢ata
k ¢inu, nestadi jim ,postacujici® vysledek, ale touzi po vysledku co nejlepsim. Své ¢iny
se snazi délat stile 1épe a lépe.

P1i seznamovini s vyznamem slov slibu, zékona i hesla ndm kromé vypravéni pfibéhi
o poslusném a neposlusném vlceti dobfe poslouzi dramatizace, kdy si situace spole¢né
zahrajeme. Je to vyborny zpusob, jak pfimét vl¢ata k sebereflexi jejich chovéni. Ke slibové
piipravé pak neodmyslitelné patii rozhovor s vicaty.

Zakon vicat

Slibem se vl¢e zavizalo ,byt poslusnym vléetem® a dobré vice déld jen dobré véci.
Aby to rozhodovini, co je dobré, bylo jednodussi, maji vl¢ata sviij zékon, ktery jim fik4,
¢eho se drzet.

Prvni bod vl¢atiim fika, Ze vl¢e se nikdy nepodda samo sobé. Sim sobé se podda ten,
ktery k nadvladé nad sebou pfipusti vlastnosti, jako je slabost, pohodlnost, vypoditavost,
sobectvi a jiné vlastnosti, které by mélo dobré vi¢e od sebe odhianét. Tento bod zikona
se pifimo dotyka skautského principu povinnosti vici sobé.

Druhym bodem se vi¢e zavazuje, Ze se vZdy podda starému vlku. Neznamend to
7adné slepé poslouchdni rozkazu, ale pfijimdni nabizenych zkusSenosti a moudrych rad
od zkusenéjsiho. Starym vlkem je nejen viidce smecky, ale samoziejmé rodice a pra-
rodice, a nesmime zapominat ani na uditele. Starym vlkem v§ak miiZze byt naptiklad
i starsi vl¢e ze smecky, které ma zkusenosti v ur¢ité situaci. Stary vlk radi vl¢eti proto,
Ze mu na ném zdleZi a nechce, aby se dostalo do jakychkoliv potiZi nebo se dokonce
ohrozilo na zdravi ¢i Zivoté. Moudré viée to vi a na radu zkuseného starého vlka, ktery

umi pfedvidat problém, vzdycky dd, podda se jeho radim.
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® 7Zdkon vicat je nékdy trochu ndrocnéjsi na vysvétleni, protoze slovo,podda” zni ponékud starobyle. Nicméné pokud
jej vysvétlime na prikladu, tak mu urcité vicata snadno porozumi.

Ritualy

Kdybychom méli pfemyslet nad tim, ¢im udélat ze smecky smecku, pravdépodobné by
jednim z vysledki naseho pfemysleni byly ritudly. Rituél je mocny ndstroj vychovy. U&i
jednotlivee poslusnosti, koordinaci a tymovému duchu, prohlubuje schopnost umét
naslouchat ostatnim. Kolektiv u¢i byt zdravym kolektivem, nechdva mu ziskat spole¢né
zézitky a pocit spole¢né uchovéivaného tajemstvi.

Dulezité je vhodné zakomponovat ritudly do Zivota oddilu, jesté dilezitéjsi viak je
umeét je pouzivat a dodrzovat. Symbolicky rimec Knih dZungli nim nabizi celou fadu
moznosti, ze kterych se daji ritudly ¢erpat. Pojdme se podivat na ty, které by zddné
smecce chybét nemély:

Velké vyti
Velké vyt je ritudl, kterym vl¢ickd smecka vzdavé hold star§im a zkuSenéj$im bra-
tram, vitd ndvstévy, za¢ind sném smecky a pfipadné daldi ritudly. Vypad4 asi takto:

® Vlcata bez Akély utvoii kruh. Kdyz Akéla pfichazi, prikri se vicata do diepu, ruce mezi koleny,
prsty obou rukou se dotykaji zemé (jako sedici vice). Trikrdt sborové zavyji a hned na to volaji:
,Akélo, nasi snahou nejlepsi bud'cin!” Po slové cin vyskoci do pozoru s obéma rukama vztyce-
nyma k capce. \iztycené prsty jako viceci slechy znamenaji, ze usi vSech vlcat jsou pripraveny
vyslechnout Akélu. Akéla fika:,\ly zndte zakon! Slyste dobfte, vici! V kazdy cas!” Na slovo ¢as
spusti vicata levou ruku, pravou rukou zdravi vl¢dckym pozdravem a odpovidaji:, Dokud zdkon
dzungle fidi nas! Jsme jedné krve — ty i ja!" Pfi slové ja spusti pravou ruku. Potom kfici pokfik
smecky a cekaji na dalsi Akélovy pikazy.2

Sném smecky / Poradni skala

Séonijskad smecka o dilezitych vécech rokovala na Poradni skale. Mistem, kde by
méla i skautskd smecka vl¢at rozhodovat o svych podstatnych zilezitostech, je Poradni
skala. Mistem je mysleno idedlné skute¢né misto, které bude pfedstavovat poradni skdlu
pro danou smecku, kde bude mit kazdy sviij kimen (pahorek), na kterém bude sedét.
Ale spise je mistem myslena chvile, kdy se ritudl provady, jelikoz ne v kazdém mésté je
k dispozici skala, na které by mohli vlci rokovat.

Poradni skila smecky (kterou je mozné nazyvat i Sném smecky) zacind Velkym
vytim. Kdyz skondi Velké vyti, Akéla by mél smecce dét povel k usazeni a pronést slova,
kterd ma na srdci. Na snému se muze volit Sestnik a podsestnik, mohou se pfeddvat
odmény za splnéné dily stezky, za splnéné vicky, ale je to i misto, kde se daji probirat
nejvaznéjsi kazeniské prestupky. Co mizZe pisobit na zlobivce vychovnéji nez parta
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kamarddi uprostied tichého lesa, kterd pravé kiicela do okoli sviij pokiik a s viznymi
tvafemi diskutuje o zdsadnich vécech? Kdyz je vSe projednino, rituil se maze zakoncéit

pokiikem.

® Aby braskové ze smecky ziskali ke své Poradni skale patficny vztah, méli bychom jim k tomu dat Sanci. Nejlépe
poslouzi, kdyZ bude smecka svou Poradku sama budovat (kazdy si pfinese sviij kimen symbolizujici pahorek, upra-
vime si okol).

® Pro zvyseni vaznosti smecky se miize vést seznam Poradnich skal s jejich islovénim a tfeba i zaznamenanym
programem.

® Kazda Poradni skdla mtze mit svou stuzku (s datem a mistem) na totemové holi.

® | vedouci maji svou Poradni skalu. Je jim celostétni setkdni vedoucich vicat a svétlusek, které se kond jednou za dva
roky. Vedouci se zde radi a vzdéldvaji v tématech vychovy vicat a svétlusek. Informace se daji nalézt na internetovych
strankdch.

Pijeti do smecky

Prijeti do smecky je dalsi pilezitosti, kterou mize smecka obdafit ritudlem a udélat
z ni tak svou tradici. Nékdo pfijima vI¢ata po splnéni Novicka na Poradni skile, nékdo
u slibového ohné, nékdo md ritudl vlastni a Gplné jiny. Je vhodné vSak do pfijimani
zakomponovat moment, kdy Akéla pfedstavuje véem starym a zkuSenym vl¢atim ze
smecky novéacka a ptd se jich, zda chtéji pfijmout toto vlée do smecky. Kazdy ze smecky
md moznost v tu chvili vyjadiit své pochybnosti, ma-1i néjaké. VI¢ata tehdy citi zodpo-
védnost za spoluvytvafeni svého kolektivu a vnimaji svou vlastni dileZitost.

® Jevelice nepravdépodobné, Ze by vztahy mezi vicaty byly tak napjaté, ze by nékterého novacka nechtéla vzit do smec-
ky. Pokud by takovy moment nastal, vime, jak se zachovala séonijska smecka v pfipadé Maugliho. . .

® Prijimani do smecky se mlize spojit s vicedenni vypravou, méize probéhnout na tabore. Miize byt spojenoii s oficidlnim
pfijetim skautské prezdivky, byt na to bude ve vétsiné pfipadd jesté brzy.

Slib

Jeho provedeni opét nabizi spoustu rozli¢nych variant. P¥i komponovini vaseho sli-
bového ohné méjte na paméti, Ze je to jeden z nejvétsich vecerd v Zivoté vasich novicka,
pamdtny okamzik pro smecku a zdroveri ohromny vychovny ndstroj. Slib mize smecka
providét spole¢né se skautskym oddilem u jednoho ohné. V rdmci tvorby smeckového
ducha bych ale preferoval variantu vlastniho soukromého ohné, kde jsou pouze vl¢ata
a staff vlci. Takovy vlastni slibovy obfad je vhodné zahdjit Velkym vytim a providét
jako sném smecky. Avsak misto diskuse se odehravd samotné slibovani novacka. Chvile,
kdy Akéla vede roztiesené novicky temnym lesem na Poradni skélu ke zbytku smecky
a kdy se pfed jejich o¢ima zapali slibovy ohe, stoji za to.

® Je nékolik moznosti, jak se vyporddat s hosty na slibu smecky. Nékteii Akélové je nechdvaji byt pfimo soucasti kruhu
smecky — slibujicich vicat i jiz odslibovanych. Néktefi nechdvaji navstévy ritudl pozorovat, ale zpovzdali, aby o nich
vl¢ata nevédéla. Néktefi ndvstévy tplné vylucuji a uchovavaji slib smecky jako soukromy ritual.
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Nékteré smecky propojuji slib s pfijimanim do smecky. Pfi této varianté vice odfika slib, Akéla ho otoci a piedstavi
mezi sebe do smecky?”. Po souhlasu (pokyvnutim nebo zavytim) se novopeceny clen smecky zafadi do kruhu.
Vychovné miiZe byt pojata i sama priprava ohné. Vlcata, ktera slibuji, si ho mohou pfipravit sama — upravit ohnisté,
narezat dfevo, sesbirat klesti. Pomoci jim miize néktery z vedoucich.

Slib smecky mize probéhnout na tabofe nebo na vicedenni vypravé.

Prechod ke skautiim
Okamzik pfechodu vi¢ete ze smecky do skautského oddilu je plny ndstrah a mnoho

déti v této dobé z rozli¢nych diivodii se skautovanim skonéi. Doprovodit akt pfechodu
néjakym vhodnym ritudlem muze byt tedy cestou, jak snizit pocet zkusenych vl¢at, kterd
se bojf pfijit na schuzku skautského oddilu.

Ritudl miZe byt proveden na spolecné vicedenni vypravé oddilu a smecky.

Mize byt spojen s Ucasti vefejnosti a rodicti a piiitom ddvat na odiv skautské kroje, vlajky a hole.

Kromé ritudlu se musime zaméfit na proces prechodu do jiného kolektivu a riziko s tim spojené — tedy odchod

z organizace. Pro zvyseni Sance na uchyceni mezi skauty miizeme porddat cas od casu spolecné vypravy obou

jednotek, aby se déti mezi sebou poznaly. Dosluhuijici vice také miiZe ke konci skautského roku, ktery travi jako
posledni ve smecce, navstivit nékolik schiizek skautd.

Vhodnym dopInénim prechodového ritudlu mize byt i néjaka akce urcend jen pro ,ty, ktefi prechdzeji’. Ukdze jim

to, Ze je u skautli cekd néco nového a zajimavého, Ze budou délat néco, co ostatni vicata nemohou, a trochu to

naldka a ukoji jejich velkd ocekavani nebo obavy. Jako takovou akci (kterému v jednom oddile fikaji , prezitek” =
piechodovy zdZitek) miZze byt netradicni nocni putovani lesem, piespani v teepee, prepad vlastniho tabora. Né-
padiim se meze nekladou.

Pisné a pokfiky na motivy pfibéhu

Pisné na motivy symbolického ramce
Ve vl¢ickém programu ma nezastupitelnou tlohu zpév a hudba, proto se hodi znit

pisné, kterymi muzete ve svych smeckdch podpofit symbolicky rimec. Za neoficidl-
ni hymnu vl¢at se povazuje pisent V1¢ickd. Dile muzZete zndt pisné: DZungle ztichla,
Po borovém tichém lese, Pochod Havririat nebo Prizdna doupata.

DzZungle ztichla

1. DZungle ztichla, vecer nastal,
ke spanku se vechno klade,
jen v tébore smecky vikd,

na straZi je vice mladé.

Ref: /:Vice se neboji nikoho,
prece md tesaky od toho,

aby kdyz nepfitel ozve se,

bez bazné ho prohnal po lese.:/
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2. VIce vi, Ze zdkon smecky
dobrym vlkem byt mu kdze.
Akéla kdyz k boji veli,

kazdy bézi pIn kurdze.
Ref:/:Vice se neboji nikoho: /

3. At'si nékdo nékdy zacne,
kiivdit komu pired vicaky,
pocuchd ho vice znacné

a pak zhyne pod tesdky.
Ref:/:Vice se neboji nikoho: /

Vicacka

1. Pres hory, lesy, skaly,

uz vlcata nase jdou,

a v ocich smich jim zafi,

jdou s pisnickou jdsavou.
Ref:/:Vidy vpfed, vidy vpied,
uZ vlcata nase jdou.: /

2. V8em ¢apka krdsné slusi,

a Satek jim vétrem pld,

to jejich zdravé mladi,

se prekdzek nelekd.
Ref:/:Vidy vpfed, vidy vpied,

3. UZ vicata nase jdou.: /

A dzungli sméle viddnou,
svou pravdou a zakonem,
vZdyt dkolem je mladi

a dobro cinit viem!
Ref:/:Vidy vpfed, vidy vpied,
uZ vlcata nase jdou.: /

Pokfiky na motivy symbolického ramce

Pokiik je silny ndstroj, jimz mizeme podporovat soudrznost smecky nebo Sestky.
Do pokiiku jeho autofi chtéji vlozit ndzev své jednotky, jeji specifické vlastnosti a silné
strdnky. Vhodné je, kdyzZ si pokiik vymysli sama vl¢ata a kdyZ se nechaji inspirovat
i prostfedim, ve kterém ve smecce Ziji — tedy symbolickym rdmcem. Jako naptiklad

tyto pokiiky:

My jsme hravé vicata

vlkii mald mlédata.

V pfirodé se neztratime,

s problémem si poradime!  (autor nezndmy, rok 1995)
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My jsme jako vici Sedi

z dZungle vichni o nds védi

rychli, mritni, barva Sedd

vice z Sedé se hned neda!  (Moravskd Trebovd, Sedd Sestka)

Sly$ ndS drap a zub a spér,

jak kdyz zvoni ostry kov,

kdo cti z&kon dZungle, znd

pozdrav vicat: Dobry lov.

Misto slov dobry ¢in.  (28. smecka vicat Brno)

Hry a tance na motivy piribéhu

Tance z Knihy dzungli

Nisledujici vycet tancli na motivy Knih dzungli je vy¢tem spiSe demonstrativnim.
Sbird ty tance, které jsou ve smeckach nejvice oblibené a rozsifené. Kazdd smecka a kaz-
dy viiddce mohou vymyslet své nové dramatické scénky a dopliiovat tak svou ¢innost
o nové prvky symbolického ramce.

® Tanec hada Ka. Smecka utvoii hada, kde Akéla predstavuje hlavu a ostatni drZice se zad toho pred sebou jeho
télo. Had se vIni ve smyckdch a na povel své hlavy syci. Kdyz Akéla zakiici, Bandafi’, vSechna vicata zacnou kficet
a povykovat, jako to délaji nezbedné opice, a odskoci jednim mohutnym skokem co nejdale od hlavy hada. Opici
mumraj je ukoncen hadovym zasycenim,Kaaa“, jimz vsechny Bandary zhypnotizuje, zastavi a umlci. Ka se pohupuje
do rytmu ze strany na stranu a ukdze-li na zhypnotizovanou opici, pfiméje ji tim, aby mu vlezla do chftanu. Takovd
opice proleze Akélovi mezi nohama a chyti se ho opét zezadu za pas. Kdyz had spofada vsechny opice a je zase tvofen
celou smeckou, pohybuje se pomaleji, jelikoz je syty. Syty had se chce prospat, a tak se pomalu smotd do tésného
klubicka s hlavou uprostted a jedno vice po druhém se po vzoru Akély posadi na bobek. Tim konci Kadiv tanec smrti.
@ Baghiriiv tanec. Kolem kofisti (jakychkoliv predmétt), kterych je stejny pocet jako vicat, utvoii smecka kruh.
Po vzoru Akély se pomalu plizi ke kofisti a kazdy naznaci, kterou si vybral. Na Akélovo znameni (zasycent, bojové
zavrceni atd.) se smecka vrhne na svou kofist, rozcupuije ji, rychle se vraci na tiroveri ptivodniho kruhu a zde , tanci”
tanec radosti. Béhem celého lovu i ndslednych oslav vicata kopiruji pohyby Akély, jehoz tlohu si mezi sebou mohou
stfidat.
@ TanecBalua. Tanec slouzi k procvicovani zékona vicat a pravidel smecky. VIcata se na povel sebéhnou, utvofi kruh,
ve kterém se zacnou pohybovat dokola a odfikdvat zdkon smecky. Zacit mohou Septem a postupné zvySovat hlasitost.
Na viidcovo pisknuti se vylekaji a utecou se skryt do svych doupat. Viidce predstavujici Balta hlasité zvold: Vici,
vl slyste dobfe vlci,” nacez se vicata vybatoli ze svych skrysi. Balti pokracuje: ,Vici, zndte zakon smecky?” Vicata
odpovi tim, Ze shorové pronesou zakon vlcat a zacnou kolem ného po ¢tyrech tlapach krouZit. Krouzeni je ukonceno
Baltiovym: ,Slyste zékony, ucte se zdkony.” Vicata se posadi a po Baltovi potom odfikdvaji nejen zdkon vicat, ale
i dalsi pravidla, kterd v jejich smecce plati.
® TanecSér-Chanovy smrti. VIcata se postavi do kruhu, v jehoz stfedu stoji Akéla, a zpivaji na melodii pisné Bratfe
Kubo:
Maugli vyhrdl, Maugli vyhral,
dobry lov, dobry lov,
Sér-Chan mrtev lezi, Sér-Chan mrtev lezi.
U4, ud, ua' Ug, ud, ua!
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Zpév mohou doplnit pohyby (ukazovéni svali a biti do prsou pfi prvnim versi, stahovaniz kiiZe pfi druhém, ukazovani
doprostred kruhu a smich pfi tfetim), nebo mohou jen chodit v kruhu. Pi poslednim versi se vi¢ata zastavi a posadi
se na bobek celem do stfedu kruhu. Akéla zacne sypat nadavky na icet mrtvého Sér-Chana (Kulhavec, pojidac Zab,
zlodéj lidskych mladat, popaleny koZich, prasivec. . .). Pfi kazdé naddvce vlcata zavrdi a pfiblizi se blize ke stredu
kruhu. Na zavér tance Akéla vyskodi s kfikem,,Sér-Chén je mrtev”, nacez ho vi¢ata napodobi a celd smecka se zacne
radovat z Sér-Chanovy smrti. Tanec miize byt dopInén o mrtvého Sér-Chana, kterého miize predstavovat mrtvola
mimo kruh, nebo vice, na které pfi zpévu Akéla ukdze a které se ihned zhrouti k zemi a hraje mrtvého tygra.

® Tanec Tabakiho. V tomto tanci vlata predstavuji rasu Tabakiho — Sakaly, Akéla pak tygra Sér-Chana. Sakali stoji
v kruhu kolem tygra, ktery se pied nimi naparuje a vychlouba. VSichni Sakali mu pochlebuji a lichoti. To ale jen
tehdy, diva-li se jejich smérem. Pokud se otoci na jinou stranu, posklebuji se mu za zady a piiblizuji se k nému. Kdyz
se na né Sér-Chan opét obréti, vrati se na své misto v piivodnim kruhu a opét se proméni ve vérné nohsledy.

Hry na motivy Knihy dZungli

Jako neni seznam tanci na motivy Knih dzungli koneény, neni koneény ani seznam
her, které jsou motivovany Knihami dzungli. Nékteré hry jsou pivodné vytvofené na zd-
kladé inspirace symbolickym rdmcem, nékteré jsou upravené ze své pavodni ,nesym-
bolické® verze. Pravé tato druhd skupina naznacuje, jakym zpiisobem si muze vidce
piipravovat své vlastni hry a aktivity.

® Maugli poznava dZungli (Setonova hra). Do miizky jsou umistény obrézky vztahujici se k dzungli (¢i k nécemu,
co se vlcata zrovna uci) a vicata se je snazi zapamatovat. Jejich pamét se ovéfi tak, Ze se pokusi do svych prazdnych
miizek vSechny obrazky spravné a na spravnd mista prekreslit.

® Boj o banan. Vice predstavujici Bandara je pfivzané provazem ke stromu tak, aby se dostalo na v3echny strany
cca 3 metry daleko. Ostatni vlcata predstavujici Maugliho se snazi ze spard opicaka ziskat predméty, které lezi
u stromu, k némuz je Bandar pfivézany.

® Poradni skala. Vice plnici dlohu Akély dostane piStalku a 5 minut casu a vydd se do lesa. Do péti minut si vybere
misto, kam chce svolat vlky na poradni skalu, ukryje se tam a zapiskd. Ostatni vi¢ata se hned vyddvaji do lesa
a hledaji, kde zavyl Akéla a kde se tak maji shromazdit k rokovani. Schovany Akéla pravidelné piskani opakuje.

® Bezvladi(Satky). Kdyz je Akéla stary a slaby, konci jeho vlada nad smeckou, jejiz vici zapasi o misto viidce. Kazdé
zdpasici vlce si zezadu za pasek zastréi Satek, aby mu koukal alespori ke kolentim, a snaZi se vytrhnout $étky ostatnich.
Vitézi, kdo zbude posledni.

® Kdo polechta spiciho Kaa? Had Ka spi (md zavdzané oci) a zlotfili Bandafi mu chtéji udélat uzel na ocase. Ze
vzdélenosti 10 metri se snazi potichu pfibliZit k hadovi a udélat uzel na Satku, ktery pred nim visi. Ka se svych
protivniki zbavi tim, Ze zasy¢i a ukaze smérem, kde slysi bliziciho se Bandara. Pokud tim smérem opicdk skutecné
je, vraci se zpét na zacétek.

® Baltiova skola (Pismenka). Bali ma pripravené karticky s pismeny abecedy, postupné je ukazuje vicatiim a fikd,
co od nich chce sly3et. Napriklad zvedne Balt karticku s pismenem M a fekne, Ze by réd znal kvétinu zacinajici
na pismeno M. Nejrychlejsi vice vitézi.

® Sér-Chan hleda Maugliho. Téta VIk v prazdné klubovné schova obrazek Maugliho tak, aby byl alespon kousicek
vidét. Kdyz se ostatni vlcata pfedstavujici Sér-Chana vrati do klubovny, hledaji Maugliho. Kdo ho najde, pomalu
anendpadné si sedne na své misto.
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Symbolicky ramec svéetlusek

UVOD DO SYMBOLICKEHO RAMCE SVETLUSEK

Symbolicky rimec vychazi z pfibéhu Kouzelnd lucerna od Radka Kucery, ktery v go.
letech vychazel ve skautskych ¢asopisech. Katefina Kovicovd se pak pii psani nové-
ho ptibéhu Kouzelné lucerny inspirovala hlavnim motivem piibéhu (Lucinka pfijede
k dédeckovi do mlyna na prazdniny, kde najde lucernu, diky niZ se mize vecer stdt
svétluskou a prozivat s nimi mnoho dobrodruzstvi), ale zaroven ho obohatila o nové
postavy, zdzitky atd.

Hlavnim motivem celého pfibéhu je svétlo, které Lucinka nese. Toho se boji tvorové
z jeskyné, a tak bojuji proti svétluskdm, aby jim zabrénili v $ifeni svétla. Nakonec se
Lucinka dostane do jeskyné, kde rozsviti svou lucernicku, a obyvatelé jeskyné pfijdou
na to, Ze ten plamen svétla neni $patny. S piibéhem se mizete sezndmit bud v komiksové
podobé ve stezce ve zkricené verzi pro vedouci nebo v plné knizni podobé (ta je k dis-
pozici v pékné ti§téné verzi s ilustracemi nebo v elektronické podobé ¢istého textu.

Davody pro zvoleny symbolicky ramec

Symbolicky rimec by mél byt nedilnou a diileZitou souddsti Zivota svétlusek. Spolu
s obménou cesticek svétlusek doslo i ke zméné symbolického rimce svétlusek z Broucka
na Kouzelnou lucernu.
Duvodu ke zméné bylo nékolik:
dlouhodoby pozadavek z hnutf,
» nizkd pouzivatelnost v rojich,
» t&231 ztotoznéni svétlusek s hlavnim hrdinou (klukem),
» lyri¢nost textu...

v

Tyto a dal§i divody vedly k hleddni nového pfibéhu. Hlavnimi pozadavky na pfi-
béh bylo, aby nepopiral dosavadni symboly a ritudly, které byly v rojich rozsifeny i bez
symboliky Broucka. Hledal se tak text, ktery se vdze ke svétluskdm, je v ném symbolika
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sviceni, dobrého skutku, vztah k pfirodg, ale svétlusky se budou moci lépe ztotoznit
s hlavnim hrdinou (kterym bude nejlépe divka ve véku svétlusek), text jim bude blizsi
a rozmanité&jsi na postavy (kladné i zéporné).

Postavy symbolického ramce

Svétlusky

V piibézich jsou postavy, které se daji zapojit i do oddilové ¢innosti nebo jako pfi-
klad chovani détem. Velka svétluska, jak uz ndzev sdm fikd, je hlavni svétluskou. Je starsi
a zkusSenéj$i nez vSechny ostatni, a proto ma cely roj na starosti. Velka svétluska vzdy
dobfe poradi a rozhoduje o dilezitych vécech. Proto ji ostatni svétlusky poslouchaji
a snazi se chovat podle jejich rad.

® V oddilech a rojich se toto oznaceni pouziva pro viidkyni roje nebo hlavni vedouci svétlusek.

Jitfenka je svétluskou, kterd pomdha Velké svétlusce v péci o ostatni svétlusky. Je jen
o néco star§{ nez ostatni svétlusky, a proto si s nimi dobfe rozumi. M4 jasné svétylko,
které je vidét Siroko daleko, a tak md na starost zahajovini a ukoncovéni vecernich reju.
Jitfenka hlida cely paloucek, a tak jako prvni rozsvéci své svétylko a jako posledni ho
s rannim rozbfeskem zhasin4.

® (znaceni Jitfenka se v rojich a oddilech mlize pouZivat pro rangers, které pomahaji s vedenim svétlusek.

Véjicka je svétluska s velmi zajimavym piibéhem. Kdysi to byla zl4 a py$na svétluska,
kterd myslela jen na sebe a udélala velice spatnou véc (Vérusku zavedla do lesa a schvalné
ji tam nechala ztratit). Proto byla potrestina tim, Ze pfisla o své svétylko a stala se z ni
Bludi¢ka a pfidala se na stranu jeskyné. V Mési¢ni lucerné se dozvidime o jeji ndpravé
a ndvratu mezi svétlusky, kdy je proménéna zpét na svétlusku Véjicku, kterd rida po-
muze viem kolem sebe.

Hbituska, jak uz jeji jméno napovid4, je hbitd a rychld. Mimo to je také velice odvaznd
a dokéze si poradit skoro za kazdé situace. Také proto je patronkou oblasti ,Co umim
azndm®,

Hloubalka, svétluska s Cernyma ocima a vlasy, dokdze v kazdém poznat dobré i to zlé.
Protoze kazdému dokdze pomoct v hleddni toho dobrého v sobé, je patronkou oblasti
»Kdo jsem®.

Véruska je drobnd kamarddska svétluska se zrzavymi vlasy a pihatym nosem. Je velmi
pritelskd a i kdyz je velmi stydliv, tak zna vSechny tvory v okoli a ¢asto je navitévuje.
Protoze mi tolik kamarad, je patronkou oblasti ,Mudj kamarad®.

Zlatuska je svétluskou s dobrym srdcem a chuti pomdhat vSem okolo. Je ochotnd
a starostlivd a rdda se o vSechny stard, upravuje paloucek tak, aby se tam vsichni citili
co nejlépe. A jeji osetfovatelské schopnosti uzZ pomohly nejen svétluskdm. Pro svou
starostlivost je patronkou oblasti ,Muj domov*.

Zvidalka své jméno dostala diky své zvidavosti. Je také chytrd a bystra svétluska. Vi
o vSem, co se v okoli Sustne, a mé ty nejnovéjsi zpravy. Pamatuje si spoustu véci a své
znalosti vyuzivé pro dobro celého roje. Setkat se s ni miiZete v oblasti ,,Svét kolem nds®,
jehoz je patronkou.
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Mechiivka, svétluska se zelenymi kiidélky jako mech. Na rozdil od ostatnich svétlusek
Mechivka vyrostla v lese. M4 rdda pfirodu a vse Zivé, ze vSech svétlusek umi nejlépe
rozmlouvat s rostlinami a bez problému urci, kde co roste a kterd rostlina co umi. Pro
svou ldsku k pfirodé je patronkou oblasti ,Pfiroda okolo nds®.

Postavy z dédeckova mlyna

Lucinka je hlavn{ postavou celého piibéhu. Je to hol¢icka vékem 1. stupné ZS se zrzavymi
vlasy, pihami na nose a hnédyma o¢ima. V pfibéhu sledujeme, jak travi troje prazdniny
u dédy ve mlyné, poznava okoli a uéi se spoustu novych véci. Diky Kouzelné lucerné, kterou
nasla na pudg, se miiZze Lucinka stit kazdy vecer svétluskou a pomoci svétlugkdm ve sviceni.

Lucinka je postavou, se kterou by se mély ztotoznit pravé svétlusky v rojich a oddilech.
Proto je pravé Lucinka jejich priivodkyni celym piibéhem a také Cestickou svétlusek.
Kazdy rok jezdi Lucinka na prazdniny k dédovi. Je to tatinek maminky Lucinky a byval
to mlynaf. Ted uz mlynafinu nedéls, ale stile Zije ve starém mlyné u potoka nedaleko
lesa. Po préci na zahrddce si rdd zapdli svou fajtku.

Brok je dédiv pes. Lucinka si s nim rdda hraje a prozkoumdvd okoli. Brok je jeji
dobry kamardd, ochrance a spole¢nik. Proto se s nim svétlusky setkaji v Novickovi, aby
ije sezndmil s fungovanim roje stejné, jako Lucinku sezndmil s mlynem a okolim.

Honzik je Lucin¢in kamardd ze vsi. Travi spolu spoustu ¢asu a prozivaji mnoho dob-
rodruzstvi. OvSem Zadné pfitelstvi neni bez problémi, a tak i Lucinka a Honzik k sobé
museji znovu najit cestu.

Mafenka byla Lucin¢ina praprababicka. Méla rdda pfirodu a rdda si hréla venku. Jed-
nou zachrénila mravenecka a ten ji pomohl najit Kouzelnou lucernu, diky niz Mafenka
mobhla rozumét svétluskdm a také se stit jednou z nich.

V mlyné se mizZeme setkat i s dalsimi obyvateli, jako jsou napfiklad Lucin¢iny Zel-

vicky Fouria a Sklebulka nebo dédovo koté Cirté.

Ostatni tvorové z paloucku a okoli

V piibéhu se setkime nejen se svétluskami a obyvateli mlyna, ale také s dal§imi tvory,
ktefi Ziji v jeho okoli, at uz na paloucku nebo v lese. Jako kazdy i oni maji své dobré
a $patné vlastnosti, ale vZdy se snazi spiSe pomahat a své prohfesky napravit.

Letnénka je vila 1éta, kterd Zije v biizkdch na palouc¢ku. M4 rdda svétlusky a asto jim
pomiéhd a drzi nad nimi ochrannou ruku. Jeji teply dech dokdze zahtit kazdého tvora
v okoli. Je velice moudrd a uz toho mnoho zazila, ale i tak je velice krdsna.

Souralka je starsi vodomérka, ktera Zije na nedalekém rybnice. Kviili Jeskyni pfestala
veFit ve své schopnosti a ve svém smutku ublizila Vérusce, za coz se ji pak omluvila.
Nakonec si oteviela vlastni kolicku tance a nejednou uspofadala slavné piedstaveni.
Také nékolikrdt pomohla Lucince.

Kmitlik je sekd¢, kterého Lucinka zachranila pfed Honzikem, ktery mu chtél utrh-
nout nohu. Kmitlik je v§ude, kde se néco déje, at je to na zdvodech nebo na piestavbé
paloucku.

Jedmila je zmije. A na rozdil od jinych zmiji v lese je hodnd a ma svétlugky rida.
Ovsem mnoho obyvatel lesa ji to nevéfi, a tak byla ¢asto sama. Nakonec se rozhodla jit
mezi ostatni zmije, ale i tak pomdhala ¢asto svétluskdm a Lucince.

Pliza je stydliva ZiZala, kterd ale pofdd4 na paloucku zdvody. Ona sama je totiz velice
ohebni, a tak md sport rdda. I jeji pomoc se Lucince hodila.
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Bzuéal je velké sidlo. Casto 1ét4 nad krajem a ostatni obyvatelé vyuzivaji jeho sluzeb
vyhlidkového letu. A jeho sluzby byly prospésné i Lucince.

Na paloucku a v lese Zije spousta dalsich tvord, se kterymi se Lucinka setkd a ktefi
se se svétluskami kamaradi. Je to napiiklad Stistko, maly pavoucek a vitéz slavného
zévodu zizaly PliZi, stonozka Bezbotka, cvréek Houslik Nevrzal, krtek Slepucha a jini.

Tvorové z jeskyné

Tito tvorové Ziji v jeskyni hluboko v lese. Nemaji rddi svétlo, boji se ho, a proto nemaji
ani radi svétlusky. Boji se jejich svétla, a to hlavné svétla Lucinky, protoze podle legendy
ma pfijit lidské dité a vyhnat je z jejich domovi. To je divod, pro¢ bojuji se svétluskami
a snazi se je znicit nebo si je podrobit. Ale viichni v jeskyni nejsou dobrovolné a ani
v8ichni nejsou zli.

Krak je havran a vidce jeskyné. Snazi se vSechny si podrobit, aby ho kazdy tvor
v jeskyni i mimo ni poslouchal.

Seroprach je mura. Je to vérny sluha Krdka a kazdy se ho boji, a to jak v lese a na pa-
loucku, tak i v jeskyni.

Frfelnik je zly a podly skiet, ktery se vyZivd v naddvkich a posklebcich.

Fujka je ropucha, kterou kazdy v jeskyni povazuje za hloupou a osklivou. Proto se
na konci Hvézdné lucerny rozhodne jeskyni opustit. Poté Zije v Bahiidku spolu s ostat-
nimi Zdbami a misto jeskyni pomaha svétluskim.

Chamtik je Cernozluty velky pavouk, ktery ma rdd majetek a vse, co se blyska.

Spac je oproti tomu pavouk, ktery neustile spi a probudi se jen na diskusi o néjakém
planu proti svétluskdm.

Stipa je blecha, kterd Zije z¢asti v Brokové kozichu a z&ésti v jeskyni. Diky tomu
donési do jeskyné nejnovéjsi zprivy o tom, co se déje ve mlyné.

Bludny kofen nechdvi bloudit lidi po lese. S tim mu dfive pomdhala bludicka Vé&jicka,
nez se vratila zpét ke svétluskam.

Dalsimi tvory v jeskyni jsou jezek Bodlin, netopyr Zlobivec, studeny vitr Smrstal
a jini.

Strucny déj pribéhu

Hvézdna lucerna (Novacek + 1. stupen)

Lucinka je mald hol¢icka z mésta, kterd trdvi prazdniny u dédecka ve mlyné. Chodi
s nim a jeho psem Brokem do lesa a pomdhd mu s praci okolo mlyna. Jednou veéer
Lucinka vidi poletovat na palouc¢ku u mlyna svétlusky, a tak ji dédecek vypravi pfibéh
o jeho babi¢ce Mafence, kterd rida pozorovala vse Zivé kolem sebe a bylo ji lito, Ze
nerozumi fedi svétlusek. Jednou pozorovala mravence, kdyZ v tom najednou pfisla
boutka. VSichni mravenci se pfed destém schovali aZ na jednoho, kterého voda unesla
pry¢ od mraveni§té. Mafenka mu pomohla a on ji povédél o Kouzelné lucerné, diky
které se bude moct stit svétluskou a rozumét jejich fe¢i. Mafenka ji nasla ve staré lipé
a pomoci ni se dostala do svéta svétlusek, kterym jiz rozuméla a byla jako jedna z nich.
Podle dédecka ta lucerna je nékde na pidé mlyna, ale jemu se ji nikdy nepodafilo najit.
Lucinka se rozhodla, Ze lucernu najde.

Mezitim se kond v jeskyni sném. V jeskyni ziji tvorové, ktef{ nemaji ridi svétlo, a tak
se boji i Lucinky a svétla, které ma podle legendy nést. Jejich vidcem je havran Krdk,
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ktery md ze svétla nejvétsi strach. Rozhodnou se, Ze Lucince prekazi snahu najit lucer-
nu. Miira Seroprach leti na pidu, aby nasel lucernu dfive nez Lucinka. Na paloucku
u mlyna mezi bfizkami je sném svétlusek, ty naopak chtéji Lucince pomoci najit lucernu.
Hbituska se nabidne, Ze ji pomize lucernu najit.

Lucinka pfi hledan{ lucerny na piidé pomize mife, kterd tam zastala uvéznéni,
kdyz se za ni zavielo okno. Otevienym oknem dovnitf vleti svétluska, kterd Lucince
pomize najit lucernu. Lucinka zato¢i jednou lucernou a slysi, jak ji svétluska radi, co
ma délat ddl. Zatodi podruhé a proméni se ve svétlusku. Svétlugka vedle ni uz nevypada
jako broucek, ale jako hol¢icka s kiidélky, protoze pouze s lucernou jim mize Lucinka
rozumét a vidét, jaké doopravdy jsou.

Hbituska dovede Lucinku na sném svétlusek, kde Lucince viechny pfedstavi. Kro-
mé hbité a odvdzné Hbitusky je zde Hloubalka, kterd pozni, kdo jaky je, Véruska,
pritelskd a pozornd, Zlatuska, starostlivi a nipomocnd, Zvidalka, ktera toho spoustu
znd a mé prehled, co se v okoli déje, Mechuvka, kterd se dokdze dorozumét se vSemi
tvory i rostlinami, Jitfenka, pomocnice Velké svétlusky, a Velka svétluska, kterd se stard
o viechny své svétlusky.

Lucinka se ale nekamarddi pouze se svétluskami, ma tu i kamardda Honzika, se
kterym si hraje, pobihd po lese a povidd mu o svétluskich, a samoziejmé to vie spolu
s Brokem.

Jednou, kdyz sli s Honzikem na bortivky, chtél Honzik Lucince ukézat, jak sekac
tanci, kdyZ se mu utrhne noha, ale Lucinka rdzné zakro¢ila, aby to uz nikdy nedélal.
Seka¢ Kmitlik ji byl za to moc vdéiny. Ale kdyz se chtéli vratit zpét do mlyna, tak
§lapli na Bludny kofen, ktery patfil k jeskyni, a nemohli najit cestu zpét. V tu chvili jim
pomohla Mechtivka, kdyz jim ukdzala smér k potoku, podél kterého nasli spravnou
cestu domui.

Na snému se Lucinka také dozvédéla o vodomérce Souralce, o kterou si Véruska
délala starosti, protoZe se ji jeskyné snazila naldkat k sob€. Véruska se rozhodla, Ze za ni
zaleti. Sk¥et Frfelnik z jeskyné ale napovidal Souralce, Ze si o ni viichni mysli, Ze je stard
a bezmocnd. Souralka tomu uvéfila, byla z toho moc smutnd, a tak Vérusku shodila
do vody. Véruska ji jesté stacila fict, Ze neni stard a bezmocnd, Ze se umi na rybniku
vznéset jako nikdo jiny. Souralce doglo, co udélala, a tak Vérusce pomohla na bfeh, ale
v tom zacala boutka a Véruska se uz nestacila schovat. Nastést{ ji zachranil Honzik,
ktery ji v krabi¢ce od sirek dal Lucince. Lucinka ji donesla v noci na sném, tam se
Vérusky hned ujala Zlatuska a zacala ji 1é¢it. Souralka se ke viemu pfiznala a omluvila
se. Svétlusky ji slibily, Ze za ni budou ¢asté&ji k rybniku létat.

Jeskyni se nelibilo, Ze jim nevysel plin na rozifeni svych fad o Souralku, a tak se roz-
hodli, Ze nejlepsi bude, kdyz Lucince lucernu seberou. A tak, kdyz v noci letély svétlugky
navitivit Souralku, povedlo se bludi¢ce odlikat Lucinku svym svétylkem od ostatnich.
A protoze Lucinka byla nepozornd, zapomnéla lucernu na jednom kameni a bludicka
ji vzala. Lucinka byla nestastnd, ale nedalo se nic délat, s prvnimi rannimi paprsky
se proménila zpét v ¢lovéka a bez lucerny se uZ nemohla proménit zpét ve svétlusku.
Svétlusky ji slibily, Ze se pokusi lucernu ziskat zpét.

V Jeskyni se rokovalo, co s lucernou udélat. Rozhodli se, Ze lucernu hodi ze skély
a tak ji zni¢i. Vsichni se hlasili, Ze tento kol udélaji, a tak se losovalo. Los padl na ro-
puchu Fujku, kterd byla vem tvorim z jeskyné jen pro smich. Vsichni proti tomu ale
protestovali, a tak se Fujka rozhodla odejit z jeskyné. Dalsi los padl na Seropracha
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a s tim v8ichni souhlasili. Fujka pfed jeskyni narazila na Zvidalku a Hloubalku, fekla
jim, jaky je pldn, a slibila, Ze jim pomuze. Fujka muife nadbéhne a svétlusky poleti za ni.
Na pomoc jim pfisla i zmije Jedmila. Svétlusky doleti ke skile ve chvili, kdy Seroprach
pousti lucernu ze skaly, v tom Fujka lucernu zachyti na svij jazyk a svétlusky s lucernou
leti pry¢. Kdyz uz je miira dohédnéla, vynoii se zmije a kousne Seropracha do kfidla,
ktery se otoci a odleti k jeskyni.

Réno se Lucinka probudi a okolo ni poletuje svétluska a predava ji lucernu, kterou
zachrinily.

Kdyz m4d Lucinka jet domu, Honzik ji d4 na pamatku ¢erveny kaminek, ktery nasel
v potoce. Od svétlusek Lucinka dostane hvézdnou lucernu, ve které je vse, co se zatim
od nich naudila.

Mésicni lucerna (2. stupe)

Kdy?z pfijede Lucinka po roce opét na prazdniny k dédeckovi do mlyna, vezme si
s sebou i své dvé Zelvicky Fouriu a Sklebulku. Vecer se diky lucerné proméni ve svét-
lusku. Svétlusky ji vypravéji, co se za ten rok stalo. Fujku se snazili tvorové z jeskyné
pfimét k ndvratu k nim, ale ona odmitla. Souralka si zalozila skolicku tance a u&f malé
vodomeérky tancit na rybniku. Zmije Jedmila se ale bohuzel pfidala k ostatnim zmijim,
které Ziji v jeskyni.

Lucinka sla také navtivit Honzika, ale ten zrovna s partou kluka chytal ryby. Klu-
kiim se moc nelibilo, Ze je Lucinka rusi, a tak ji vyhanéli pry¢. A Honzik, ktery chtél
jit za ni, uklouzl na kamenech a kluci se mu smali. A tak Lucinka odesla smutné zpét
do mlyna.

Na jednom ze svétlus¢ich snémt se Lucinka dozvi vic o bludicce. Ta dfive byla
svétluskou V&jickou, ale pro svou skodolibost a zlé chovini (jednou zavedla Vérusku
do hlubokého lesa a nechala ji tam) byla letni vilou Letnénkou proménéna v bludicku.
Od té doby Zije bludicka v jeskyni. Proto si na ni vS§ichni musi dévat pozor a hlavné
Lucinka na lucernu. Bludicka je pfitom v jeskyni ne$tastnd, stejné tak i zmije Jedmila.

V jeskyni vymysli plin, ve kterém ma bludicka spolu s Bludnym kofenem unést
Lucinku, a7 se bude vracet ze snému. Bludi¢ka nestastné souhlasi. Hodi na Lucinku
své zavojicky a spolu s Bludnym kofenem ji odnasi do jeskyné. Lucince je bludicky lito,
kdyz vidi, jak se zménila a jak je ne$tastnd. Rekne ji, Ze dfive musela vypadat krdsné,
ale Ze ted je utrdpend. Vé&jicka, kterd si vzdy na své krase zaklddala, se zarazi a zacne
plakat. Toho vyuzije Souralka, kter4 byla na potoce pobliz, a osvobodi Lucinku. Bludicka
Vé&jicka ji fekne, at utece, dokud mize.

Lucince se ztrati Zelvicky, a tak ji Hbituska pomuZze je najit. Zelviéky se zamotaly
do pasti, které tam nastrazili kluci na zajice. Lucinka chce jit opét za Honzikem, ale
potkd ho s partou kluka, ktefi na ni zaénou hézet §isky a donuti hodit i Honzika. Brok
je vSechny zaZene do lesa. Lucinka je z toho moc smutni. Honzik utikd hluboko do lesa,
je mu to lito. Je uz vecer a Honzik stdle bloudi v lese a nemiZe najit cestu zpét. Jeho
nafek uslysi V&jicka, kterd se uz do jeskyné nevritila, a pomitZe mu najit cestu ven z lesa.
Vé&jicka md z toho, Ze mu pomohla, velkou radost.

Honzik piijde za Lucinkou a chce se ji omluvit, ale ta se na néj zlobi za to, co udélal.
Vecer na sném piileti bludicka a vypravi jim, co se ji pfihodilo s Honzikem, a Ze velice
lituje toho, jak se chovala dfive. A tak ji Letnénka proméni zpét ve svétlusku Vé&jicku.
Véjicka se rozhodne zlistat v temném lese Temnisti a pomahat tém, kdo zabloudili,
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najit cestu zpét. Lucinka si uvédomi, jak hloupé se chovala, kdyZ nenechala Honzika se
omluvit, a jde za nim. Usmifi se spolu a Honzik ji dd Cerveny kaminek, ktery Lucinka
zahodila, kdyz ji Honzik zlobil.

Na paloucku u biizek se také konaly zdvody Zizaly PliZi. Zucastnilo se jich mnoho
tvor(, soutézila i Hbituska, ale nakonec vyhral maly pavoucek Stistko. Vichni se radovali
a byli veseli, coz se vibec nelibilo Krdkovi.

Kdyz jednou Lucinka s Honzikem a Brokem byli v lese, narazili na zmije. Jedna
se uz uz chystala na né zattocit, kdyz tu ji druha zarazila (byla to zmije Jedmila). Pak
uvidéli jeskyni a rozhodli se ji prozkoumat. To si ale tvorové, ktefi v ni Ziji, nenechali
libit a najednou méla Lucinka a Honzik v§ude pavudiny a pavouky, netopyry a miry.
S kiikem utekli z jeskyné. Kdyz to Krdk vidél, rozhodl se na né poslat vitr Smrstal,
ktery poniéi cely paloucek. Tvorové z paloucku a okoli se ale nedali a spoleéné pracovali
na obnové svého domova.

Kdyz Lucinka odjizdéla domu, dostala od svétlusek Mési¢ni lucernu a od Honzika

obrézek, kde byl on, Brok a Lucinka.

Slunecni lucerna (3. stupen)

Kdyz se Lucinka vritila na prazdniny do mlyna, hned si v§imla, Ze tu neni néco
v pofddku. Na paloucku nenasla Zivého tvora a pofdd bylo osklivo a bouflivo. Vecer pro
ni zaletéla Hbitugka a Zvidalka. Lucinka zjistila, Ze se schovavaji v Temnisti. Krak totiz
vyuzil Lucinéiny nepfitomnosti a viechny z paloucku vyhnal, posilil své strize o dalsi
havrany, ktefi sezobnou kazdého, kdo se na palouc¢ku ukéze. Zajal dokonce Souralku
a jeji vodomércata a Kmitlika. V jeskyni ne$tastnd Jedmila chtéla jit pry¢, ale Krik ji
zastavil a vSem se snazil nahnat strach.

Lucinka s Honzikem chodili po okoli a Lucinka mu chtéla ukdzat skoli¢ku tance,
ale neuvédomila si, ze Souralka je v jeskyni. Také mu ukazala lucernu, ale Honzikovi
se nepovedlo se proménit.

Lucinka na snému pfednese svou teorii, Ze musi pfimét tvory z jeskyné, aby se po-
divali do sebe a nasli v sobé kousek dobra, aby nasli své svétylko. Hbituska se rozhodne
uskute¢nit Lucinéin pldn a leti do jeskyné. Kdyz ji svétlusky doprovézeji, narazi na Sou-
ralku a Kmitlika, kterym se diky Jedmile podafilo utéci. Véjicka jim pomuze schovat se
v Temnisti. Hbituska leti do jeskyné a ostatni svétlusky na ni éekaji, ale marné, protoze
Krik Hbitusku v jeskyni uvéznil.

Lucinka pfes den, diky upozornéni zizaly Plizi, pomtZe pavouku Chamtikovi z louze,
kde by se byl byval utopil.

Vecer se rozhodne Velkd svétluska a Zlatuska letét do jeskyné a zachranit Hbitusku.
V jeskyni se ptaji Krdka, pro¢ to viechno déld, Ze ony nikomu nechtéji ubliZit a Ze svétla,
které Lucinka nese, se nemusi bat. Krak jim ale nevéfi, a tak zajme Zlatusku a Velké
svétludce fekne, at ostatnim vy¥idi, Ze bud budou s nimi, nebo proti nim. Krdkovo po-
¢indni se nelibi mnoha tvoram v jeskyni, ale Krakovi se podafi je zastrasit.

Druhého dne se Lucince podafi pomoci netopyrovi, ktery se zamotd do pradelni
$nary u mlyna. Lucinka vdechno fekne Honzikovi, ten by ji chtél pomoci, ale nevi jak.

Vecer leti do jeskyné Velka svétluska, Jitfenka a Lucinka. Cestou narazi na Seropracha,
ktery je zamotany do pavudiny. Lucinka mu pomuze, kdyz ji slibi, Ze ji neublizi, ale mara
na ni zaatodi. Lucinka zato¢i lucernou a chytne miru do dlané. Velka svétluska Lucince
poradi, at ji pusti a Seroprachovi pfipomene, Ze mu Lucinka uz podruhé zachranila Zivot.
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Kdyz ptileti do jeskyné, rozsviti svétlusky své lucernicky a tvorové z jeskyné najednou
poznaji, Ze to svétlo neni §patné, Ze se ho nemuseji bat. Chamtik, netopyr i Seroprach
pfiznaji, Ze jim Lucinka zachrénila Zivot a Ze jim nechce ubliZit. A tak viichni pochopi,
Ze kazdy ma v sobé svétylko, o které md pecovat a ne ho dusit.

Na paloucku se kond velka oslava a pfitomni jsou i tvorové z jeskyné. Jen Bludny
kofen je smutny, protoze je bludny kofen a jeho tikolem je nechat lidi bloudit. Svétlusky
mu poradji, at pravé naopak pomdh4 lidem najit cestu zpét a ty, ktef{ jsou zli, at nechd
trochu bloudit.

Najednou je vSude hezky a zas sviti sluni¢ko. Lucinka s Honzikem béhaji po okoli
a Lucinka mu ukazuje vse, co zn4, co se od svétlusek naucila, ukdzala mu i vodomeérdi
skolu tance.

Vecer Lucinka jako svétluska pozdravi Broka, ten tomu nemize véfit. A pak uz
leti na sviij posledni sném. Je pro ni uspofiddna oslava na rozlou¢enou. Na pamdtku
dostane Sluneéni lucernu. A svétlusky ji pfipomenou, co vse se naucila a kdy véude si
na né mize vzpomenout. Také ji pfipomenou, Ze kazdy md v sobé svétylko, o které
musi pecovat, a ona by méla poméhat vSem kolem sebe to svétylko najit. Lucinka spolu
s ostatnimi svétluskami jde ulozit lucernu zpét do vykotlané lipy, kde bude schovani,
dokud nebude zas potieba.

VYUZITi PRIBEHU PRI PRACI S CESTICKOU V ODDILE

Symbolicky rdmec v cesti¢ce miiZeme najit na nékolika mistech, je s ni Gzce provdzan.
Kazda cesticka ma sviij pfibéh, ktery je v ni zpracovin pomoci komikst a obriazkového
textu, takZe se s nim svétlusky mohou sezndmit i samy, napf. doma, kdyz si budou
cesticku procitat. Svétlusky se dile s Kouzelnou lucernou setkaji v ivodu kazdé oblasti
a u nékterych aktivit. Celou cestickou a oblastmi provazi svétlusky patroni — svétlusky
z ptibéhu.

Kouzelnou lucernu Ize vyuzit napfiklad pfi motivaci, ivodu ke hrdm, dkolim, které
souvisi s cesti¢kou i mimo ni. K tomu jsou vhodné ndvaznosti pfibéhu na aktivity, ale
mizZe se pouzit i jiny pfibéh. MozZnosti je také, aby na schiizky chodily pravidelné
svétlusky-patronky oblasti (nebo tieba jen pfilezitostné) a uvadély tak nékteré hry
a aktivity.

® Mate v pldnu plnit nékteré dkoly z oblasti,Co umim a zndm*, napf. prekdzkovou drdhu a jiné sporty? Na schiizku
miiZe pfijit HbituSka a uspofadate s ni maly turnaj. Nebo miize pfiletét bludicka Véjicka a vypravét svétluskam
0 Spatném a dobrém chovani, jak se polepsila a jak ted' rdda pomaha jinym.

Pravodci

Jednotlivymi pravodci jsou svétlusky, které pomahaji Lucince na jeji cesté. Stejné tak
pomiéhaji i détem pfi plnéni Cesticky. Jejich znalosti a dovednosti maji pomoci svétlu-
skdm splnit aktivity v jednotlivych oblastech. Postav privodcu lze vyuzit pfi zavidéni
cesticky do roje nebo oddilu, pfi dil¢ich programech nebo i tfeba pro vyzdobu klubovny,
diploma, apod.
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Jako se pfi plnéni cesticky miiZeme zaméFit na v§echny oblasti nebo postupovat
po oblastech, stejné tak muze Lucince pomdhat jedna svétluska nebo cely roj. Proto
muZe na schizku pfiletét konkrétni svétlugka (pfevlecend vedouci) a splnit si s détmi
aktivitu z oblasti, ktera ji je blizkd, a proto je jeji patronkou. Pravé ztotoznéni hrdina
s konkrétnimi fyzickymi osobami miZe pomoci détem v lepsim proziti symbolického
rdmce, utuzeni vztahi s vedoucimi i k lepdi orientaci pfi riznych programech. Svétlusky
ypatronky“ maji pro lepsi zapamatovini a odliSeni barvu $atid a lucernicek podle oblasti
v Cesticee, kterou reprezentuji. Takto je mozné jednotlivé svétlusky rozlidit i mezi jed-
notlivymi lucernami (stupni), kdy pfestoze kazdd lucerna je ilustrovand jinym autorem,
svétlusky maji vZdy stejné zdkladni rysy.

@ Hbituska — hbitd a odvaznd, Zluté Saty a vlasy, patronka oblasti,Co umim a zndm”

® Hloubalka — poznd, jaky kdo je, oranzové 3aty, cerné vlasy, patronka oblasti,Kdo jsem”

® Véruska — pratelskd, hnédé Saty, zrzavé vlasy, patronka oblasti,Mdj kamardd”

® 7latuska — starostlivd, tmavé modré Saty, hnédé vlasy, patronka oblasti,M{j domov”

® Zvidalka — bystrd, svétle modré Saty, bilé vlasy, patronka oblasti,Svét kolem nds”

® Mechiivka — dokdZe se dorozumét se zvitétky i rostlinami, zelené Saty, hnédé vlasy, patronka oblasti, Piroda okolo
nds”

Lucinka

Lucinka je ve stejném véku, jako jsou svétlusky v rojich a oddilech, a fesi obdobné
problémy. Proto by nemélo byt pro svétlusky tézké se pii plnéni cesticky s Lucinkou
ztotoznit. Lucinka se snazi zdokonalit a pracovat sama na sobg, coz by mélo i svétlusky
motivovat k jejich zlepSovini. V jednotlivych lucerndch prochdzeji spolu s Lucinkou
zlepSovinim a pozndvinim sebe sama. Svétlusky tak vidi, jak je Lucinka na zacatku
ptibéhu nezkusend a spousté véci se uci, postupem Casu ale za¢ind vyuzivat svych zna-
losti a zkusenosti.

llustrace

Cesticka je bohaté ilustrovand, cozZ je velice vhodné pro motivaci déti v jejim Cteni,
prohliZeni a pouzivéini. Ilustrace se daji ddle pouzit na vyzdobu klubovny, bodovini,
diplomy a jiné véci, které svétluskim budou pfipominat Kouzelnou lucernu a cesticku
zédroveil, a tim jim i pfipominat jeji plnéni a motivovat je k tomu.
V cestickdch se objevuji tfi zdkladni typy ilustraci:
» velké komiksy, které vypravuji hlavni pfibéh jednotlivych stuprid,
» dil¢i komiksy, které uvozuji kazdou oblast pfislu§né tematicky zaméfenym
ptibéhem,
» malé a doprovodné ilustrace, které se vazi ke konkrétnim aktivitim a propojuji
je s celkovym symbolickym ramcem.

Vsechny ilustrace jsou dostupné i na internetu a kazdy oddil je tak miize vyuzit pro
sviij program, vyzdobu nésténky, diplomu, motivaci ¢lent apod.
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Motivacni prvky

Cesticky obsahuji stejné jako Stezky a Plavby nékolik motiva¢nich prvka propojenych
se symbolickym rdmcem:
» Nailepky, které dité ziskava za splnéné aktivity (v prvnim stupni jako postavy
a pfedméty umisténé u mlyna, na paloucku a v jeskyni, v druhém a tfetim stupni
pak jako méné &i vice slozité puzzle s vyjevem kli¢ové uddlosti v pfibéhu).

» Naésivka na kroj v podobé lucernic¢ky za kazdy splnény stupel.

» Prestizni zkousky za kazdy splnény stupen, tzv. Néstrahy jeskyné. Jednd se o spe-
cidlni zkousky, které mtzZe splnit svétluska az po dokonceni lucerny. D4 se fici,
Ze je to takové ovéfeni, Ze se dokdze vyrovnat s pfekdzkami, které pro ni jeskyné
pfipravi. Stejné tak jako Lucince i zde mohou pfi nékterych tkolech pomoci
ostatn{ svétlusky. Blizsi informace k podobé ,turbankovych oznaceni pro prestizni
zkousky naleznes$ v kapitole ;,Néstrahy a Zkousky“ na strdnce 8.

» Postupové nilepky, kterymi muzZeme vyznacovat postup v plnéni
aktivit, napf. na obrdzku palouc¢ku nebo na cesté lesem vyvéSeném
na nasténce.

Navaznost pribéhu na aktivity v cesticce

Mnohé aktivity v cesti¢kdch jsou zaddnim & svym tvodem pfimo navdzané na sym-
bolicky rdmec a pfibéh luceren. Vétsinou se tak déje prostfednictvim kratkého odkazu
pted aktivitou (v bubliné od priivodce nebo textem kurzivou, kterd ke konkrétnimu
momentu hlavniho piibéhu odkazuje).

Novacek

Noviacek predstavuje zdkladni postavy (Lucinku, dédecka a psa Broka) a svétlusky
se dozvidaji o Kouzelné lucerné a o moznosti stit se svétluskou. Stejné jako se Lucinka
musi sezndmit s prostfedim mlyna a okoli, se svétlusky uc¢i zdkladni skautské dovednosti
a znalosti a pozndvaji svou $estku. Pravodcem je jim Brok, ktery je Lucince vZdy nabliz-
ku a ve mlyné se vyzna. Piibéh je postaven tak, aby mohl pfedchézet kterékoli lucerné.
Naptiklad ¢ist o tom, jak déda vypravi Lucince o své prababicce, je mozné vyuzit jako
motivaci pfi ziskdvini jednotlivych luceren. Lucinéin zdjem o okoli mlyna a vyptavini
se na svétlusky mize byt vhodnym tivodem k tikoliim v Novéckovi, které jsou zaméfené
na sezndmeni se se Sestkou a rojem nebo na pozndni klubovny a zvykd v roji.
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Hvézdna lucerna

Jedni se o prvni setkdni Lucinky se svétem svétlusek, stejné tak i svétlusky ziskdvaji
zékladni dovednosti a znalosti, které by si z roje mély odnést. V komiksovém zpracovin{
piibéhu se svétlusky dovidaji, co vSe se Lucinka u dédecka naucila, ale také, Ze musela
pridat ruku k dilu a jak dédeckovi, tak svétluskim poméhat.

Mimo to jsou jednotlivé oblasti cesticky uvozeny kritkym komiksem ze Zivota
patronek jednotlivych oblasti. A tak se svétlusky dovidaji o Hbitus¢iné statecnosti
a rychlosti, tim jsou svétlusky motivoviny k podobnému chovini a odvaze. Hloubalka
zas pomahd Lucince poznat sebe sama, a tak se i svétlusky snazi pfemyslet o sobé, jaké
jsou a jak mohou byt lepsi. Komiksovy pfibéh Vérusky svétluskdm zas pfiblizuje, Ze je
dilezité mit dobré kamarddy a Ze se o né musime starat. Komiks o pomoci dédeckovi
s bolavymi zddy ukazuje na to, Ze se svétlusky maji koukat kolem sebe, kde by mohly
pomoci a Ze existuje spousta jednoduchych véci, kterymi mohou hodné pfispét. Zvidalka
zas upozoriiuje na to, aby si svétlusky davaly pozor na své véci a védély, kde co maji.
Komiks ,Ztraceni v lese“ poukazuje na to, Ze si svétlusky maji v§imat pfirody kolem
sebe, naslouchat jejim zvukam a chovat se k ni ohleduplné.

Kromé komiksovych vzkazi od svétlusek patronek se daji pouzit i dalsi epizody
z piibéhu k poukdzini na néjaky problém, motivovini hry nebo plnéni cesticky. Pfi-
hoda ,Honzik a sekd¢ Kmitlik“ poukazuje na to, jak se déti maji, resp. nemaji chovat
k ostatnim tvorim a pfirodé. P¥ibéh vodomeérky Souralky mimo jiné ukazuje na to, Ze
se mdme naucit pfiznat si chybu a snazZit se svou chybu napravit. Komiks ,Ztracend
lucernicka“ ukazuje na to, Ze si svétlusky maji ddvat pozor na své véci a nezapominat
(heslo: Pamatuj!), aby se jim nestalo jako Lucince, Ze ztrati svou lucerni¢ku a nemohou
pak svitit. P¥ibéh Fujky pak ukazuje, Ze pokud jsme na své pfitele zli, tak o né miZzeme
piijit. A celé chovéni jeskyné ukazuje na to, jak by se svétlugky chovat nemély.

V prvnim stupni, ktery pfedpoklddd plnéni nejmladsimi ¢leny, je velmi vhodné pra-
covat s jednotlivymi komiksy jako s modelovymi situacemi, dramatizovat je do podoby
$patného, ¢i naopak spravného feseni a s détmi si o jejich vyznamu povidat:

Pro¢ Souralka ubliZila Vérusce?

Proc Fujka odesla z jeskyné?

Proc se Lucinka nemohla proménit ve svétlusku?

Proc se Lucinka s Honzikem ztratili v lese a jak se nakonec dostali domd?
Jak Lucinka pomohla dédeckovi?

Mésicni lucerna

Mési¢ni lucerna je zaméfena na pritelstvi, jeho budovdni a peovini o néj, ale také
na odpousténi a pouceni se z chyb. Lucinka stejné jako svétlusky, které plni cesticku, je
uz o néco starsi, a tak si viima vice véci.

Hbituska pomdhd Lucince pfi hleddni Zelvicek a orientaci v okoli. S tim souvisi
i Lucinéina pomoc Zelvickdm z pasti. Pfibéh ,bludicky V&jicky“ poukazuje na to, Ze
kazdy se muze poucit ze svych chyb a mél by se za né omluvit a pfiznat si je. Také
tento piibéh svétluskdm ukazuje snahu se zlepsit a uméni odpoustét. Tento piibéh
tzce souvisi i s ¢dsti piibéhu o Honzikovi, kterému Lucinka nechtéla odpustit a pak
toho litovala. Komiks o lezeni na tfesen se mize pouzit pro modelovini nebezpeénych
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situaci, chovédni se pfi nich a pro ndsledné o$etfeni zranéni. Komiks ,Boutkovd noc®
muzZeme také pouzit pro vyzkouseni si oSetfeni drobnych zranéni, ale také jako motivaci
her o tymové spoluprici nebo o vztazich ve spolecnosti. Na pohybové aktivity mizeme
pouzit komiks ,Zdvody Zizaly P1izi“, kdy mazZeme plnit ,sportovni“ aktivity z cesticky
nebo uspofddat oddilové zdvody nebo tdborovou olympiddu. Podobné tak ,Névstéva
Souralky“, kdy Souralka ugf ostatni vodomeérky tancit, miiZze byt motivaci k rozevickdm,
sportu nebo dal§im pohybovym aktivitim. Komiks ,Strach® jednak pfedstavuje nebez-
peéné situace v lese (,setkdni“ se zmijemi, zachdzeni do mist, které nezndme atp.), ale
zéroveil slouzi jako motivace k pfekondni strachu. Komiksem uvozujicim oblast ,,Svét
okolo nis“ pak mizZeme motivovat aktivity sméfujici na pozndni okoli, zajimavych mist
i vypravéni zazitkd z vyprav.

Modelové situace jednotlivych epizod lze opét vyuzit k dramatizaci, otdzkdm k za-
mysleni i k praktickému navodu ¢innosti:

® Proc se Honzik nebavil s Lucinkou?

® Jak reagovala Lucinka, kdyz se pfisel Honzik omluvit?

® (o udélala Véjicka Spatného a jak to napravila?

® Proc se Véjicka chtéla vratit zpét ke svétluskam a proc se bala?

® Kdo pomohl Lucince, kdyZ potfebovala poradit?

® Na co simdme v lese, doma, na ulici davat pozor?

® Proc znicila jeskyné paloucek?

® Jak poméhala Lucinka dédeckovi a jak miizeS doma pomoci ty?

Slunecni lucerna

Ve tieti lucerné vrcholi boj jeskyné a svétlusek. Jeskyné pfitvrzuje, a tak se musi i Lu-
cinka vice snazit, aby byla svétluskdm platni. Lucinka uz ma vice zodpovédnosti a musi
vyuzivat toho, co se naucila v pfedchozich letech. Proto i vedouci musi umét propojit
jednotlivé lucerny a podpofit tak rozvoj jednotlivych dovednosti. Slune¢ni lucerna je
vyvrcholenim celé Lucin¢iny cesty jako svétlusky, a tak i svétlusky musi ukdzat, co se
za jejich spole¢nou cestu s Lucinkou nauily a co dovedou.

Lucinka se od svétlusek naucila mnoho véci, napfiklad Hbituska ji uila, jak md rdno
cviit, tim mizZeme motivovat svétlusky k plnéni podobnych aktivit z cesticky, Zvidalka
ji zas vyprévéla o riznych mistech v okoli, coz mizeme pouzit k motivaci pfi plnéni
aktivit z oblasti ,,.Svét okolo nds“, nebo Mechuvka naudila Lucinku, kde co roste a jak
md pecovat o jednotlivé rostliny a tvory, to miZeme pouzit pro tvod ke hrdm na oblast

»Priroda okolo nis“. Komiks, ve kterém Lucinka poméhd pavoukovi nebo netopyru,
miiZeme pouzit jako motivaci k pfikladu pomoci druhym, dobrym skutkdm i chovini
v pfirodé. Komiks o bludném kofenu ukazuje, Ze kazdy md své uplatnéni, a tak si
i svétlusky mohou fici, ¢im by chtély byt a jak by pomohly ostatnim.

Epizoda ,Lucinka v jeskyni“ pak ukazuje na to, Ze v kazdém je néco dobrého, a my
muzeme pomoci to v sobé najit. Také je to pfibéh, ktery dovysvétluje a uzavira, pro¢
byt dobrou svétluskou a Ze to md smysl. [jplné zdvére¢né komiksy, kdy se svétlusky
a Lucinka spolu loudi, je vhodné pozit pii pfestupu svétlusek do skautek, protoze uzavird
Lucinéinu cestu svétlusky, ale zaroverl ji ddvéd poselstvi do dalsich let.

Néméty k zamysleni, motivaci, dramatizaci:
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® Je/bylstrach jeskyné opravnény?

@® Pomohla bych mife Seroprachovi z pavuciny?
@ Byli tvorové v jeskyni Stastni?

@® (o se stalo po tom, co pfisla Lucinka do jeskyné?

ZAPOJENIi SYMBOLICKEHO RAMCE DO ZIVOTA ODDILU

Symbolicky rimec se miZe pouZit nejen pfi prici se stezkou. Jeho vyuZiti je $iroké
ivbézném chodu roje, pii rituilech a rojovych tradici. Zikladem je sezndmeni se s p¥i-
béhem a jeho pfipadné upraveni, rozsifeni pro dalsi pouziti v roji. Je dilezité, aby vSichni,
kdo vedou schiizky a pracuji se svétlugkami, pfibéh znali a mohli se na néj odkazovat bez
nutnosti pfedchoziho ,nastudovani“ textu. Pokud m4 byt Kouzelnd lucerna sou¢dsti roje
a svétlusky ji maji zndt, je tfeba, aby byla co nejvice vidét, tzn. motivace her, bodovini,
vyzdoba aj. Moznosti vyuziti jsou §iroké, mizete si z pfibéhu vybrat ¢ist a na ni stavét.
Neni v§ak zddouci, aby byla Kouzelna lucerna nucené vsude. Je spousta tradic a rituali,
které pfib&h neobsahuji, ale hezky se dopliiuji a navzdjem se mohou obohatit.

Symboly svétlusek a roje

Lucernicky

Dulezitym symbolem je lucerna. Vyroba nebo ziskdni lucerny mizZou byt péknou
tradici po pfichodu novicka, dile se dd velice efektné vyuzit pfi oddilovych ritudlech.
Na schizce si kazdd svétluska mize vyrobit svou vlastni lucernicku, které pak mizete
pouzit na schizkich a tiborech.

® Jednoduchou lucernicku si mdze vyrobit kazdd svétluska napfiklad z papiru (za pouZiti hedvdbného papiru a kulaté
krabicky od taveného syra) nebo si nabarvit sklenénou zavarovaci sklenici.

® Je také mozné vyrobit lucernicky napf. ze sklenicek, které budou v barvé stupné cesticky, a svétlusky je budou ziskdvat
a vracet podle toho, jaky stupen plni. Aby si pak lucernicky poznaly, je mozné si je oznacit napfiklad masli.

® Lucernicky, které si svétlusky vyrobily nebo které ziskaly spolu s cestickou, miizeme vyuZit tieba i na schiizkach.
Napf. zahdjime schlizku tim, Ze si zapalime lucernicky. Pokud svétluska zlobi, mdze ji Jitfenka nebo Velkd svétluska
lucernicku sfouknout, pokud se polepsi, tak ji mlize zas zapalit. Schiizku pak méize ukoncit postupnym sfouknutim
lucernicek. Predtim nez lucernicku sfoukne, miiZe fict, co se ji libilo nebo nelibilo na schiizce a néjak ji zhodnotit.

Rojova hiil

Dalsim symbolem je rojova hil. Jsou pouzivané dva typy holi — jedna ma na hlavici
umistén znak svétlusek a druhd lucernicku. Pod hlavici jsou umistény stuzky svétlusek,
které progly rojem, s uvedenim jejich zédkladnich tdaji (napf. pfezdivka, rok vstupu
a rok prestupu). Znak svétlusek a lucernicka na hlavici hole svétlugkdm pfipomind, pro¢
vlastné svétluskami jsou a Ze majf svitit, stuzky pak pfipominaji, Ze v roji a hnuti nejsou
samy, Ze jsou véechny v jednom kruhu spole¢né.

Rojova hil je vyznamnym pfedmétem a méla by byt v dcté, neméla by se Casto vy-
naset z klubovny (jen pfi vyznamnych situacich, napf. slib aj.). Nést rojovou hill tfeba
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na néstup by méla byt pocta. Svétlusky by se o to mély stiidat nebo by méla byt uréena
strazkyné hole, kterd ji ma na starost, a nikdo kromé ni na ni nesmi bez poziddani sih-
nout. Strazkyné je urcena napfiiklad podle néjakého dobrého skutku, zlepseni se atd.,
nicméné vzdy by mélo byt jasné, pro¢ ji smi mit ta nebo ona svétluska. Kazda svétluska
by méla mit $anci stit se aspoil jednou strazkyni hole.

® Jednotlivé stuzky zavéSované narojovou hiil by mély byt dostatecné dlouhé, aby se na né vesla prezdivka a roky. Zalezi na roji,
jakou délku si zvoli, zalezi na velikosti hole a i jejim umisténi napf. v klubovné. Napf. pokud bude hil vysokd, asi by na ni
kratke stuzky vypadaly Spatné, nebo pokud rojova hill v klubovné nestoji rovné, neni zadouci, aby se stuzky dotykaly zemé.
Délka stuzek by z téchto diivod(i méla byt maximélné
do poloviny hole.

® Stuzky mdZzeme udrZovat v jedné barvé nebo ba-
revné rozliSovat napifiklad jednotlivé roky, kdy jsou
stuzky na hil zavéSovény.

® \Vénujte dobrou pozornost vybéru tuzky, kterou
na stuzky budete psat. Predem ji vyzkousejte.

® Stuzky nezapomeiite na koncich, zacelit” opalenim
nebo zapositim.

® Samotné zavéeni stuzky by mélo byt vyznamnou
udalosti a svétluska by méla mit moznost to udélat
sama. Moznosti, kdy zavéSovani udélat, je mno-
ho, napf. pfi ziskdni cesticek, dokonceni novacka,
slibu aj.

® Stuzka na rojové holi ziistavd i potom, co svétluska
odchdzi ke skautkam. Proto je mozné, aby si svétlu-
Sky na hiil zavésily kromé stuzky se svym jménem i néco jiného, co si s sebou vezmou do oddilu skautek na pamdtku
ajako pifipomenuti toho, co se u svétlusek naucily a prozily. Miizeme udélat drobné stuzky s pokrikem Sestky nebo roje,
s heslem nebo prikazem svétlusek a tak podobné.

P g

Pozdrav

Dobfe svit!

Tento pozdrav pfipomind svétluskdm, Ze maji svitit, tedy Ze maji pecovat o své své-
tylko, aby bylo jasné a &isté (aby nepohaslo jako svétylko Véjicky nebo aby ho svym cho-
vénim Gplné neudusily jako tvorové z jeskyné). Také jim pfipomind, Ze maji svitit jinym
lidem a tvoriim, tzn. nemyslet jen na sebe, ale rozsvécet svétylka i v ostatnich (podobné
jako Lucinka v Jeskyni) a nezapominat na dobré skutky. Tento pozdrav miZeme pouzit
pii béZné &innosti roje, kdy napf. nahradime bézné ,,ahoj“ na konci schizky pozdravem
a pfanim ,Dobfe svit“, aby si svétlusky i pfi odchodu uvédomily, Ze maji svitit.

Klubovna a dalsi moznosti

Klubovnu si také mizeme vyzdobit svétluskami nebo si z ni mizZeme udélat paloucek
a tim svétluskdm pfipominat jak pfibéh, tak snahu stdt se dobrou svétluskou. Soucasti
vyzdoby mize byt i bodovani, které bude motivovino piibéhem Kouzelné lucerny
(sklddani obrizku, ziskdvani Zelvicek a jinych tvord aj.), nebo postupovd mapa, kam si
budou svétlusky zaznamendvat postup v plnéni Cesti¢ky a tim se navzdjem motivovat
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k jejimu plnéni. ZaleZi jen na moznostech roje a zruénosti jeho vedoucich & starsich
¢lend, jak si dokdzou s vyzdobou poradit. K zdkladnimu pfetvofeni klubovny ¢asto stac
jen par jednoduchych véci.

® Nakreslete svétlusky patronky a vyzdobte jimi klubovnu. Pokud méte Sestku nebo roj vékové smiseny, urcete si pro
kazdy stupen cesticky jeden roh a ten vyzdobte motivy z daného pfibéhu Lucerny.

® Urcete si jedno misto, kde budou mit svétlusky ulozeny své lucerny. Lucerny napfiklad mohou byt u rojové hole,
kterd by méla byt dobre viditelnd ze vSech ¢sti klubovny.

® 7 klubovny udélejte paloucek pomoci obrdzki bifizek a pampelisek a dal3ich kyticek a strom.

S Kouzelnou lucernou se svétlusky nemusi setkat pouze v klubovné, ale tfeba také:

® V kronice — vyzdobte predni stranku motivem paloucku a svétlusek.

® V bodovani — pfi tvorbé bodovani (jak na nésténku, tak piimo pro svétlusky) je mozné se inspirovat kouzelnou
lucernou. Vybarvovani svétlusek, putovani po cesté k mlynu, rozsvéceni lucernicek aj. V bodovani je mozné vyuzit
postupové nalepky s lucernickou, které jsou k dispozici v nabidce TDC.

® Na diplomech za cesticky a hry — rucné malované svétlusky nebo poufiti obrazki z cesticek ozivi diplom, ktery si
pak mohou svétlusky nalepit do zapisniku. Pkné graficky zpracované diplomy je mozné ziskat i v nabidce TDC.

Nazvoslovi

V neposledni fadé je dulezité pouziti ndzvii z Kouzelné lucerny a jejich pfeneseni
na roj.

Jména postav
Pouzivini jmen svétlusek v roji slouzi k lep$imu sziti a zaziti piibéhu a rychlému
sezndmeni novackd s nim.

® \Velkd svétluska — oznaceni pro viidkyni roje nebo clovéka, ktery svétlusky vede. Zde zalezi na zvyklosti roje.

@ Jitienka — oznaceni pro osobu, kterd pomaha Velké svétlusce s rojem a jednotlivymi Sestkami, obvykle nékterd ze
starsich skautek nebo rangers.

® Bludicka — neposlusnd svétluska.

® |etnénka —osoba, ke které se chodi pro radu, kdyz uz ani Velka svétluska nevi. Ochrankyné roje, kterd svou navstévou
vzdy potési. Miize to byt napfiklad byvald vedouci roje, spfiznéna osoba s rojem atd.

Nézvy mist

K dokresleni atmosféry a lepsimu sziti se svétlusek s pfibéhem i tim, o co by se mély
snazit, miZzeme pouzit i symbolické pojmenovini mist z Kouzelné lucerny. A to jak
na tébofe, tak pii béZné ¢innosti roje.

® Paloucek je moznym oznacenim pro klubovnu nebo jiné misto, kde se roj schazi.
® Jeskyné — zakdzané, nebezpecné misto, napf. v okoli tabora.
@® MIyn — tabor, klubovna
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Slib, heslo a zakon svétlusek

Slib, heslo a zdkon je jedna z prvnich véci, co u¢ime nase novicky, kdyz piijdou do roje.
Snazime se jim tim ukdzat smér, kterym by svétlusky mély jit, jak by se mély snazit
chovat. OvSem k tomu, abychom to svétluskdm dokézaly dobfe pfedat, musime témto
sloviim rozumét i my sami, ale hlavné se tak sami musime chovat. Svétlusky daji hlavné

na osobni pfiklad, a proto by jim Jitfenky a Velké svétlusky mély jit piikladem.

Slib svétlusek
,Slibuji, Ze se budu snazit hledat Pravdu a Lasku, byt prospésné své vlasti a zachovavat zakon svétlusek.” Dobrovolné:
,K tomu mi dopoméhej Biih."

Chceme-li, aby svétlusky zily podle slov slibu, je nutné, aby témto sloviim rozumeély.
Pokud chceme k nééemu zaujmout néjaky postoj (vztah), je nutné to nejdiive co nej-
lépe poznat. Pokusime se tedy zamyslet nad tim, co slova slibu svétlusek znamenaji.

Slib svétlusek md, jak ndm pfipominaji dva zdvizené prsty pfedstavujici zvidava
tykadla v pozdravu svétlusek, dva body a zac¢ind tivodni formulkou ,Slibuji, Ze se budu sna-
zit:". Svétlusky neslibuji na svou Cest, ale pouze slibuji ,,vynasnazeni se®, tedy tu nejlepsi
snahu. U svétlusek je rozvoj viile teprve na pocitku, a proto chtit po nich slibovini
na svou Cest, na nejvyssi hodnotu, by bylo nevhodné. Jiz nejlepsi snaha je dostate¢né
ndro¢nym tkolem.

Prvni bod slibu hovofi o ,nejvyssi Pravdé a Lasce”, kterou spolecné svétlusky hledaji. To
ma v sobé skryto, Ze na tézky tkol hleddni neni svétluska sama. Slovo ,nejvyssi“ dodava
absolutni vihu a to, Ze vy$ uZ nic neni, je vcelku pochopitelné. Slova ,Pravda a Laska“
miiZe vyvoldvat rizné piedstavy, nejcastéji se do nich promitd personifikace z pohddek.
Fantazie déti zde nemd hranic. Mohou to napf. byt dvé sestficky drzici se za ruce, je-
jichz sila je pravé v tomto spojeni. Pokud se zamyslime, co je Pravda (pravidla, zakon,
hodnoty...) a Laska (sesterstvi, mit rdd svou rodinu, kamarddy, byt na ostatni hodny;,
mit rad pfirodu a vytvory ostatnich...), a poviddme si o tom se svétluskami, napadne
je jistojisté pohadkové Dobro. A pod timto sjednocujicim, détmi velmi snadno po-
chopitelnym ndzvem také nejvyssi Pravdu a Lasku budou rddy hledat. Véfici svétlusky
vi, Ze absolutné nejpravdivéjsi bytosti a nej¢istsim zosobnénim lasky je pro né Biih.

Druhym bodem svétluska slibuje ,byt prospésna své vlasti a zachovavat zakony svétiusek”.
Svétluska v prvni ¢dsti tohoto bodu vyjadfuje touzebné pfani byt prospésnd, tedy co nej-
lépe pomdhat a &init jen dobré vlasti. Slovo vlast v sob¢ ukryvé nejen nim vSem zndmé
blizni, tedy ty nejblizsi rodiny, sestficky, brasky a véechny ostatni, ale i pfirodu a cenné
vytvory lidské, tedy vSechny a vSechno kolem nds. P¥dni byt tou nejlepsi svétluskou jisté
nejlépe pomize zachovavani pravidel pro dobrou svétlusku, tedy zdkon svétlusek. Snaha
o jeho zachovévini je pak obsazena v druhé ¢dsti bodu slibu svétlusek.

Zakon svétlusek

1. Svétluska vzdycky mluvi pravdu.
2. Svétluska je poslusnd.

3. Svétluska pomahd jinym.

4. Svétludka je statecnd a vesela.
5. Svétluska je Cistotnd.
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Slibem se svétluska zavézala ,zachovévat zdkony svétlusek®. Aby tato snaha byla co
nejvice naplnéna, je tieba, aby svétluska slovim svého zdkona rozuméla.

Prvnim bodem zdkona ,Svétliuska vidycky mluvi pravdu“ se svétluska zavazuje k Ziti
v pravdé. Tento bod by moznd mél znit ,svétlugka je pravdiva“. Od zakladni pravdo-
mluvnosti vede cesta k celkové pravdivosti Zivota svétlusky. Nejen tim, Ze mluvi pouze
pravdu, ale i svym chovanim, ze kterého vytésiiuje vse, co neni fér, divd sobé i ostatnim
najevo, Ze je dobrou svétluskou.

Poslusnost z druhého bodu zékona ,Svétluska je posiusnd“ neznamena zadné slepé
poslouchdni rozkazu, ale pfijimani nabizenych zkusenosti a moudrych rad od zkuse-
néjsich. Svétluska by méla poslouchat rady nejen Velké svétlusky, ale samozfejmeé rodicu
a prarodici, a nesmime zapominat ani na uéitele. Naslouchat vSak mtze napfiklad
i raddm starsi svétlusky z roje, kterd mé zkuSenosti v uréité situaci. Zkusenéjsi radi
svétlusce proto, Ze mu na ni zélezi a nechce, aby se dostala do jakychkoliv potiZi nebo
se dokonce ohrozila na zdravi & Zivoté. Moudra svétluska to vi a na radu zkuseného,
ktery umi pfedvidat problém, vzdycky da.

Pomoc jinym obsazend v tietim bodu zdkona ,Svétluska pomdhd jinym* je symbolic-
kou roli svétlusky. Sviti ostatnim na cestu, aby pfi putovini po stezce Zivota neklopytli.
Kondni dobrych skutkd vede svétlusky k rozvijeni skautského principu povinnosti vici
druhym. Ze za&dtku je velkym dspéchem jen to, Ze si svétluska vzpomene na kazdodenni
vykondni né¢eho dobrého pro ostatni.

Ctvrty bod zikona zni ,Svétluska je stateind a veseld*. Pii snaze stat se dobrou svét-
luskou je do cesty kladeno mnoho piekdzek. K prekondvini téchto pfekizek je tfeba
spousta odvahy. Nejvétsi dil odvahy spo¢ivd v pfekondvani vlastnich slabosti a nedobrych
vlastnosti a (zlo)zvykd. Nastésti na pfekonavini piekdzek neni svétluska sama, pfeko-
ndva je spole¢né se svymi sestfickami z roje. S dobrou naladou a s radosti a ismévem
je prekondvini pifekdzek o dost snazsi. Rozdévinim radosti svétluska navic pomdhd
ostatnim. Je to pravé to svétylko z jeji lucernicky.

Posledni péty bod zikona ukldda svétluskdm to, Ze dobra ,Svétluska je cistotnd . Malé
slecny si jisté rady potrpi na to, aby byly Cistoucké a vornavé. Ale nejen télesnd Cistota
postali. Aby svétluska mohla ostatnim svitit na cestu, je nutnd mit svou lucernicku
perfektné ¢istou. O distotu své lucernicky by kazdd svétluska méla co nejizkostlivéji
dbit. Pokud se lucernicka za$pini, je tfeba ji co nejdiive vycistit. S tim svétlusce rady
pomidhaji sestfi¢ky z roje a hlavné vadkyné roje. Zaspinit si svétluska maze svou lu-
cerni¢ku napf. $patnym jedndnim nebo tim, Ze nedodrzuje néktery z pfedchozich ¢tyf
bodu zdkona svétlusek.

® \lyuzijte zpracovani z Novacka, kde je pfimo pro svétlusky zakon vysvétlen a ukdzan na prikladu ruky. Tu si kazda
svétluska mdze obkreslit do denicku, na nasténku apod. a jednotlivé body zakona si do ni dopsat.

® Najednotlivé body zdkona najdete mnoho pribéht v Kouzelné lucerné, které mizete pouZit jak k poukdzani na tuto
skutecnost, tak k motivaci néjaké cinnosti se zdkonem spojené.

® Piibéhy piimo zpracované na body zdkona miiZete najit také v pfibéhu Kouzelné lucerny od Radka Kucery. Tyto
piibéhy miiZete, s drobnymi Gpravami, hned pouZit a piecist si je na schiizkach, kdy po ¢teni miize nésledovat
aktivita spojend se zdkonem a piibéhem.

@ Kromé cteni a povidanije také dramatizace vhodnym prostfedkem, jak svétluskam zékon pfiblizit. Zahrajte si se svétlu-
Skami divadlo na situace, jak by se dobra svétluska méla chovat a jak by se naopak ve stejné situaci chovat neméla.

@® Vhodnou formou pro pfipomenuti zdkona mohou byt pisnicky Zakon svétlusek na melodii znamych pisnicek.
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Zakon svétlusek 1 (melodie Pec nam spadia)

C @

NS zdkon ma pét svych boddi, jak na ruce prstd mam.
C

V3echny si je pamatuji, viechny body dobre zndm.

Svétluska vzdy mluvi pravdu, k pravdé vzdycky chce se znat.
Nezapird, pravdu mluvi, jenom nikdy nechce Ihat.

Svétluska vzdy poslusna je, to vi kazdou chvilinku,
neodmlouva, nezarmouti tatinka a maminku.

Dobré slovo, Gsmév mily druhym radost pdsobi.
Poméha, jak nejlip umi, doma nikdy nezlobi.

Pri prdcii na vyleté, statecné jsme veselé.
Hezky tismév, radost v srdci kazdému vzdy neseme.

Cisté télo, cisté srdce, paty zékon svétlusek.
Ted'jsme vam to dokdzaly, Ze nas zdkon ma pét vét.

Zakon svétlusek 2 (melodie Kdyz jsem ja Sel)

G

J4 té prosim mé milé slunicko,
D

neZli zajdes, pomoz mi malicko.
G C D

At neumim nikdy Ihdt,

D G

aby mé mél kazdy rad.

J4 vés prosim, ptacc chocholati,
co poslusné jdete domd spati,
do hnizdecka v stromovi,

at posloucham jako vy.

J4 té prosim, studanecko mild,
abych jak ty vzdycky Cista byla.
Kdo chce moji vodu pit,

at'se miiZe osvéit.

J4 vés prosim, mé milé kvétinky,
modré zvonky, bilé kopretinky,
at jako vy prdtelé,

hledim na svét vesele.
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Heslo svétlusek

Heslo svétlusek ,Pamatuj!” urcité kazdému vnukne otizku: ,Na co by méla svétluska
pamatovat? Uz to, Ze si svétluska tuto otizku nebo otizku v podobé ,,Pamatuji?* polozi,
je velmi pfinosné z hlediska osobniho rozvoje vile. Na co by tedy méla svétluska pa-
matovat? Urcité na to, zda je v kazdé chvilce dobrou svétluskou, zda dodrzuje pravidla
dani zikonem svétlusek, zda se snazi napliiovat obsah slibu svétlusek a v neposledni
fadé i piikaz svétlusek. Pamatovat je také tfeba, zda nemizu ostatnim dobrym skutkem
pomoci a tim jim udélat radost. Heslo svétlusek je pfipominkou, hlidac¢em viile.

Ptikaz svétlusek

Ptikaz svétlusek ,Bud'lepsi dnes nei véera” vyjadfuje pfani byt den ode dne stéle lepsi
a sméfovat k idedlu dobré svétlusky. Nese v sobé radu snazit se stile rozvijet a po pfe-
kondni jedné Zivotni piekdzky se pfipravovat na pfekondvini té dalsi.

® Kazda svétluska si napiiklad mdze vybrat innost, ve které se chce zlepsit, a to si kazdy den zaznamendvat. Nebo si
miiZete urcit spolecny Sestkovy cil a své snazeni zaznamendvat napiiklad na ndsténku.

® Prikazem Ize také ,motivovat” snahu o dobré skutky. Aby svétluska byla lepsi nez véera, méla by kazdy den udélat
dobry skutek, aby jeji lucernicka svitila jesté jasnéji.

Ritualy

Ritudly jsou neodmyslitelnou souédsti Zivota roje. Ritudlem muiZeme nazvat néjakou
tradici, zvyklost, kterd se déld pii urcitych ptilezitostech, md sva pravidla, ale zdroven
je mozné ji obménovat. Ritudly byvaji nejcastéji soucdsti néjaké vyznamné udélosti
v roji napf. pfijimdni novacka, slibovini nebo pfestup ke skautkdm. I tyto udalosti Ize
motivovat Kouzelnou lucernou, ovéem zvlasté v téchto pfipadech je nutné postupovat
nendsilné a vyuzivat hlavné symboly spojené s pfibéhem i svétlusictvim jako takovym.

Ptijimani novacka

Kazdy novy ¢len roje by se mél nélezité pfivitat. Pro novicka mize mit kazdy roj
piipravenou jinou véc. Nékde je zvykem, Ze obdrzi $itek, jinde maze byt, Ze si miize
povésit svou stuzku na rojovou htil. Udélejte si slavnostni schizku nebo vypravu a na ni
novécka pfivitejte. Mizete se inspirovat piibéhem Kouzelné lucerny a udélejte vzdjemné
predstaveni vSech svétlusek.

@ Ritudl miiZe vypadat napf. takto: V podvecer na vybrané misto (napf. kousek od klubovny) pfipravte rojovou hil
a pripravte si stuzky pro novacky. Starsi svétlusky si zapéli lucernicky a vedou novacka na urcené misto, kde na né
Ceka Velkd svétluska. Nova svétluska si na rojovou hiil pfipevni svou stuzku, predstavi se a néco o sobé fekne. Pak
obejde viechny ostatni svétlusky (ty nemusi byt v tésné blizkosti rojové hole, ale mohou se i trochu vzdalit a novacek
je vyhleda podle svétla lucernicky), které ji privitaji, predstavi se a néco o sobé feknou.

Ziskavani cesticek
I ziskdni cesticek by mél doprovizet néjaky ritudl, aby svétluska jen tak cesticku
nedostala, ale néjak si ji zaslouZila.

Symbolicky ramec svétlusek / 99




® Jednim z moznych zplisobli mdZe byt nocni vyprava nebo vylet, ktery se protdhne do vecera. Cesta miize byt mo-
tivovdna pibéhem z Kouzelné lucerny o Matence a pribéhem, jak Lucinka nasla lucernicku, kdy si déti vzdy zahraji
néjakou kratkou hru. Kdyz se blizime k mistu, kde jsou lucernicky a cesticky pripraveny, mohou jit svétlusky po néjaké
stopé az na misto, kde sviti rozsvicené lucernicky v barvach stupné a u nich jsou cesticky. Pokud uz svétluska néjaky
stupen plnila, ma s sebou svou lucernicku, kterou ma takeé rozsvicenou. Poté si kazdd svétluska najde tu svou novou
lucernu, kterou si spolu s cestickou vezme a tu starou nechd na misté.

Sném svétlusek

Kazdy roj ma slavnostni chvile nebo okamziky, kdy je potieba se sejit a néco probrat.
K tomu slouzi sném svétlusek. Napiiklad ,volba“ Sestnice, pfeddvini ndsivek za splnéni
cesticek nebo nebo prosté popovidani o ¢innosti roje.

® \Velkd svétluska vybere vhodné misto (mdiZe to byt jiZ tradicni nebo pokazdé jiné misto), na kterém miize byt oher,
ale nemusi. Svétlusky si rozsviti své lucernicky od Velké svétlusky, Jittenky nebo od rojové hole a v tichosti se vydaji
na urcené misto. U ohné si mohou sfouknout lucernicky a miize probéhnout to, za jakym ticelem byl sném svolan.
Poté si opét svétlusky zapali lucernicky a vydaji se zpét.

Slib

Pted slibem je podstatnd rozmluva Velké svétlusky nebo Jitfenky se slibujici svétlus-
kou. Ta by méla sméfovat hlavné k tomu, aby svétluska védéla, co a pro¢ slibuje. Mimo to
je mozné vyuzit ptibéh Kouzelné lucerny (a jednotlivé ¢asti podle toho, kterou lucernu
svétluska zrovna plni) k tomuto rozhovoru: Budes se snazit jako Lucinka chrénit vse
okolo sebe? (zichrana Kmitlika, Chamtika, Zlobivce, Seropracha 3j.) Bude$ pomdhat
ostatnim a vyhledédvat k tomu pfileZitosti? (pomoc dédeckovi a svétluskam)

Slib je velkym krokem v Zivoté svétlusky a tento okamzik by mél mit i néleZitou
atmosféru. Obvykle m4 kazdy roj svou zvyklost, jak slib svétlusek probih4, jestli u slibo-
vého ohné nebo jinde, jestli jsou u slibu pfitomny i ostatni svétlusky nebo se jednd jen
o soukromou zilezitost. Moznosti pro svétlusky je také slibovat na rojovou hil, kterd
je nejvy$sim symbolem roje.

® Svétlusky, které uz maji po slibu, stoji okolo ohné. S nimi tam stoji i Velka svétluska s rojovou holi. Jitfenka s roz-
svicenou lucernickou privede do kruhu svétlusky, které jsou pfipraveny slibovat, ty slibuji na rojovou hdl. Po slibu
obejdou kruh a s kazdou svétluskou se pozdravi a poté se do kruhu takeé zaradi.

® Na rojovou hill je mozné zaznamenat, kdy jednotlivé svétlusky slibovaly. A to tfeba na stuzku nebo na samotnou
hiil, kam si to miiZe napsat sama svétluska.

Prestup svétlusek ke skautkam

Stejné jako by mél byt pfivitin novicek v roji, tak by se s nim roj mél i rozloucit,
kdyz cesta svétlusky konéi. Opét se meze fantazii nekladou. Vhodnym prvkem, ktery
je mozné vyuzit i zde, je lucerna. Stejné jako v pfibéhu Kouzelné lucerny i svétluska
musi svou lucerni¢ku odevzdat/schovat zpét.
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® Udélejte napriklad cestu ze svicek, u kazdé svicky se svétluska miize o sobé néco pékného dozvédét nebo ji miizete
néco poprat. Na konc cesty bude cekat Velkad svétluska s ostatnimi svétluskami, ty se s ni rozlouci. Velké svétlusce
odevzdd svij Satek a Sdrku, spolecné naposledy zakfici pokfik a byvald svétluska si sfoukne svou lucernicku a vrati
jiVelké svétlusce.

Pisné a pokfiky na motivy symbolického ramce

V programu svétlusek maji velky vyznam také pisné a pokfiky. I zde se mizeme inspi-
rovat symbolickym rdmcem a témito pisnémi a pokiiky ho podporit.

Pisné

V ptibéhu O Lucince a Kouzelné lucerné najdeme mnoho versi, které maze sikovny
vedouci pfevést do popévku. Také je mozné je vyuzit k pohybovym pisnickim nebo
napiiklad na rozcvicky.

® Hymna svétlusek (viz té7 Cestickou svétlusek 1. dil str. 34)

Svit, jen dobe svit, svit vSem na cestu v tmdch,
svit, jen dobre svit, jak majak ve vinach.

Tvé svétlo at sviti viem ze vsi i mést.

Ten najde sviij cil, kdo svétlem da se vést.

Svit, jen dobre svit a dal na straZi stj,
svit, jen dobre svit, to ted'je tkol tvij!
Svit do pisku fekam, svit do téini blat!
Tam, kde vlddne stin, ty svétlem chtéj se stat!

® Pisnicky na budicek a rozcvicku na motivy svétlusek

Rozcvicka (melodie Citronky)

Dobré rédno, dobry den,
pojdte, holky, vSechny sem,
Hbituska nds svoldva

na rozcvicku dokola.

Jedna rucka, nozicka,
tancujeme do kolecka,
protdhneme tykadla,
promnem nase kukadla.

Hlavu sem a hlavu tam,
takhle j se zamotdm.
Natahneme kridélka,

at jsou pékné hladounka.
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Jedna nozka, druha nozka,
podupu si jak stonozka.
Kridélkama zamavam,
poletim sem a ty tam.

Rozcvicka (melodie Citronky)
Sviti sviti slunicko,

vstdvej mald svétlusko,
promni ocka, tykadla,
ukaz ndm sva kukadla.
Poletime po paloucku
pomalu a polehoucku.
Najdeme si kapku rosy,
projdeme se skrz ni bosy.
Radostné si zazpivdme

s pisnickou den pfivitdme.

@® Pohybové pisnicky na motivy svétlusek

Svétlusko, svit, pomahej! (melodie Travicka zelena)
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1. Jsme svétylka pod bfizami

Ukrok stranou (lichy doprava /sudy doleva), prisun, tkrok zpét, prisun. Krok dopredu, pfisun, krok zpét, prisun.
pojd'a toc se, tancuj s ndmi.

Dvojice/ trojice se chyti za ruce. Ve dvajici se otdci oba k sobé, ve trojici otdci prostredni (sudy) oba vedle stojici.
Uc se, svit a pomdhej,
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Tlesknuti — lichy vlevo, sudy vpravo (pokud vedle nékdo stoji, tleskne si s nim). 2. tlesknuti opacné — lichy vpravo,
sudy vlevo. Mdvdni nad hlavou.

nezapomen na nas rej!
Otocka kolem své osy.

2. Na paloucku pod hvézdami,
Ukrok stranou (lichy doprava / sudy doleva), pfisun, tikrok zpét, prisun. Krok dopredu, piisun, krok zpét, prisun.
Mame dneska velky rej.
Dvajice / trojice se chytiza ruce. Ve dvajici se otdci oba k sobé, ve trojici otdci prostredni (sudy) oba vedle stojici.
Vitame té mezi nami,
Tlesknuti — lichy vlevo, sudy vpravo (pokud vedle nékdo stoji, tleskne si s nim). 2. tlesknuti opacné — lichy vpravo,
sudy vlevo. Mdvdni nad hlavou.
Svétlusko, svit, pomdhej!
Otocka kolem své osy.

Veselé svétlusky (melodie Sla Nanynka do zeli)
Svétlusky jsme veselé, veselé, veselé,

dobre vime, co chceme, co chcem délat:

Hrdt si, zpivat, zavodit,

z kazdé sluzby

radost mit.

Jaity, ja ity chceme dobre svititi!

Stoupneme si celem do kruhu, ruce v bok

Svétlusky jsou veselé — krok sun krok vpravo

dobre vime, co chceme — krok sun krok vlevo

hrét si, zpivat — stojime, ruce v bok, nata¢ime se doprava a doleva
zavodit — zadupeme

z kazdé sluzby — opét nataceni

radost mit — zadupeme

jé — ukdzeme na sebe

i ty — ukdZzeme na sousedku vpravo (podruhé vlevo)

chceme dobfe svititi — ota¢ime se na misté a jakoby drzime lucernicku

Pisnicka na patronky jednotlivych oblasti

Kouzelna Lucerna (melodie Berusko, piij¢ mi jednu tecku)
CAmiF G

1. Svétlusko, pdjc mi lucernicku, poletim s ni po paloucku,

CAmiFGC

posvitim s ni srecce, pampelisce, berusce.

2. Moje jméno Hbituska je, kotrmelec — to je moje.
Stojka, dfep i rozcvicka, protdhnem si télicka.
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3. Véruska jsem, viechny zdravim, kamarddiim ,Ahoj” pravim,
€0 je vira, feknu vam, své srdce na dlani mam.

4. Méchiivka jsem, v lese chodim, po louce i k fece letim.
Vim, co déla koulousek, modiin, hiib i papousek.

5. Tahle svétluska vechno via to, co vi, nam viem hned povi.
Zvidalka — to jméno m4d, na v3echny se usmivd.

6. Zlatuska — svétluska hodna, dobré skutky rada kond,
druhému vzdy pomize, kdyz uz dal jit nemdize.

7. Hloubalka ta rdda poznd, kdo jsi ty a kdo zase ja,
kdo hodny a kdo zIy je, jak se strachem se bojuje.

8. S kouzelnou mou lucernickou, proletim se touhle louckou
cestu druhym ukdzat, dobrym lidem radost dat.

® Dalsi pisnicky

o Pohybova pisnicka Zapadlo slunko (cely text a noty viz Cestickou svétlusek 1. dil str. 50, popis pohybi — Broucci
a prce s nimi str. 150)

To moje skautské svétylko (viz Cestickou svétlusek 2. dil str. 130)

Pochod svétlusek (viz Cestickou svétlusek 2. dil str. 42)

Stafeta Svatojankii (viz Broucci a prace s nimi str. 151)

Tanec svétlusek (Broucci a prace s nimi str. 149)

© O O ©O

Pokfiky a basnicky na motivy pfibéhu

V Kouzelné lucerné najdeme mnoho basnicek., které mazeme vyuzit pii dokresleni
atmosféry nékterého z ritudld nebo pii zakonceni schuzky, ale také na pohybovou hru
nebo trénovéni paméti.

® Pokfiky na sném svétlusek (viz O Lucince a Kouzelné lucerné str. 28, str. 41)
Jsme svétylka pod biizami,
pojd'a toc se, tancuj s nami.
U¢ se, svit'a pomahej,
nezapomen na nas rej.

Btezovy palouk se Zlutymi kvitky

a na ném stitbrné mésicni nitky,
tancuje cely les, tancuje louka,
Letnénka teplo své do nés vsech fouka.

® 7ahdjeni roku, piijimani novacka (viz O Lucince a Kouzelné lucerné str. 73)
Rozsvit, mild svétlusko, rozsvit cely svét,
aby nase Lucinka, nasla cestu zpét,
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v srdicku ji neprestavej doutnat, krésny plaminku,
at potési tim, co umi, tatinka i maminku.

Véruska:,Umi se starat o ty, co md rada.”
Zlatuska: ,Uzdravit dusi i bolava zada.”
Hbituska: ,Létat a tancit jak jedna z nds.”
Mechivka:,,T&sit se z prirody i z jejich krés.”
Zvidalka:,Nezabloudi v temném lese.”
Hloubalka:, Dobry plamen v sobé nese.”

@® 7Zakondeni roku, schiizky (viz O Lucince a Kouzelné lucerné str. 149)
Mésicku na nebi, hvézdicky hlidej,
aby se vrétily do tvé ohradky,
Lucinko, za rok se k ndm zase pfidej
do nasi zéfivé zlaté pohadky.

Vlouceni smutném je i nadéje,

Ze se k ndm vratis, nez se nadéjes!
Dotknes se privésku, budeme u tebe,
proto uz nesmutni a vyskoc do nebe!

@ Prestup (viz 0 Lucince a Kouzelné lucerné str. 214)
Lucinko, nesmutni, mas nas v srdicku,
navéky v tobé budeme zpivat,
zabroukej s ndmi posledni pisnicku,
otfi si slzicky a pojd'se divat!

Naposled zamdvej svétlusci lucernou,
zakmitej kiidélky, vanek té vynese,
pamatuj na kazdou chvilicku kouzelnou,
radost ti do srdce pokazdé piinese.

Hry navazujici na motivy pribéhu

Pfibéhem lze motivovat i klasické hry, které se v rojich hraji. I touto malou zménou
miiZeme napomoci tomu, Ze si svétlusky pfibéh lépe zaziji a proZiji.

® Kde je lucerna? Do mfizky jsou umistény obrazky a svétlusky se snazi zapamatovat jejich umisténi. Pamét se ovéfi
tak, Ze se svétlusky pokusi do svych prézdnych miizek vSechny obrdzky prekreslit na spravnd mista.

@ Rozsvéceni svétylek. MoZno pouZit i jako nocni nebo vecerni hru. Na jedné strané tizemi jsou svicky, pfip. ohnisté,
svétlusky maji rozsvicené svicky, které chrani proti vétru, ale také proti tvordim z jeskyné (predstavuji je vedouci),
ktefi jim cht&ji jejich svétylko sfouknout. Ukolem svétlusek je rozsvitit co nejvice svétel na druhé strané.

® Zachrana mraveneckii. Rychld béhaci hra o to, kdo nasbird nejvice mravenecki. Podobné jako Marenka zachranila
mravenecka, se i svétlusky snazi zachrdnit co nejvice mraveneckd. V tzemi jsou rozhazené obrazky mraveneck
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riizné bodové hodnoty podle toho, jak velkou pomoc pottebuje. Svétlusky vzdy sbiraji po jednom obrdzku, ktery
musi donést za hranice tzemi.

@ (Chytani lucerny (Na Seropracha). Svétlusky si hazi micem nebo létajicim talitem (frisbee). Kdo ho nechytne,
ziskava trestny bod a jedno pismenko z Seropracha (miiry, ktera chtéla lucernu rozbit), z koho se stane Seroprach,
tak vypadéva.

® Dorozumivani se se Zelvickami. Posilani vzkazu pomoci pantomimy. Svétluska si precte vzkaz a snazi se ho
pietlumocit ostatnim pomoci pantomimy. Hru miizeme provést i jako soutéZ tymii ve ,Stafeté”, kdy mame dvé
a vice druzstev. Svétlusky z jednoho druzstva stoji v fadé za sebou s odstupem min. 10 m. Prvni si precte vzkaz
a pantomimicky ho predvede dalSimu a tak to pokracuje dal aZ na konec, kdy posledni mé vzkaz napsat. Mizeme
také stiidat pantomimu a kresleni.

® Stavéni/oprava paloucku. SoutéZ o co nejhezti, nejpropracovanéjsi domecky z pfirodnin u kofend stromu
v lese.
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Symbolicky ramec Colka a Zabky

UVOD DO SYMBOLICKEHO RAMCE COLKA A ZABKY

Proc treti varianta stezky?

Vzhledem k silné roli symbolického ramce ve vychovném programu vlc¢at a svétlusek
nastala pii jeho rozvoji potfeba vytvoiit takovou verzi stezek, kterd bude pouzitelnd
pro vodni skauty, koedukované oddily ¢&i takové oddily, které z jakéhokoliv divodu
nechtéji pracovat se zakladnimi symbolickymi ramci Knihy dZungli a Kouzelné lucerny.
Ve spoluprici s Hlavnim kapitandtem vodnich skautd tedy doslo k ztiroceni zkusenosti
mnoha vodéckych oddila s vichovou nejmladsich pfi hie na ndimorniky a vedle Stezky
vl¢at a Cesticky svétlusek tak vznikly Plavby voddckych vi¢at a zabicek.

Hlavnim viditelnym rozdilem je pfedevsim symbolicky rimec, po metodické strince
se Plavby dale lisi moZnosti uplatnéni pro oba kmeny (chlapecky a divéi) a jsou tak
vyuzitelné i v koedukovanych vjchovnych jednotkach. Dalsim rozdilem je jen pomérné volna stavba
piibéhu, ktery lze obménovat a dopliiovat podle potieb oddilu, schopnosti vedouciho,
aktudlné zndmého filmu s ndmofnickou tématikou apod.

Vnitini struktura Plaveb je viak shodnd se Stezkou vi¢at a Cestic¢kou svétlusek —
déleni do tii, resp. Ctyf stupnidl, zdkladni aktivity, zpisob plnéni, motivaéni prvky, pres-
tizni zkousky, rozvijené kompetence atd. Tam, kde se ndpli stezky a cesticky navzdjem
1isi, obsahuji Plavby znéni pro oba kmeny — zejména v Novéackovi (slib, zékon, znak,
heslo apod.). Plavby obsahuji navic pouze nékolik aktivit uréenych pouze vodnim vl-
¢atdm a Zabickdm (jsou graficky odlisené modrou kotvickou). Proto mohou Plavby
vedle vodickych oddila vyuzit i vSichni vedouci vl¢at a svétluek, kterym se — byt jen
momentdlné — zd4 ndmofnicky symbolicky rdmec pfitazlivy.
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Némofnicky symbolicky rdmec neni nicnového — je to jeden z prvkd, kterym se vzdy lisilo provadéni skautské vychovy

vodnimi skauty od ostatnich. Vodni skauti ve svych pocétcich vicata nemélia po roce 1945 byly Sestky vlcat pfi vodnich

oddilech spise jen inkubatory novyich clend. Teprve kdyz v 60. letech z oddilti vznikaly pristavy (stfediska) a vicat i svét-
lusek v nich bylo néhle tolik, zacal pro né Hlavni kapitanat vodnich skautdi hledat nosny vychovny program. Tehdy se

vodnim svétluském zacalo fikat Zabicky, vicata si nazev ponechala ve vyznamu mali nebo budouci mof3ti vici. Symbolicky

ramecKnih dzunglia Broucku se sice jako zavazny uplatfioval, ale jen ve zkraceném case, a byl dale dopliovén, hranim

na ndmofniky”.V 9o. letech se jiz symbolické rdmce pro pésivicata a svétlusky jevily vodakdim jako nésilné zafazované,
a proto byly hledany riizné dal$i motivacni pribéhy. Prévé v té dobé byla vydéna prvni,stezka” vodnich vicat — Lodni
knizka Zabicek a vodnich vicat a bylo doporuceno, aby vodni vicata a Zabicky byly vedeny jednotné podle metodiky vicat
véetné odborek pro tento vék — vicki. A taki kdyz byl namoinicky symbolicky ramec u vodnich skautli vidy uplatiiovany,
teprve nyni vznikd prvni oficidlni a plnohodnotnd verze vychovného programu také pro vodni vicata a Zabicky.

Symbolicky ramec Plaveb

Symbolickym rdmcem Plaveb jsou pfibéhy sourozencii Colka a Zabky, jejichz rodice se roz-
hodli déti svéfit jejich dédeckovi, zaslouzilému ndmofnimu kapitdnovi. Déda sice Zije
na chalupé v Ceské vesnici, ale vlastni jachtu Diamond kotvici v italském piistavu Bari. Kdyz
svd vnoucata u rybnika za chalupou pfipravi v nezbytnych znalostech a dovednostech,
vezme je s sebou na Diamond, aby s jeho stdlou posidkou postupné absolvovala plavby
Stfedozemnim mofem, Atlantskym ocednem a kone¢né i Tichym a Indickym ocednem.
Tyto plavby se konaji postupné vzdy o prazdninéch, takze je v nich pfirozené zakom-
ponovin ¢asovy a vékovy posun mezi jednotlivymi stupni.

Postavy symbolického ramce

ColekaZabka jsou vlastnimi nositeli pfib&hu, zastupuji zde viCe, svétlusku & zabicku, kterd
si plavbu plni. Pro oba sourozence, vyrtistajici ve mésté, je pobyt na dédové venkovské
chalupé dobrodruzstvim. Déda byval aspé$nym ndmofnim kapitinem, a tak jim misto
pohédek vypravi historky ze svého Zivota. I proto Colek s Zabkou touzi s dédou vyplout
na mofe, coz se jim nakonec po dikladné pifipravé podaii. S pfekvapenim zjistuji, ze
i kdyz uz jsou na palubé, musi se stdle né¢emu novému udit. Nejsou Zddni ,svatousci,
kromé dobrych vlastnosti maji i své chyby, na které je upozoriiuji ostatni postavy piibéhu
v jednotlivych epizodich, a tak své omyly postupné napravuji. Charaktery Colkaa Zabky
nejsou striktné odlisné, v jednotlivych situacich je jednou lepsim Colek, podruhé Zabka.
Nemiize tak dojit ke zjednoduseni ,takovdhle jsou dévcata, takovihle kluci®.

Jako priivoddi jednotlivymi oblastmi slouzi ¢lenové posadky Diamondu. Kazdy z jejich
¢lent je charakteristicky svymi vlastnostmi i svou podobou. Jejich profil je vybran tak,
aby si v nich vl¢ata a Zabi¢ky mohly vybavit nékoho blizkého ze svého oddilu nebo
ptistavu. Na rozdil od Stezky a Cesticky v ni nejsou jen muzské nebo jen Zenské postavy,
ale jak panové, tak odvizné damy:

DédaJack v Plavbach nahrazuje Akélu ¢ Velkou svétlusku. Je zkugenym namotnikem,
autoritou pro posidku a soucasné milujicim dédeckem.

Hugo je prvni lodni diistojnik, vystudoval Ndmo#ni akademii a po kapitdnovi je na lodi
nejzkusenéjsim. Je silny, chytry, ni¢eho se neboji, a proto je privodcem v oblasti ,Co
umim a zndm®.

Jonas je vesely chlapik, mlady, ale sectély. O vécech hodné pfemysli, dokaze vzdy
poradit, rdd si povidd. I proto je pravodcem v oblasti ,Kdo jsem®.
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Majdalenka je nejmladsi ¢lenkou posddky hned po Zabce a COIkovi.]e veseld, vtipnd,
nezkazi Zddnou legraci a nékdy si i s détmi rada zarostadi. Je samoziejmou privodkyni
oblasti ,,Muj kamardd®.

Joe je lodmistrem, kuchafem, udrzbdfem, zkritka takovou ,maminou® Diamondu.
Znd viechna zdkouti lodé a povinnosti, které k ndmofnickému Zivotu patii — proto je
privodcem oblasti ,Miij domov®.

0cko je mladd dima, zvédavi a zvidavd, vé¢né ve straznim kosi. Sviij dalekohled nedd
z ruky a vi o vSem, co se kde Sustne. Provazi oblasti ,,Svét okolo nds®.

Pepek toho uz mnoho prozil, dokonce ztroskotal a néjakou dobu zil na tropickém
ostrové. Zna kdejakou rybicku i rostlinu, rid uéi, jak se v pfirodé sim/sama o sebe
postarat, a proto provazi oblasti ,Pfiroda kolem nds®.

Kromé privodci jsou na palubé Diamondu i dalsi bytosti (nékdy hodnéjsi, nékdy
zlomyslng;jsi), které odlehéuji jinak zdanlivé tvrdy ndmotnicky Zivot a nabizeji prostor
k moZnym roz§ifenim zdkladniho pfib&éhu:

Pes Krystiifek, pivodnim povoldnim lodni zdchrandisky pes, je vérny svému pdnovi,
a proto s nim trdvi Zivot na lodi i na vyménku. Rasou je nespiSe ¢esky voiisek a Zabku
i Colka zn4 od mala. Poméh4 dédovi nejen hlidat chalupu, ale i pfedédvat Colkovi a Zab-
ce spoustu zkusenosti. I proto je priavodcem v Novéackovi, kterého by mél zatraktivnit
malym détem pravé svym zvifecim pivodem. Radosti a strasti Zivota na palubé ale
prozivéd s détmi i v dal§ich stupnich.

Lodni krysy jsou na kazdé lodi, a tedy i na Diamondu. Ziji celkem spofddané a ozivuji
temné kouty. Jejich sluzebnim tkolem by bylo opustit lod jako prvni, kdyby se potapéla.
Lze jich vyuzit pfi vychové k samostatnosti — ,takovyhle binec, jako mdte ve stanu, by
na Diamondu nesnesly ani lodni krysy*.

Papousek patii ke kazdé lodi. Nejvice ¢asu trivi s dédou v kajuté, obcas se prolétne
po palubé, ale neuleti, protoze vi, Ze lepsi krmeni nez na Diamondu by nesehnal. Neni
nejmladsi, uz toho hodné zazil, a tak mu ob¢as ze zobdku vyleti i néjaké to , krrruci!®.

Nikdo nevi, zda na Diamondu je nebo nenilodnistrasidlo. V kazdém pfipadé je to viak
pravé ono, na které lze stile svidét ,to jd ne, to ono“. Strasidlo ukradne tricko, udéla
nepofddek, nastavi nohu, pfipdli ¢aj, odvize ¢lun, nevzbudi na hlidku ¢i dési ve tmé.
Lodni strasidlo vsak strasi jen do té doby, dokud si Colek s Zabkou neuméji & nechtéj
véci vysvétlit pfirozenym zpuisobem. Kdyz to dovedou, pfestdva byt strasidlo pouhou
vymluvou jejich slabosti a nedokonalosti a stdva se spojencem.

Strucny déj Plaveb

Aby se Colek s Zabkou vitbec mohli vydat na plavbu na mofské jacht€, musi je v Novac-
kovi déda nejprve pfipravit. K tomu se vyborné hodi rybnik Kacerik za chalupou, kde
si Colek s Zabkou vyzkouseji plavani, jizdu na pramici, pouzivini plovaci vesty i bot
do vody a dal$ich véci. Pomocnikem jim je i pes Krystafek.

Po ziskani zakladnich vodéickych dovednosti a znalosti se muze Colek s Zabkou
vydat na svou prvni plavbu, kterd povede Stfedozemnim mofem. Po dlouhé cesté vlakem
déda dovede vnoucata ke krasné jachté, na které je vitd nastoupend posidka. Vsichni
se pfedstavuji, a tak se sezndmime se ¢leny posidky — privodci jednotlivymi oblastmi.
Colek a Zabka se s posddkou rychle spfiteli. Po odeslini dopisu rodi¢im Diamond
vyplouvd. JiZ prvni noc v kajuté neni bez dobrodruzstvi: Colek se lekne divnych zvukad
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vychdzejicich ze skiiné. Zvédavost viak nad strachem zvitézi, a tak Colek objevi nevin-
nou krys{ rodinku. Kdyz se vse vysvétli, maze jit posidka opét spat. Rino vak Colek
nemiiZe ve svém nepofddku najit spravné tricko na nistup — Ze by lodni stragidlo? Béhem
plavby se obé déti blize poznavaji se ¢leny posidky, pozoruji delfiny a uvédomuji si da-
leZitost ochrany piirody, navzdjem si pomdhaji i rozveseluji. Celou posidku vsak néhle
zburcuje ztraceny Colek — kdyz se viak ukdze, Ze se neztratil ani nepfepadl pfes palubu,
ale jen se zasil, svadi svoji lenost na lodni strasidlo. Plavba pokracuje kolem sopecnych
ostrovil. Kdyz se do lanovi zamotd pelikdn, musi Zabka prokézat svou odvahu. Zabce
je ji ho lito, ale sama md strach z vy3ek. Aby viak nebohému pelikinovi pomohla, tak
sviyj strach pfekond. Nasi plavcici se uéi zakladnim ndmotfnickym dovednostem, déda
jim povidd o mofskych pfiSerdch, Diamond pluje krasnym Stfedozemim, az zakotvi
u Gibraltarské skaly, kde prvni plavba kondi. Nastdva nezbytné louceni s pfislibem, Ze
za rok se poplavi zase dal.

Na své druhé plavbé se Colek a Zabka vydavaji na palubé Diamondu pres Atlantskj ocean.
Pii koupani u Azorskych ostrovi Zahne Zabku medtza. Naivni rady, jak popaleninu
oSetfit, jsou vystiiddny poucenym zdkrokem. Béhem dalsi plavby zkuseny kapitin déda
zazene nase plavéiky do kajuty pfed blizici se velkou boufi. Mali zvédavci se alespoil
okénkem divaji na palubu, a tak se stdvaji svédky Jondsova padu do mofe. Sehrand po-
sddka mu viak samozfejmé pomuize zpét na palubu. Pfi prosldpnuti bedny s ndfadim
fe§f déti dilema, zda ,zahladit stopy” nebo svalit vinu na lodni strasidlo. Nakonec se
rozhodnou pro ¢estné pfizndni a déda jim nehodu pochopitelné odpusti. Samy od sebe
uklidi lodni kuchyn a rozhodnou se udélat radost i psu Krystatkovi — postavi mu
boudic¢ku jako tkryt pfed sluncem i nepohodou. Béhem plavby smérem k Americe se
Diamond dostane az do oblasti mlh Bermudského trojihelniku. Ponuré prosttedi, pfi-
béhy o ztracenych lodich i letadlech navozuji chmurnou nédladu a strach ze ztroskotani.
Vycasi se az u ostrova San Salvador, coz je piileZitost, aby se Colek a Zabka dozvedéli
historii objeveni Ameriky Kolumbem. Za krdsného pocasi se posddka na tropickém
ostrové koupe a potdpi za podmotskymi krisami, a tak si nikdo ani nevSimne $patné
pfivdzaného ¢lunu, kterym dopluli na bfeh. Nebyt sikovného Krystiifka, ktery ¢lun
pritdhl zpét na pevninu, zase by bylo co svidét na lodni strasidlo. Podmotsky svét
skytd mnoha piekvapeni i nezndmé Zivocichy, které se déti u¢i poznavat. Druhd plavba
Colka a Zabky vrcholi u Floridy, kde v pfedvecer louceni pfipravi oba sourozenci celé
posidce vyte¢nou vecefi.

Dalsi rok se jiz zkuseni plavéici vyddvaji na svou tietiplavbu, tentokrat Tichjm a Indickym
oceanem. Oba sourozenci jsou uz tak zkuseni, Ze je kapitdn Jack se souhlasem posadky
béhem prekondni rovniku pokfti. Dalsi plavba Diamondu probihd bez problémi, dokud
se nedostane k souostrovi Seychely, vyhldsenému svou pirdtskou historii, vypravénim
o zakopanych a nevyzvednutych pokladech, o strasidlech, o ztraceném francouzském
krili, o ndmotnicich, ktefi se tu pisobenim zlych duchii zbldznili, a o mnoha dalsich
neuvéfitelnych vécech. Déda Jack svéfi nimofnikim Colkovi a Zabce denik svého
dédecka, ktery pry k pirdtiim patfil a také on tu ddajné svij poklad zakopal. Obé déti
povazuji véechny povéry jen za dobrodruzné nimoinické historky, ale pak piijde série
divnych uddlosti: O¢ko vidi a hldsi lod Bludného Holandana, Hugovi zmizi sextant, Joe
zalne blaznit, v podpalubi hofi, Pepek skdce pfes palubu. Do toho kapitin Jack zmizel
z lodi a dokonce i pes Krystifek vyje bez o¢ividné pficiny. Colek s Zabkou majf sice

z podivnych udélosti velky strach, ale pfesto se rozhodnou se strasidly skoncovat podle
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navodu v pradédeckové deniku: za Gpliiku stravi noc na palubé, aniz by zamhoufili oka.
Uz, uz maji téméf celou noc za sebou, kdyz je ndhle vylekd tajemny duch. Ze strasi-
delné postavy se ale na svétle vyklube déda Jack a vSechny nepfijemnosti se ndsledné
vysvétli pfirozenou cestou: déda odjel do pfistavu pro postu, Pepek spalil v kuchyni
vecefi, Krystifkovi sldpl kdosi na ocas atd. Kdyz Colek s Zabkou smutné prohlasili,
Ze slavnou ndmotnickou zkousku délali zbyte¢né, tak jim vSak déda vysvétlil, Ze slozili
ostatnim. Diamond pluje ke své domovské mariné v Bari, kde se s nim loudi nejen
nasi dva plav¢ici, ale i déda Jack, ktery pfeddva veleni novému kapitdnovi — Hugovi.

VYUZITi PRIBEHU PRI PRACI S PLAVBAMI V ODDILE

Pruvodci

Jednotlivi ¢lenové posidky predstavuji pomocniky pii plnéni stezky. Jejich znalosti
a dovednosti maji pomoci détem splnit aktivity v jednotlivych oblastech. Jsou to oni, kdo
pomihaji na cesté k cili, sou¢asné v§ak naznacuji, Ze nikdo neni a nemize byt dokonaly
ve viech smérech. Jsou v§ak vzorem podle hesla ,nasi snahou nejlepsi bud ¢in“. Postav
privodcti 1ze vyuzit pti zavddéni stezky do oddily, pfi diléich programech nebo i tfeba
pro vyzdobu klubovny, diplomi, apod.

Tak jako se lze pfi plnéni stezky zaméfit komplexné na viechny oblasti nebo naopak
postupovat po oblastech, pomaha Colkovi a Zabce bud cel4 posddka soucasné, nebo
jen néktery jeji ¢len. Pfi konkrétnim programu pak vysvétlime, Ze ,dnes s ndmi ptijde
na bieh Pepek, protoZe ma volno, a bude ndm povidat, co vi o pfirodé a co se naudil,
kdyz byl trose¢nikem®. Samoziejmé vSe bude pusobivéjsi, pokud se za priivodce néktery
vedouci i pfevlékne (i proto maji v§ichni privodci néjaky atribut — dalekohled, §dtek,
bryle, apod.). Pravé ztotoznéni hrdind s konkrétnimi fyzickymi osobami miize pomoci
détem v lep$im proziti symbolického rdmce, utuZeni vztahii s vedoucimi i k lepsi ori-
entaci pii raznych programech. P¥i nedostatku vedoucich Ize vyuzit i schopné ¢leny
jinych oddild nebo starsi skauty.

Jednotlivi pravodci, jejich charaktery a pfislusejici oblasti jsou popsiny v pfedchozi
kapitole. Pro pfipomenuti a pfehlednost je uvidime i zde:

® Hugo je prvni lodni distojnik, vystudoval Namorni akademii a po kapitanovi je na lodi nejzkusenéjsim. Je silny,
chytry, niceho se neboji, a proto je privodcem v oblasti,Co umim a zndm”.

® Jonds je vesely chlapik, mlady, ale sectély. O vécech hodné premysli, dokdze vzdy poradit, rad si povida. | proto je
privodcem v oblasti,Kdo jsem”.

® Majdalenka je nejmladsi clenkou posédky hned po Zabce a Colkovi. Je veseld, vtipnd, nezkazi Zadnou legraci a nékdy
siis détmi rdda zarostaci. Je samoziejmou privodkyni oblasti, Mj kamarad”.

® Joe je lodmistrem, kuchaiem, Gdrzbarem, zkrdtka takovou ,maminou” Diamondu. Znd viechna zakouti lodé a po-
vinnosti, které k ndmofnickému Zivotu patfi — proto je priivodcem oblasti, Mdj domov”.

® (cko je mlada ddma, zvédava a zvidava, vécné ve straznim kosi. Svlij dalekohled neda z ruky a vi o vSem, co se kde
Sustne. Provdzi oblasti, Svét okolo nds”.

® Pepek toho uz mnoho prozil, dokonce ztroskotal a néjakou dobu Zil na tropickém ostrové. Zna kdejakou rybicku
i rostlinu, rdd uci, jak se v pfirodé sém / sama o sebe postarat, a proto provazi oblasti, Pfiroda kolem nds”.
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Colek a Zabka

Oba sourozenci, dvojcata, jsou ve véku déti, které Plavby plni. Maji tak personifikovat
usili o zdokonalovdni sebe sama. P¥i prochdzeni jednotlivych oblasti a plnéni aktivit tak
nardzeji na podobné problémy jako vlcata, svétlusky a Zabicky. Skute¢nost, Ze je vl¢ata
a zabicky povazuji za své vrstevniky, se kterymi spole¢né odstranuji své nedostatky
a ztotozuji se s nimi, je zdkladnim vychovnym momentem Plaveb.

Naopak neni dobfe, aby se jména Colek a Zabka stala Castymi prezdivkami vi¢at
a svétlusek, mohlo by to vést k nezddoucimu ztotoznéni a ndslednym problémum.

llustrace

Na ilustracich Plaveb se podileli dva ilustratofi: Novacka a Plavbu Stfedozemnim mo-
fem ilustroval Miroslav Vostry, jehoz vytvarny styl navozuje hravost a pfistupny vyklad
sdélovaného ndmétu nejmlad$im détem. Oproti nému jsou ilustrace Jana Stépénka
v Plavbé pfes Atlantik a v Plavbé Tichym a Indickym ocednem vice realistické, pro-
toze nasi ,plaveici uz leccos poznali, jsou zkusenéjsi a mohou se seznamovat s vécmi
podrobnéji.
V Plavbdch se objevuji tii zakladni typy ilustraci:
» velké komiksy, které vypravuji hlavni pfibéh jednotlivych plaveb,
» dil¢i komiksy, které uvozuji kazdou oblast pfislusné tematicky zaméfenym
ptibéhem,
» malé a doprovodné ilustrace, které se vizi ke konkrétnim aktivitim a propojuji
je s celkovym symbolickym rimcem.

Vsechny ilustrace jsou dostupné i na internetu a kazdy oddil je tak miize vyuzit pro
sviij program, vyzdobu nésténky, diplomu, motivaci ¢lent apod.

Motivacni prvky

Plavby obsahuji stejné jako Stezky a Cesticky nékolik motiva¢nich prvkai:

> Nalepky, které dité ziskdvd za splnéné aktivity a které se pouzivaji stejné jako
u obou zdkladnich verzi stezek, tedy v prvnim stupni jako postavy a pfedméty
umisténé kamkoliv na lodi Diamond, v druhém a tfetim stupni pak jako méné
& vice slozité puzzle.

» Nasivkana kroj v podobé kotvy za kazdy splnény stupen (barvy jednotlivych stupna
jsou shodné s ndsivkami stop u vl¢at a luceren u svétlusek, pouze jejich provedeni
je inverzni kviili tmavé barvé kroje vodnich skautt).
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» Prestizni zkousky za kazdy splnény stupeti, tzv. Nistrahy pustého ostrova (obdoba
Zkousek dzungle a Nastrah jeskyné ve Stezce a Cesticee). Jejich obsah i moz-
nosti sloZeni jsou zcela shodné se zkouskami v zdkladnich verzich stezek, 1isi
se pouze symbolicky rdmec jejich zaddni. Jako jediné se neodehrdvaji na palubé
jachty Diamond, ale vzdy pfi pfistini u nékterého ostrova, kde Colek a Zabka
prokazuji, Ze danou néstrahu dokdzou zdolat. Zaddni zkousek vychazi v souladu
se symbolickym rimcem ze zkusenosti Pepka, ktery po ztroskotini stravil dlouhy
¢as na tropickém ostrové, a maji osvéd¢it schopnost adeptu si v takovém prostie-
di po pfipadném ztroskotini poradit a dokdzat se s nim co nejlépe szit. Blizsi
informace k podobé ,turbiankovych® oznaceni pro prestizni zkousky nalezne§
v kapitole ;,Nastrahy a Zkousky“ na strince 8.

» Postupové nalepky, kterymi mizeme vyznacovat postup v plnéni aktivit
na plavebni dréze jednotlivych lodi na mapu podle trasy dané plavby @
(Stfedozemi, Atlantik, mapa svéta apod.).

Vedle oficidlnich motiva¢nich prvkd mizeme uzit i vlastni: stuzky, prymky, $pendlik
s knoflikem s kotvou, vlajecky, diplomy o absolvovéni plavby ¢ jednotlivych oblasti, pfi-
déleni Cestnych titulti mladsi plaveik, plaveik, starsi plavéik apod., slavnostni ,, povyseni®

po zdoldni plavby, kfest po ukonéeni posledni plavby atd.
Navaznost pribéhu na aktivity v Plavbach

Mnohé aktivity v plavbdch jsou zaddnim & svym tGvodem pfimo navizané na sym-
bolicky rdmec a pfibéh plaveb. Vétsinou se tak déje prostfednictvim krdtkého odkazu
pted aktivitou (v bubliné od priivodce nebo textem kurzivou, kterd ke konkrétnimu
momentu hlavniho piibéhu odkazuje).

Novacek

Novicek predstavuje zakladni postavy (Colek, Zabka, kapitan, pes Krystufek) a na-
znaluje zéklad pfibéhu plaveb Diamondu. Tak jako se musi nasi sourozenci pfed vstu-
pem na palubu naudit zikladni skautské i vodické dovednosti a znalosti, ujasnit si
zékladni hodnotovy systém a poznat své okoli, musi vl¢ata a Zabicky projit novickovskou
zkouskou. P¥ibéh je postaven tak, aby mohl pfedchdzet kterémukoli stupni. Motivace
touhou po plavbé na lodi je paralelni s chuti byt ¢lenem oddilu.

Na ptibéh Colkaa Zabky, ktefi se v touze po mozZnosti plavit se na mofi museji naucit
vodackym dovednostem, Ize nejlépe navizat pfedevsim vodacké aktivity, ale i nékteré
daldi: znalost Sestky a oddilu (tj. posdédky Diamondu), chovini v oddile (tj. na palubé
lodi), vlajka Ceské republiky (ktera vlaje i na Diamondu), nastoupeni do lodg, spravné
drzeni pddla, pouzivani vesty, dodrZovani bezpe¢nosti.

Samotné plavini, které v komiksu déda Jack zminuje, neni souédsti aktivit novackov-
ské zkousky. Je jen na zvizeni kazdého vedouctho oddilu, kdy a v jaké drovni plavini
od svych ¢lenti vyzaduje (obecné jsou plavecké schopnosti soudasti povinnych aktivit
v dalsich stupnich Plaveb).

Jednoduché komiksové piibéhy maji vést novicky k avaze, co je zde dobfe a co $patné
(motiv pravdomluvnosti, state¢nosti a Cistotnosti). Zkuseny, ale pfatelsky pes Krystafek
je jim pfi jejich u€eni nestrannym hodnotitelem.
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Plavba Colka a Zabky ve Stfedozemnim mofi

Hlavni piibéh prvni plavby seznamuje Colka a Zabku, resp. vi¢ata, svétlusky a Zabicky
s Zitim ve spoleenstvi lidi na lodi, uéf je zakladnim socidlnim dovednostem i nezbytnosti
souladu naseho chovini s pfirodou.

Komiksovy piibéh ,Prvni noc* s hleddnim tri¢ka vede jednak ke snaze nebyt ne-
pofidny a jednak ke snaze své nedostatky neskryvat a nesvidét je na nezndmé lodni
strasidlo. Piibéh s delfiny naznacuje krom pfimého vyznamu (neodhazovat odpadky)
zamysleni nad vlastnimi chybami a soucasné pfipravuje pro oblast ,Pfiroda kolem nas“.
Komiks o pfitelstvi sourozenci s nejmlads$im ¢lenem posadky Majdalenkou popisuje
snahu zit spravné v lidském spolecenstvi: hrit hry podle pravidel, veselit se s pomoci
pisnicek, pomdhat jinym, dokdzat o$etfit zdkladni poranéni apod. Vyhybdni se prici
a ,zasivani“ Colka m4 vést k uvédomeéni si disledkd tohoto chovani a zéroveri k pl-
néni svych povinnosti. P¥ibéh s pelikinem ukazuje potfebu poskytnout pomoc, déle
popisuje i moznost ziskdni dobrého pocitu z dobrého skutku a pfekondni vlastniho
strachu. Je v8ak nutno zdiraznit, Ze jde jen o piibéh ilustrativni a Ze riskovat nelze!
Plati sice, Ze delfiny ani pelikdny kolem sebe vl¢ata a Zabic¢ky nespatfi, ale mizeme
jednu schizku vénovat navitéveé zoo nebo motského akviria. Mazeme také pozorovat
mnoho zdstupcd Zivo€isné i rostlinné fiSe v okoli klubovny a lodénice ¢i ,nasi“ vodni
plochy. Vzdyt i u mistniho Kacefidku miZeme naslouchat Zabimu koncertu, uéit ne-
limat orobinec a netrhat stuliky, zkratka ucit, co se v pfirodé smi a co ne. Privé tam,
ale i kdekoliv jinde miZeme déti ucit svétové strany a jejich urcovani, stejné jako se
to Colek a Zabka naucili béhem své prvni plavby od Pepka. V zdvére¢ném komiksu
pak vidime, Ze se Zabka a Colek naucili vypravét piibéhy, zpivat nové pisnicky a hrat
podle pravidel, tedy Ze se dokazali sZit se spoleCenstvim lidi, v némz travi svij cas
a respektuji jeho pravidla i zvyky.

V prvnim stupni, ktery pfedpoklddd plnéni nejmlads$imi ¢leny, je velmi vhodné pra-
covat s jednotlivymi komiksy jako s modelovymi situacemi, dramatizovat je do podoby
$patného ¢ naopak spravného feseni a s détmi si o jejich vyznamu povidat:

Pro¢ nemohl Colek nastoupit v krasném tricku?

Proc krade lodni straidlo?

Proc svadél Colek nepoadek na lodni strasidlo?

Pro¢ nemd Zabka hézet papir od svaciny do mofe, i kdy? je veliké?
Co musela Zabka pfekonat, kdyz chtéla zachrénit pelikina?

Jakou pisnicku byste si zazpivali s posadkou Diamondu?

Colek a Zabka pluji pies Atlantik

P1i druhé plavbeé je mofe vétsi a dobrodruzstvi také. Colek s Zabkou jsou jiz o néco
star§{ a kde to jen trochu jde, jsou platnymi ¢leny posadky (i kdyz nejsou vzdy jen
hodni andilci). Celd druha plavba je zaméfena na chovini v nenadélych a krizovych
situacich, zachovini klidu a jejich feseni — podle moznosti bud samostatné, nebo s po-
moci ostatnich.

Uvodni zahnuti medtzou pii koupini (poukdzat na uzivini plovacich vest a viibec
vhodného vybaveni na vodu) vyuzijeme jako motivaci k nacviku jednoduchého osetien.
Komiks ,Boufe“ navozuje povidini o nepodceniovini mozného nebezpeéi, naslouchani

114 / Stezka a symbolicky rimec vicat a svétlusek



raddm zkuSenych a chovini v krizovych situacich (Colek a Zabka jsou jesté mali, takze
Jonisovi by mohli nejlépe pomoci, kdyby zavolali na pomoc nékoho starsiho, nikoliv
kdyby pro néj sami skodili do vody). I zkugeny Jonds se dostal do situace, ze které mu
musela pomoci sehrand posidka. Dalsi dkoly stezky je mozno motivovat rozdélinim
ohné v kamnech lodni kuchyné, pomoci pfi jednoduchém vateni, vysilinim vzkazi ra-
diotelegrafickou stanici, romantickym vyrdbénim lodnich modeld v 1dhvi (stali lodicky
z ofechovych skofipek) atd. Motivaéni komiks oblasti ,Kdo jsem®, ve kterém Colek
s Zabkou cosi rozbiji a pak uvazuji, zda a jak vinu skryt, lze vyuzit pro ilustraci toho,
Ze pfizndni a omluva nenf slabost, stejné jako neni slabost splnit ¢i dlouhodobé plnit
dany slib. Na pfikladu cvi¢iciho Colka a Zabky lze ukézat, Ze slib je mozZno dit i sim
sobé. Zndzornéni tajné pomoci pii tklidu lodni kuchyné navazuje na pfedchozi motiv
a soucasné ilustruje princip dobrého skutku. Colkovi a Zabce se podaii udélat radost psu
Krysttfkovi postavenim boudy. Pokud chceme tento motiv vérné napodobit, vyrobme
pta¢i budku, druzinové krmitko nebo tfeba spole¢ného draka. Komiks o plavbé v zdhadné
oblasti Bermudského trojihelniku ukazuje, Ze nezndmo hrozi a strasi, ale cilevédomym
kondnim jej 1ze pfekonat a pfi objasnéni tohoto neznima strach zcela zmizi. Ani pfi
koupéni (a $norchlovini) nesmime zapomenout zabezpecit sviij clun proti odplaveni, to
by se chuddk Krystafek mohl strhat — a nesvddét, prosim, na lodni strasidlo! P¥ihoda opét
pfipomind nutnost plnit své povinnosti a nestarat se jen o zdbavu a radovinky. Stejné jako
se Zabka a Colek snazi o presnéjsi pojmenovini vidénych zvifat za pomoci atlasu, mizeme
se 1 my udit pozndvat pfirodu. Pro zalitek si zkusme udélat sbirku toho, co pfed nimi
neutece — listy, herbaf, obrazky kvétin. Pozdéji na bfehu Kacendku naslouchejme Zibdm
a buka¢im, zkusme jit na vychdzku tak, abychom spatfili néco Zivého, budme v klubovné
tak tiSe, aZ rozezndme zpév ptaka atd. P¥i potipéni se Zabka sice zbyte¢né vydésila stinu
pfipominajiciho Zraloka, ale je dobfe, Ze byla ostrazitd. P¥ibéh vede k otdzce, vi¢i cemu
v nasi pfirodé musime byt ostraziti my? U¢me znit jedovaté houby a rostliny, vysvétleme,
kde u nis potkat jedovatého Zivocicha. Prosazujme zdkladni myslenku: Jako jsou Colek,
Zabka a celd posddka Diamondu na Bahaméch na névstévé a maji ctit zdejsi zvyky, tak
jsme my s oddilem ¢i druZinou na ndv§tévé v nasem pfirodnim prostfedi, nechovejme se
tedy jako jeho majitelé. Zavérecny komiks opét vypravi o posledni noci na palubé a shr-
nuje mnohé aktivity tohoto stupné stezky. Je ndvodem ke splnéni zkousky pfenocovani
yna palubé pod hvézdami, tedy pod Sirdkem nebo v pfirodnim piistfesku.

Modelové situace jednotlivych epizod lze opét vyuzit k dramatizaci, otizkdm k za-
mysleni i k praktickému ndvodu ¢innosti:

Co méli udélat Colek s Zabkou, kdyz rozslapli lodni bednu?

Proc se sourozenci rozhodli pot&sit Krystifka? Jak mizeme potésit své kamarddy a rodice?

Co méizeme pro radost zvifatkdm udélat my?

Meduzy u nés nejsou a nezahnou nds, ale jaké jsou spravné postupy jednoduchych o3etieni — tfeba pfi fiznuti
stfepem?

(o délat, kdyz se ztratime v Bermudském trojdhelniku?

Mohl Zabku seZrat Zralok?

® Jakd nebezpeci cihaji u nds?
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Plavba Colka a Zabky v Tichém oceanu

Tteti plavba Diamondu je velmi ndro¢nd a vyZzaduje zocelené mladé plaveiky. Ale
jsou Zabka s Colkem opravdu tolik zoceleni? Treti plavba je ndro¢néjsi i pro vedouci
vl¢at a Zabicek, protoze pfedpoklidd znalost motiva¢nich prvka pro jednotlivé oblasti
Tichym a Indickym ocednem je tedy vyvrcholenim dosavadnich dobrodruzstvi a zdroven
ukazuje, co vée dokdZou Colek a Zabka ze ziskanych dovednosti a znalosti zuzZitkovat
pii nejriznéjsich udalostech, které je potkéavaji.

Uvodni komiks sleduje ranni cviceni Colka s Zabkou a porovninim s ddvnou ne-
ochotou vstdvat ukazuje jejich vytrvalost pfi tomto kazdodennim tréninku. Obrizek
plavajicich sourozencii ilustruje, Ze schopnost plavini je pro nimofniky (vodni vi¢ata
a zabicky) nyni uz samozfejmym pozadavkem (na rozdil od Novacka). Uvodni komiks
k oblasti ,Kdo jsem® ukazuje situaci, béhem niZ je mozno si povidat o vlastnostech,
zlepsit a naznacuji nékteré cesty. Ocenuji i nabidku pomoci.

V této plavbé je vyrazné ilustrovin nimotnicky kfest Colkaa Zabky u prileZitosti pfe-
pluti rovniku jako symbol pfechodu do ,,vy$si ndimornické t¥idy“, ve které vice a zabicka
se uz naudily nedélat jen to, co je bavi, ale pfemoci sdm sebe a zkusit i to, co je pfimo
nebavi. Odménou jim je i radostnd hostina — moZna motivaéni inspirace i pro oddily.

Hlavni ¢asti pfibéhu jsou ale komiksy o pokladu pirdta La Buse na Seychelském
ostrové Mahé a podivnych okolnostech plavby Diamondu v téchto konéinéch. Zabce
a Colkovi se zhmotiiuji viechny povéry ostrova Mahé a oni zdéSeni sleduji, jak jim jeden
¢len posddky po druhém, véetné psa Krystafka a lodniho papouska, podléhaji. Jejich
strach m4 velké odi, ale pfesto se pokusi kamarady zachranit zkouskou, na kterou by si
sami dosud netroufli. P¥ibéh pirdta La Buse je i pfibéhem Colka a Zabky, protoze jim
déda namluvil, Ze jeho pradédecek pod La Busem slouzil. Tento motiv ndm usnadni
pfimét vicata a Zabicky, aby pitraly po svych rodinnych tradicich. Zavére¢né komiksy po-
stupné piirozenou cestou vysvétli véechny podivné uddlosti. I tak jsou ale Colek i Zabka
dédou pochvileni za svou odvahu a ochotu pomoci pfekondnim sebe sama ostatnim.

Zavér plaveb naznacuje feseni dilezitého zlomu v Zivoté viete a svétlusky. Pfechod
mezi skauty a skautky nenf nikdy jednoduchy, protoze se dité méni z vyspélého vicete
v zalinajictho skauta (skautku). Ani v nasem pfibéhu to jinak nejde: kazda plavba
jednou skonéi, Colek a Zabka se vraceji domu, kde na né ¢ekaji bézné skolni a domdci
povinnosti. A ostatné ani Diamond uZ neni ten, na ktery pfisli sourozenci pfed nékolika
lety — veleni od dédy Jacka pfevzal Hugo. Kazdy konec viak znamen4 zacitek nééeho
nového...

Modelové situace této &isti vice vybizeji ke kladeni otdzek:

Nechdm se po ndmofnicku poktit, nebo radéji nikdy nepekrocim rovnik?
Cim byl asi pradédecek, ne se stal piritem?

Dokézal bych piekonat strach pro dobro ostatnich?

Bojim se strasidel? Proc?

Jsou Colek s Zabkou skutecnymi némokniky?
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ZAPOJENIi SYMBOLICKEHO RAMCE DO ZIVOTA ODDILU

Klubovna

Ptibéhy Colka a Zabky mohou vi¢ata a Zzabicky prozivat kazdou schizku. Vhodn4
vyzdoba pomiize vytvofit z klubovny kus Diamondu. Nejen romanticky piibéh, ale
i prostfedi jsou pfirozenou motivaci k tomu, aby se malé Zabky a vi¢ata snazily stit
dobrymi ndmotniky a aby si plnily pfislusné aktivity. Zélez{ jen na moznostech oddilu
a zruénosti jeho vedoucich & stardich ¢lend, jak si dokdZou s vyzdobou poradit. K z4-
kladnimu pfetvofeni klubovny ¢asto stali jen par jednoduchych véci.

Lodni kajuta

@® \V/ytvoite na zdi kulaté lodni okénko (rdm nebo kruhové zrcadlo) a polepte ho vhodnou tapetou s horizontem more
(barevnd fotka, stary kalendai s brehem, lodi, majakem, apod.) nebo jej pokreslete.

@ Povéste do klubovny obrézek ,skutecného” Diamondu (obrdzek z plaveb, internetu, kalendafe), policku s ndmof-
nickymi knihami, muslemi, vyrobky.

® Nezapomerite také na truhlu, kterd se dé podle libosti pomalovat.

Kapitansky mistek

® Kormidelni kolo (dostupné v jachtarskych prodejnach, prodejndch se suvenyry, ale Ize jej i jednoduse vyrobit ze
deva nebo alespon namalovat na zed).

® (hronometr ¢ili lodni hodiny (opét z prodejen se suvenyry, staci i obycejny budik); u¢ime nejen znalost hodin
a trénujeme dochvilnost — po vypluti se na lod'nastupuje tézko ©.

@® Lodnikniha (s dochdzkou nebo jako kronika), nasténka s postupem pInéni aktivit plaveb — napr. mapa s postupu-
jicimi lodickami.

® Kompas, hldsnd trouba, dalekohled, signélni praporky, mapy, lodni zvon, atd.

Paluba

® |ano (na vazani uzlli a pivazovani lodi), pfip. pevné piikotvené ke stropu (ndznak lanovi).

@® Kus mofe namalovaného na sténé, dvefe do podpalubi (opét vhodné polepené tapetou), vlevo cervend, vpravo
zelend svitilna.

® Vlajkoslava, vlajka Diamondu (oddilu, pristavu, Sestky).

® Zéchranny kruh, hazeci pytlik.

@ Akvdrium s rybickami nebo terdrium s Zelvou.

Je-li klubovnou samostatnd budova (lodénice), miZeme pfed ni umistit i vlajkovy
stozdr, zdbradli ¢i schudky na mistek. Mistnost ve sklepé se muize stit kajutou a pod-
palubim, piida naopak straznim kosem.

Vsechny ndpady se pochopitelné daji kombinovat podle konkrétnich moznosti tak,
abyste z klubovny vytvofili druhy domov pro ndro¢nou plavbu vasich ¢lend. Dalsi tipy
na dpravu klubovny najdete v knihdch Mirka Vositky Z deniku kapitina &i starsi Vodaci,
ahoj!.
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Letni tabor

Kazdy letni tibor — at stdly ¢i putovni — je vyvrcholenim celoroéniho skautského pro-
gramu, a tak by se mél stit i vrcholem plavby Diamondu. Takovému programu je
vhodné pfizpisobit nejen prostfedi, tedy podobu tdbora a tdbofisté, ale i tiborové zvyky

a ritudly.

Tabor a taboristé

® Palubu tvoii stany (kajuty) vyrovnané do dvou fad (boky lodi), tvar lodi mdZeme zd(iraznit lanem obepinajicim tabor
(vpredu do zuZujici se pridé) — popis tabora ve tvaru lodi je kupf. v knize Mirka Vosétky Z deniku kapitdna, str. 118.

® \Voddcky vlajkovy stozdr sméfuje vratirdhnem vzdy k zadi, kterd je u vody (zakotveni pfidi k molu).

® \elitelsky miistek — nastupisté kapitana a dlistojnikdi, umistény na zddi.

® 7Zvonicka s lodnim zvonem a chronometrem — mozno vyuZit pro pravidelné zvonéni, ale i mozné, poplasné zafizeni”
pro svoldni v pfipadé nenadélych udalosti.

® Zdachranné cluny jsou pramice a kanoe vyrovnané podél paluby (pokud nejsou zakotveny v pristavu).

® Vlajkové signdly (alespori nejznaméjsi: modrd vlajka P, modry Petr” znaci,,v3echno muzstvo na palubu” — tedy
nastup).

® Fantazii pfi ndzvoslovi se meze rozhodné nekladou — lodni kuchyné, jidelna muzstva, kajuta kapitdna se stanou
samoziejmosti stejné jako napf. strojovna z dievniku.

® Usporddani tdbora ve stylu Diamondu se miZe stét prileZitosti pro nejriiznéjsi taborové stavby: strazni ko, zmi-
nény velitelsky mlstek, maly hatovy mistek jako vstup na palubu mezi pridi a pravym bokem, molo nad vodni
hladinou apod.

® Détmi oblibeni plySaci oZivuji strohost tdbora i Zivot na palubé; pridéleni papouska mize byt odménou za nejlepsi

stan, pridéleni krysdka Emana naopak oznacenim neporadnikd.

Okoli taboristé a vodni plochy (ocean, mofre, ostrovy, pristavy)

® Aby se tabofisté stalo Diamondem, potfebujeme kromé fantazie vodni tok ¢i plochu, ¢imZ ziskame rybnik Kacerdk,
libovolné mofe i ocedn, marinu v Bari, Gibralatarsky préliv nebo zatoku Beau Vallon, které se v Plavbach vyskytuji.

® Majak vyrobime z petrolejky na nehoflavé podlozce, médme-li dost baterii nebo k dispozici jejich nabijecku, pak
z blikacky na kolo pfivdzané na tyci.

® Bdje nemusime nutné kupovat, staci PET lahve s cervenym, zelenym ¢i Zlutym papirem uvnitf, pfivzané provazem
vhodné délky k jingm PET lahvim napInénym piskem; vyznacime jimi vjezd do pristavisté, koupalisté i plochy pro
hry.

@ 7dtoka piratd, Scylla nebo nezndma zemé miZze le7et na protéjsim biehu.

Namornické obleceni

® Vkroji (i vodackém) se pravdépodobné budeme pohybovat jen pii néstupech ¢ vyletech z tébora, ale jako namornici
vypadat musime stale — pruhované tricko dnes neni problém, ale Ize si ho i vyrobit v ramci rukodélek.

® Bilé,bonbonky” nebo bilé ksiltovky jsou nejen soucdsti dotvareni prostredi symbolického ramce, ale také chrani
pred Gpalem, a navic své plavciky uvidime i na velkou vzdalenost i zasité v rakosi.

® Boty do vody nejen chrani pred uklouznutim na palubé Diamondu, ale i pred poranénim.

Nazvoslovi

Aby bylo prostiedi symbolického rimce plaveb Diamondu maximélné vérohodné, je

dobré pouzivat i specifické ndzvoslovi v souladu s ndmofnickymi tradicemi:
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Ahoj! je celosvétové pouzivany zdkladni vodacky i ndmofnicky pozdrav.

Hodnosti: podsestnik — clunat, Sestnik — kormidelnik, oddilovy radce — lodivod, zastupce vedouciho — palubni,
vedouci — kapitan (pouzivané nazvoslovi vodnich skaut).

Provaz — lano, osazenstvo tabora — muzstvo, vedouci — distojnici apod.

Jednotlivd prostredi tabora a jeho okoli viz vy3e (lodni kuchyné, strojovna, mlistek; moie misto rybnika, pfistav
misto kotvisté lodi apod.).

Névrat do klubovny, do tdbora ¢i ndstup (i k ukonceni schiizky): ,VSechno muzstvo na palubu!”

Namornické zvyky, povéry a ritualy

Nimofnici byli odeddvna state¢ni lidé, na néz éekala spousta nebezpedi v podminkdch,
které nemohli ovlivnit a kterym se ¢asto nemohli ani G¢inné branit. K jejich zmirnéni
si proto vytvofili spoustu povér a ritudldl, ze kterych mizeme Cerpat i dnes. Nékteré
maji redlny pilivod, jiné ne, ale jachtafi, voddci i vodni skauti nékteré ritudly pfevzali
a viceméné je stile dodrzuji.

Namoinicky pozdrav AHOJ — vznikl z voldni A Hoy, coz znamenalo pfivolani lodivoda. Teprve pozdéji se mu pridal
vyznam Ad HOnorem Yesus (Ke cti JeziSe) — pouzivame pfi kazdé vhodné pfileZitosti, zejména kdyz pfi plavbé
potkdme jiné vodaky.

Obleceni — ndmornici chodili (a spali) obuti, aby se jim lanovi nezafezévalo do chodidel. Proto museli nosit takové
kalhoty, které jim umoznily rychlé obleceni (viz J4ja a Pdja z vecernickil), a kalhoty tedy mély Siroké nohavice. Tradicni
modrobilé pruhované tricko prevzali Anglicané od Francouzd, protoze bylo nejlépe viditelné pfi pddu muze pres
palubu — pouzivame praktickd pruhovana tricka a bilé cepicky, cimz vytvafime pocit soundleZitosti, vtahujeme
do hry a cepicemi chrdnime pred tipalem i Iépe oznacime své svéfence.

Lodni zvon — md diileZité a Cestné misto na mistku i na nejmodernéjsich lodich — ddvd signaly k manipulaci
s kotvou, vystrahu v mize a vyhlasuje poplach, kdyz selZou jiné komunikacni prostfedky. Na starych plachetnicich se
zvonem posadce oznamovaly dal3i diileZité povely. Lodni zvon miize i oznamovat ¢as — na tabore ¢i v klubovné zvon
vyuzijeme jako zfetelnou zvukovou signalizaci ke svolani posadky (od vody, pfi nenadalém ndstupu, poplachu, apod.).
Moznost svoldvat posadku zvonénim miize byt i zajimavou odménou nékterému clenovi ¢i clence posadky.
Vlajky — prakticky ndmornicky vynalez. Na dalku identifikuje majitele a imysly lodi, vlajkou se i zdravi. Vlajka nevlaje
pres noc, obvykle se vztycuje v 8 hodin a spousti ve 20 hodin nebo pfi zdpadu slunce. ProtoZe to neni zadny kapesnicek,
ale porddné velka plachta, ovliviiuje za vétru stabilitu lodi, a proto se po ndmofnicku nejen rychle vyvésuje, ale
rychle se i spousti (padd) — vyvéSovani a spousténi vlajky pfi ndstupu nauci vicata, svétlusky i Zabicky dobie zndt
zdkladni statni symboly, cvici je ve sprdvném chovéni k nim. Dodrzovanim danych pravidel pfi nastupu (pozor, micent,
zpév hymny apod.) ucime déti alespon dvakrat denné zakladni kdzni. Ndstup md i dalsi prakticky vyznam — je to
doba, kdy méme cely tdbor pohromadé a kdy mizeme vyslechnout i pripominky, pozadavky a bolistky déti.
Piskani — podle namornickych povér piskani pfivoldva boufi, a proto je na lodi zakdzané. Redlny podklad je v3ak ten,
Ze nicnesmi napodobit zvuk pistaly davajici muzstvu povely. Na nasich tdborech miizeme piskani vyuzit ke svoldvani
déti, nemdme-li lodni zvon, nebo k rychlému zklidnéni posadky. Na tdboie smi piskat jen sluzba ¢i vedouci. Urcité si
domluvte nékteré zakladni signély morseovkou — kupf.,N“ je ,ndstup”,,Q" je jidlo (,dava se jist").

Krest lodi — piivodné nové postavené lodé pri spousténi z doku na mofe kitili muzi, od dob krélovny Viktorie to délaji
Zeny — kmotry. Pokud se kiest néjak pokazi, vésti to Spatny osud lodi. Krest Titaniku se musel opakovat —a vime, jak to
dopadlo. Kitu podobny obrad miizeme poufZit pfi prevzeti tabofisté, nové pramice, v zahajovaci den tdbora apod.
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® Namofinicky (rovnikovy) kiest — dodnes oblibeny zvyk namofnikd i vodakd, ktery sahd do 1. poloviny 16. stoleti.
Tehdy byla oslavou prefiti posadky jedné Spanélské lodé po prepluti rovniku. Namornicky kifest je i pfimou soucasti
Plavby Tichym ocednem. Naznacuje, Ze vlcata a Zabicky jiz dosahly urcitého stupné dovednosti a mohou se tak zaradit
mezi ostatni namofrniky (Ize vyuziti pro mozny pirestup do skautské druziny). Ndmornicky, dnes obvykle Neptuniv,
ktest je piilezitost k sehrani kostymované scény.,Nekiténatka” jsou zpravidla soustiedéna na uréeném misté na brehu
a ocekavaji pfijezd Neptuna a jeho druziny. Neptun md na hlavé korunu, v rukou charakteristicky trojzubec a dale
je oblecen podle moznosti a fantazie v fizu z rybarské (Ci alespori volejbalové) sité, rakosi apod. Sedi na vyvyseném
misté a blahosklonné pfihliZi déni, které kond jeho druzina. V ni miZe byt lazebnik (,holi” a,,stitha“), lodni felcar
(poddvd ,meducinu”), moiska panna, moisky cert a dalsi. Novacci jsou tedy upraveni a vyléceni a pak prekracuji
rovnik. Nékdy je to prolézani platénym tunelem, nékdy je to vhozeni do vody (pozor na bezpecnost!). Vsichni nové
pokiténi obdrzi od Neptuna doklad o kitu. Kfest se nikdy nesmi stat piileZitosti k vyrizovani drobnych dctd, ale
diistojnym a veselym obiadem. Ucastnici se jej nesméji obavat, ale tésit se na néj jako na dikaz své vysp&losti.

Jak jiz bylo zminéno, némofnicky kiest vznikl pred mnoha staletimi. V roce 1535 vyplul biskup zemé Castilla del Oro
(dnedni Panama) Tomé Berleng na inspekéni cestu do Peru. Nebyl to zrovna nezkuseny cestovatel, i kdyZ moieplavec-
ké uméni Spanél{i nebylo v té dobé zcela na vy3i. Lod tak plula tydny a tydny, aniz by dosahla zemé. Zésoby potravin
a vody jiz téméF zmizely. Az doslova za pét minut dvandct se na obzoru objevil ostrov. Biskup byl natolik zrucnym
moteplavcem, Ze urcil jeho zemépisnou Siku — leZel tésné pod rovnikem. Témér zazratnd zchrana na nezndmém
ostrové, kolem kterého se objevovaly dal3i, pfivedla Berlenga k myslence slouZit slavnostni msi. A pfi té piileZitosti
nechal nejen nakrmit, ale i umyt a civilizovanéji obléci celou polomrtvou posédku. Mimochodem, podle mnoZstvi
zelv vyskytujicich se v okoli objevenych ostrovil, je nazval Zelvimi ostrovy — Galapagos. Pravé tehdy vznikly oslavy
prepluti rovniku. Dlouho to znamenalo nejen m3i, ale i volno pro posadku a generdlni ocistu i tklid —fikalo se tomu
,Berlengliv kiest”. V 18. stoleti byl nahrazen vystoupenim vladce viech moii Neptuna. Vzdy kdyz lod' miji rovnik,
dostavi se Neptun s celou druZinou, aby byl pfitomen kitu téch, kdo prekracuji tuto nejdelsi rovnobézku poprvé.
V druziné jsou pitomni nejriiznéjsi mofSti dasové véetné mofské panny, ale nikdy nechybi lazebnik a felcar. Pred
Neptuna smi predstoupit pouze ndmofnik Cisty, oholeny a zdravy. Lazebnik proto novacka namydli velkou Stétkou
a oholi ohromnou bfitvou. Felcar (lodni Iékaf) pak do vzpouzejiciho se vpravi notnou ddvku mediciny, zpravidla
riizné ostré pochutiny i slané vody. Pak se bud'proléza pytlovym tunelem z jedné polokoule na druhou, nékdy je
novokiténec zahozen do clunu naplnéného moiskou vodou (kdysi pry byli tito nestastnici protahovani pod lodnim
kylem a byli taci, ktefi by se ani za nic nedali najmout na lod; jejiz plavebni draha prekracovala rovnik). Vzdy to viak
koni predanim kfestniho listu nebo Neptunova pasu a dotycny se uz tési, az bude na dalSim kténi prihlizejicim.
Tento zvyk se stéle dodrzuje, i kdyZ byva na komercnich plavbdch asto snizen na frasku pro platici pasazéry.

® (Ochrana ptakii — zddny namoinik nesmi stfilet racky ani jinak ublizovat mofskym ptakim, protoze to jsou duse
zemfelych ndmofnikd. V podstaté jde o jasny piikaz nevyplasit ptaky, jejichz blizkost a smér letu napovida blizkost
pevniny. V naSem pfipadé je to vhodnd zdminka, abychom v z&dném pripadé neplasili vodni ptactvo, hnizdici
kachny apod.

® Namofnic dosud udrZuji mnohé dalsi zvyklosti a povéry, které vsak asi na tabofe a viibec pfi skautovani pilis
nevyuzijeme, jednou z nich je odména za dodnes nebezpecné obepluti mysu Horn na jihu Ameriky — prévo nosit
v levém uchu stfibrnou ndusnici.

Odkazy pribéhu na realné udalosti a mista

Ve vsech dilech Plaveb nalezneme nejen piibéhy Colkaa Zabky, ale v nich také odkazy

na skute¢né uddlosti, mista &i jiné redlie.
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Lod' Diamond — kapitan Jack (a autofi Plaveb Colka a Zabky) pojmenovali lod' na pamétku zakladatele vodniho
skautingu Waringtona Baden-Powella, ktery mél sam jachtu stejného jména. Nazev Jackovy lodi nam i détem
prlibézné pripomind vznik skautingu a vodniho skautingu.

Warington Baden-Powell byl star$im bratrem sira Roberta Baden-Powella a ve své dobé byl vazenym prévnikem
ve sluzbéch britské admirality, soucasné ale nadSenym jachtaiem. Pod jeho vedenim bratii Baden-Powellové stravili
nékolik prézdnin na vodé, Robert jako nejmladsi na lodi vafil. Pozdéji o sobé fekl, Ze diive nez skautem byl vodnim
skautem. Kdyz napsal knihu Scouting for Boys, pozadal Waringtona, aby napsal néco podobného se zamérenim
na kanoistiku a jachting, ¢imZ polozil zéklady vodniho skautingu. Warington si kdysi sam navrhl a nechal postavit
jachtu Diamond, na niz az do své smrti ve volnych chvilich plachtil.

PFistavni mésto Bari — na pobiezi Jaderského more v jizni itdlii, jako pfistavni mésto bylo zndmao jiz v fimské dobé.
V roce 465 tu bylo zfizeno biskupstvi, pozdéji bylo v drzeni Byzance, Normand, Kralovstvi Sicilie a dal3ich. Ve zdejsim

poutnim kostele je pohtben svaty Mikulas, patron namofnikd. Mésto Bari jako stalé kotvisté Diamondu a Mikulastiv

pitbéh mlzeme vyuzit pfi Mikulasské nadilce.

Liparské ostrovy — sopecné ostrovy v [yrhénském mofi u severniho pobreZi Sicilie v aktivnim vulkanickém pasmu

mezi Etnou a Vesuveni, o nichZ se zminiuje kapitan Jack pred zavérem prvni plavby. V jejich blizkosti lezi Messinska

(zina mezi Sicili a Italii, kam Fecké a Fimské povésti umistuji nestviiry Scyllu a Charybdu nicici starovéké ndmoiniky.
Scylla byla sedmihlavé bytost vyzobavajici posadky z lodi, Charybdis obluda podobnd ohromné rybé, ktera tfikrat

denné vysrkla veskerou vodu z GZiny, samoziejmé i s lodémi.

Gibraltar — Gzemi na jihu Pyrenejského poloostrova blizko Africe, protoze Gibraltarskd uzina je spojenim mezi

Stredozemnim morem a Atlantikem, byla vzdy strategickym mistem. UZ téméf tfi sta let slouZi Gibraltar jako leteckd

a namoini zdkladna Spojenému krdlovstvi, jehoZ je soucdsti. Mésto Zije z turistického ruchu a je to jediné misto

v Evropé, kde volné Ziji opice. Konéi zde prvni Plavba Colka a Zabky.

Azorské ostrovy — portugalské souostrovi asi v jedné tfetiné vzdalenosti mezi Pyrenejskym poloostrovem a Severni

Amerikou. Diky teplému Golfskému proudu jsou povazovény za turisticky raj. Colek a Zabka se zde béhem druhé

Plavby koupou a potapi.

Bermudsky trojiihelnik — nebo také, débliv trojihelnik” je oblast leZici mezi Miami na Floridé, Portorikeni a E _?—:
ﬁ@d:an_-ﬂ na pomezi Mexického zalivd a zdpadniho Atlantiku. Je povéstny vyrazné zvy3enym vyskytem zahadného

mizeni lodi a letadel nebo pfipady lodi nalezenych bez posadky. Na lodich ¢i v letadlech zde vynechavaji pfistroje,
nefunguji kompasy, viditelnost se ztrdci az tak, Ze neni mozno rozeznat mlhu od more, ba dokonce, Ze pfi priiletu

oblasti dochdzelo k nepochopitelnym ztratdm z obrazovek radarti a k casovému posunu. Prvni, kdo se o potiZich

plavby v této oblasti zmiiuje, je denik KryStofa Kolumba. O povérach spojenych s Bermudskym trojthelnikem se

Colek a Zabka dozvidaji béhem druhé Plavby.

Krystof Kolumbus — objevitel Ameriky. Cely piiibéh se déti dozvidaji ve druhé plavbé po pfipluti k ostrovu San

Salvador.

Kdy? se Kolumbus, piivodem snad Janovan, seznamil s globem, ktery sestavil Martin Behaim (ptivodem z Cech),
usoudil, Ze se Portugalci naméhaji vice, neZ je nutno, protoZe do Ciny a Indie Ize doplout snadn&ji zapadnim smé-
rem. Kastilskd kralovna Isabela mu poskytla lod' Santa Maria, donutila mésto Palos, aby zaplatilo karavely Pinta

a Nina a pfemluvila dva bratry Pinsony, schopné namorniky, aby vypravu doprovézeli. Akce zacala 3. ¢ervna 1492
a Ctyfi tydny nebylo vidét nic. Posadka se bouila, protoze podle tehdejsi predstavy byla Zemé placka, po niz tece

mofe jako voda po stole a nékde na hrané pfepadava do nezndma. 12. fijna 1492 lodé piistély u ostrivku, ktery

byl nazvan San Salvador (Spasitel). Posadky se vylodily (Kolumbus oviem prvni), vztycily kiiz a zemi zabrali pro

Kastilii. Obyvatelé byli nazvani Indiény.
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Bahamy, Bahamské ostrovy — le7i v Atlantském oceanu jihovychodné od Floridy a severovychodné od Kuby.
Tvori je 30 vétsich, 700 menSich a cca 2400 kordlovych ostrovd. Diky své poloze jsou Bahamy idedInim mistem pro
vechny milovniky potapéni nebo 3norchlovani, cehoz vyuZivaji pred zdvérem 2. Plavby i Colek s Zabkou a dal3imi
cleny posadky. Azurové modré mofe piimo laka pro objevovani moi'ské fauny a flory.

Galapagy — je souostrovi 19 sopecnyich ostrov(i v Tichém ocednu asi1000 km zdpadné od Ekvadoru po obou strandch
rovniku. Jsou proslulé napf. prehistoricky vyhliZejicimi jeStéry, obfimi suchozemskymi Zelvami a jsou jedinym mistem,
kde se na severni polokouli vyskytuji tuchdci. V 17, a 18. stoleti pouZivali ostrovy pouze piréti a riizni cestovatelé
k dopliovani zdsob vody (viz ¢ast filmového piibéhu Master and Commander). V roce 1835 na ostrovech pfistal
s vyzkumnou lodi Beagle britsky pfirodovédec Charles Darwin a na zékladé vysledkii zdejsich pozorovani zacal
formulovat svou vyvojovou teorii v praci O pdvodu druhd. Pravé na nich se kdysi konala oslava preziti prepluti
rovniku a v jejich blizkosti proZivaji svdj rovnikovy kfest i Colek s Zabkou.

Seychely — 115 ostrovd, leZicich v Indickém ocednu severovychodné od Madagaskaru a na jih od rovniku. Ostrovy
byly zndmy jiz ve stfedovéku arabskym kupctim, ale dlouho byly bez trvalého osidlent, i kdyZ je radi vyhleddvali
piréti, ktefi se z Karibského mofte presunuli do Indického oceanu. Ve tieti plavbé jsou spojené piedevsim s vypravénim
pirdtske historie ostrova Mahé.

Piratska historie ostrova Mahé — pirdt jménem Olivier Lavasseur, zvany La Buse, fadil ve 20. letech 18. stoleti
v oceanu mezi Afrikou a Indi. S anglickym bukanyrem Taylorem prepadli velikou portugalskou plachetnici s nejvétsi
kofisti, jaké se kdy pirdti v Indickém oceanu zmocnili. Velkou ¢ast pokladu pry La Buse ukryl nékde na Seycheldch
v oblasti Beau Vallon. Lavasseurdv poklad cekd na své objeveni dodnes. 0 jeho objeveni se pry pokousel i pradédecek
Colka a Zabky, o em? si déti ¢tou béhem tieti Plavby v jeho starém deniku.

Zmizely francouzsky kral — v roce 1793 piijel na Seychelské ostrovy jisty Louis Poireé. Dodnes se traduje, Ze to byl
ve skutecnosti desetilety syn popraveného francouzského kréle Ludvika XVI., ktery byl z Francie propasovén v koi
na pradlo. AZ do posledni hodiny svého Zivota tvrdil, Ze je pravym krélem Francie. Déti se s jeho domnélym duchem
potkavaji béhem podivnych udalosti pii proplouvani kolem Seychel ve tfeti Plavbé.

Setkani s Bludnym Holandanem, tedy pfizrakem plujici lodi bez posadky nachdzime v nasich Plavbdch nékolikrat.
Pribéh mizeme vyuzit jako vhodnou motivaci dobrodruznych piibéhd, vodacké varianté stezek odvahy apod.

Na pfelomu 16. a 17. stoleti byla mofe pIné plachetnic plujicich svétem za obchodem. Kolem mysu Dobré nadéje
se do Indonésie vypravila lod fizend kapitdnem Van der Beckenem. Obepluti mysu se v silné boufi a protivétru
nedafilo nékolik tydnd, pokus o obepluti mysu Holen rovnéz ne, lod'se tedy vratila do boufi mysu Dobré nadéje.
Kapitén ve snaze prorazit za kazdou cenu proklel cely svét, viechna mofe i Boha. Za to byl sam proklet, aby plul
do skondni svéta bez moznosti piistani. Zjeveni jeho lodi s unavenym kapitdnem vésti zkazu lodi a posadce, kterd
jej spatfi. Tuto povést podporuje mnoho kapitanskych denikd, které pisi o lodi nofici se z mlhy, bez jediného clena
posddky a bloudici sem a tam. ..

Navaznost na dalsi pribéhy a,,namofni romantiku”

Ptibéhy Plaveb Colka a Zabky jsou naznaceny jen v zdkladu, a tak umoznuji vytvéifet

vlastni oddilovy piibéh & vyuziti ¢dsti & celkd jinych literdrnich ¢ filmovych pifedloh.
Mohou se stit jak zdrojem inspirace pro diléi epizody oddilového piibéhu, tak ndmétem
na celotdborovou hru.

® Daniel Defoe: Robinson Crusoe (pro vlcata a Zabicky poufZit prevypravéni od Josefa V. Plevy) — zndmy piiibéh

trosecnika na neobydleném ostrové, Ize jej vyuzit viude tam, kde vedeme vicata a Zabicky mimo déni na lodi (kupf.
pii pInéni Ndstrah pustého ostrova).
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Robert Louis Stevenson: Ostrov pokladii — nejzndméjsi pirdtsky pribéh s pokladem zakopaném na neznamém
ostrové, byl téZ mnohokrét zfilmovan. Mlady Jim Hawkins ziska mapu k pokladu kapiténa Flinta, ktery se vyddvd
hledat — ovsem jak sam po case zjisti, vyplul pravé s pirdtskou posddkou. Pribéhu Ize vyuZzit jako motivace pro
ndstrahy pustého ostrova nebo pro aktivity z oblasti Pfiroda kolem nds.

Jules Verne: Dva roky prazdnin — napinavy pfibéh patndcti chlapci, ktefi se nedopatfenim ocitnou na lodi bez
zkusené posddky a pozdéji ztroskotaji u neobydleného ostrova, kde si vybuduji viastni osadu. Nazvem pritazlivy
titul ukazuje silu tymové spoluprace, jejichZ vysledkii by jedinec sdm nikdy nedosahl. Pfibéh Ize vyuzit v oblasti
,Kdo jsem” a,Mij kamarad".

Jules Verne: Déti kapitana Granta — Posadka jachty Duncan se vyddva na zdchrannou vypravu kolem svéta, a to
spolecné s détmi ztraceného kapitdna Granta, Mary a Robertem. Dobrodruzné epizody pifibéhu obsahuji mnoho
zemépisnych i prirodovédnych poznatkd, ale hlavné podrthuji obétavost, statecnost a odvahu déti hledaného
kapitana. Knihu Ize vyuzit jako namét celorocni hry pfi plnéni Plavby Tichym a Indickym ocednem.

Frederick Marryat: Kormidelnik VInovsky — klasickd robinzondda rodiny vazeného pana Rolemila a jeho CtyF déti.
Po ztroskotdni lodi se o rodinu stard kormidelnik VInovsky, vzor vérnosti, cestnosti, moudrosti a laskavosti. Na ne-
obydleném koralovém ostrové vyuziva vsech svych dlouholetych zkusenosti k pieziti a zdchrané Zivota trosecnikd.
Jednotlivé motivy pribéhu vypravéného starobylou cestinou Ize pouZit pro tdborovou etapovku.

Armstrong Sperry: Plachetnici dvéma oceany (Dobrodruzstvi malého plavcika) — déj inspirovany pribéhem
skutecného amerického trojstézniku z 19. stoleti, ktery 130 let drzel rychlostni rekord na trase z New Yorku do San
Francisca kolem mysu Horn. Jeho pribéh sledujeme ocima plavcika Enocha, ktery jako jeden z nejmladsich clendi
posadky prozivd ndmoini kiest, boufi, pokus o vzpouru i ztrdtu kamarada. Knihu dopliiuji psobivé ilustrace.
Johan Fabricius: Plavéici kapitana Bontekoea — dobrodruzny piibéh z romantického 17. stoleti vypravi piihody
dvou chlapcti na plavbé holandské obchodni lodi Novy Hoorn do vychodoindického souostrovi.

Colfer Eoin: Legenda o Zubech kapitana Krakory — duch krveZiznivého pirdta kapitédna Krdkory si neda pokoj,
dokud se nepomsti plavcikovi, kterému pfed mnoha lety naletél. A pokud ho nenajde, spokoji se s jakymkoli jinym
devitiletym klukem. Devitilety Will musf prekonat sviij strach, aby dokdzal, Ze se jedna jen o strasidelnou povéru.

Pro doplnéni jednoduchého pfibéhu Plaveb lze téz velmi dobfe vyuzit ndméta knih

britského spisovatele Arthura Ransoma. Ve viech popisuje party déti z tzv. Jezerni
oblasti severozapadni Anglie, které si své redlné prazdninové piibéhy ramuji romanti-
kou ndmotnich dobrodruzstvi. V jinych kulisich je vSak zcela redlné mohou prozivat
i Ceské déti.

Boj o ostrov (té7 Vlastovky a Amazonky) — prvni dil prazdninovych dobrodruzstvi dvou détskych sourozeneckych

skupin (Vlastovky a Amazonky). Prazdninova hra u jezera se s prispénim détské fantazie zméni na boj o maly ostrov
uprostred jezera.

Troseénici z Vlastovky (téZ Udoli Vlastovky) — Amazonky si kvili staromddni teté nesméji hrat na piraty a Vlas-
tovky piisly o lod; proto si hraji na sousi. A tak zdolavaji horu Kancenzangu (blizky kopec), setkavaji se s piratskym

kapitanem Flintem nebo tajemnou postavou vyslouzilého namoinika Petra Kachny (ptivodné vymyslenou jednou

zVlastovek).

Petr Kachna — nasi hrdinové se v ném vydaji s oZivlym vyslouzilym ndmofnikem Petrem Kachnou a stryckem

Jimem alias kapitanem Flintem ve Skuneru na Siré more za pokladem. Prondsleduji je vSak pirati na plachetnici

Imije v cele s kapitdnem Cernym Jackem.

Zamrzla lod'kapitdna Flinta (tZ Zimni prazdniny) — odehrava se v zimé, sourozenci Dick a Dorotka se héhem

tydne zimnich prézdnin na statku u jezera sprételi s Vlastovkami a Amazonkami. Diky karanténé se prazdniny pro-
tahnou, takze se z déti stavaji polarnici a z haushétu strycka Jima lod'Fram. Nakonec dosahnou i ,severniho pélu”.
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Klub Lysek — Dick a Dorotka se setkdvaji s namornikem Tomem, ktery s nékolika détmi zalozZil Klub Lysek s cilem
chranit hnizdici lysky a dalsi ptaky, a to zejména pred Hrubiany, oz je bezohledna skupina mladych hejskd, tvoficich
posadku motorového clunu Margoletta.

Yoy,

¢&i vodackou tématikou.

FrantiSek Pilai: Dymka stryce Boniface — branickému chlapci Frantiskovi vypravi jeho stryc Bonifdc, byvaly namorni
kapitén — stejné jako nds déda Jack, své podivuhodné pithody. Za jedné jarni povodné Frantisek podlehne fantazii
ana lodi Santa Lucie, se kterou podnikne honbu za pokladem, proZije stiety s piraty i Zivot na pustém ostrové.
Jaroslav Novak: Hosi na Fece — dvojcata Sdéma a Dafia si zpestiuji dny putovniho tdbora na LuZnici a Vltavé mirné
lehkovaznym psanim deniku, vymyslenim piibéhi i pohddek. Obcas denik doplni i zapisy dalSich clend oddilu,
které vsak nejsou o nic méné rozverné. Moznd inspirace pro vedouci oddild vicat, k nimz Dafia a Sdma maji vékem
i mentalitou blizko.

Zdenék Smid: Pro¢ bychom se netopili aneb Vodacky priivodce pro Ofélii — samotny piibéh zndmé knizky neni
urcen vlcatiim, i kdyZ jej mozna znaji z televizniho zpracovani, ale najdeme zde vystizné popisy radosti a strasti vo-
dacké turistiky. Nejvétsim prinosem pro nejmladsi skautsky vék budou zde uvedené pisné, kupr. Vodackd odbornd.

Jako ndméta vypravéni dédy Jacka, k tvorbé vlastnich dlouhodobych her i oddilo-

vého nédzvoslovi miZeme vyuzit i mnoha filmi & televiznich seridld, které mnohé déti
velmi dobfe znaji.

Pro nejmensi i vétsi vyuzijme Pepka namoinika (Popeye, the Sailor) nebo ndmornické dily Kacera Donalda

(Donald Duck) jako promitani za odménu, pfi prespani v klubovné, apod.

Titanic (animovand verze) — na lodi je kromé hodnych i $patnych cestujicich také veseld rodinka mexickych mysi,
vztekld Civava, tlusty kocour Geoffrey a dalsi zvitatka (jako na Diamondu).

Pirati z Karibiku — Ctyfi filmova pokracovanijsou bravurné smichané z historickych redlif pirétského Zivota, legend

o pirdtech a hlavné désivych historek vypravénych povércivymi namorniky. Moznd inspirace pro celotaborové hry
nebo dil¢i legendy.

Master and Commander: Odvracena strana svéta — piibéh nebezpecné plavby ponicené lodi, kterd prona-
sleduje svého protivnika. Déj je z¢asti inspirovan faunou Galapag. Nazev znamend namorni hodnost ,velitel” (tedy
nikoliv dvé hodnosti).

Kadet Hornblower — televizni seridl v Sesti dilech, vérny zdroj redlii.

Vzpoura na Bounty (novéjsi verze Bounty) — historicky pribéh vzpoury na lodi, kterd méla privézt z Tichomoi

sazenice chlebovniku.

Pirat sedmi mo¥i — Robert Maynard byl poslan na Bahamy s tajnym tikolem — znicit pirdtskou bandu, kterd tero-
rizuje cely Karibik. Jejim viidcem je nechvalng prosluly Cernovous, jehoZ Zivotnim snem je nalezeni legendémiho

pokladu kapitana Kida.

Cernovous — pfibéh postrachu mofi zacatku 18. stoleti. Jeho piratska kariéra nezadrzitelné stoupala a podafilo se

mu nastolit viadu strachu podél celého vychodniho pobrezi Ameriky.

Zlutovous (té7 Pirat Zlatovous) — parodie na piratské pribéhy. Popisuje vypravu désivého pirata Zlutovouse

za bajnym pokladem — mapu k jeho nalezeni ma vytetovanou na hlavé jeho syn, kterého oviem lodé a pirdtské

vypravy ani trochu nezajimaj.

Sandokan — znamé piibéhy malajského piréta.
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Nékolik her navazujicich na motivy pribéhu

Na vodnika z Kacenaku: Skupina hracti utvori kruh ve vodé po pds, uprosted ného stoji vodnik. Ten ponofi hlavu

do vody, pficemz ho nékdo jemné placne po zadech. Vodnik se ihned vynoff a snaZi se téz nékoho placnout. Hraci

se pred vodnikem potapéji. Zasdhne-li vodnik nékoho nad vodou, jde na jeho misto.

Bermudsky trojiihelnik: obycejnd hra na lodé malované na ctvereckovaném papite, béhem které lodé ,nesestre-
lujeme”, ale, lovime lodni vraky”. Pokud si k tomu pfipravime velkou desku, mohou v klubovné hrét dvé Sestky proti

sobé. Hra vhodna i pro destivé pocasi (mozno hrét ze stanu do stanu).

Ostrov pokladii: variant hledani pokladu na ostrové je mnoho, napfiklad: mapu ostrova rozstfihdme na kousky

a udéldme z ni tak jakési puzzle. Posadky musi doplout na ostrov a podle mapy hledat poklad. Na ostrové se musime

pohybovat skryté a tiSe, aby nds neprepadli pirati nebo jina posédka hledacti pokladu.

Bludny Holandan: za bezmésicné noi se na hladiné objevuje piizrak Bludného Holandana. Co nejtiSeji sejdeme

do pristavu, nalodime se, rozsvitime majak a cekdme. Mdzeme si pritom kratit chvili strasidelnymi historkami.
Néhle ze tmy néco dvakrét zablika! To je on! Bojime se, nebo jdeme rozlustit zahadu? Za nim. Holandan v3elijak

unika a klickuje, ale as od ¢asu opét dvakrat zablikd. DokaZeme ho vystopovat a dohonit? Zavér hry mdze spocivat
i v zavéru: ,Neni to Bludny Holandan, je to Ocko na kanoi. Strasidla prece nejsou.”

Scylla a Charybda: obména Bludného Holandana, ale neblikaji — sviti jim krvavé oi. Dvé svitici oi vyrobime

z odrazek kola, které sviti jen tehdy, jsou-li osvétleny ze spravného tihlu. Najdou vicata a Zabicky tajemné pfiSery?

0 modrou stuhu: rozdejte pingpongové micky k jednoduchému oznaceni ve vodé nerozpustnymi barvami (kazdé

vlce a Zabicka jinak podle sebe). Poté se vydejte proti proudu potoka a vhodte do néj najednou micky. Jsou to lodé,
které zdvodi o cenu zvanou,modrd stuha”. Kterd lod’bude prvni v cili vzdaleném nejméné 500 m?

Majaky: za noci ¢i Sera rozmistime podél pobiezi nékolik svicek ve sklenici a ke kazdé umistime jednu znacku. Posadky
nechdme jednotlivé majaky obeplout nebo obejit bez moznosti zapisovéni. Znacek by mél byt dvojnasobek nez clend

posddky, aby si kazdy musel pamatovat alespori dvé. Po ndvratu je vyzkousejme, zda, mohou fidit lod", kolik znacek si

déti zapamatovaly a co znamenaji. Lze hrat jak s dopravnimi znackami, tak s ficnim znacenim (se starsimi détmi).
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