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nametova prirucka pro Kluby




Pokud jste alespon tfi, nebojite
se novych zazitkl a dobrodruzstvi,
zalozte si klub a starite se opravdo-
vymi podnikavci.

Jako klub se mizete pfihlasit do
dlouhodobé hry a vyhrat superceny,
mUzete si postavit ¢i sehnat vlastni
klubovnu, zakopat listinu vérnosti,
psat kroniku, tvofit web, soutézit,
bojovat a poznavat nové kamarady
ze vsech koutl nasi zemé.

Nejlepsi kluby se dokonce do-

- i3

stanou na letni tabor na dva tydny eret AR
zdarma. R e

ZE TRI BAREVNYCH PROUZKU SI VYBERTE TYP KLUBU, KTERY SE VAM NEJVICE ZAMLOUVA:

KLUBY BOBRI STOPY
Clenové téchto klubl se zajimaji o prirodu, radi vyrazi do lesa, ¢tou

dobrodruzné knihy, tabori v divociné a hraji rlizné hry. Jsou velice
podnikavi — stale vymysleji zajimavé akce a Cinnosti pro svij klub.

BRATRSTVA TALISMANU
Kluci a holky, ktefi jsou ¢leny téchto klub{, maiji radi zahady, patrani

po stopach neobjasnénych udalosti a staré opusténé budovy. Ctou
sci-fi ¢i fantasy nebo sleduiji seridly a filmy v tomto duchu.

AKCNI TYMY

Jak nazev napovida, akéni klubafi porad néco podnik:
opustit skatepark nebo fotbalové hristé. Pousti se d
kour, airsoft nebo paintball a nic pro né neni dost ryc

KONTAKTNI POSTOVNI ADRESA:

SPJF
mail: P.0.BOX 245 internetové stranky:
kbs@spif.cz Brno 658 45 www.iklubovna.cz
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XROX 2 PERIYLHS E6 WH NETV

Kdyz jste tfi a mate vybrany typ i nazev klubu (viz predchozi

strénku), je na Case klub pfihlasit! K tomu je potfeba pfipojen { . ZALOZ $I I(LUB
k internetu (nejlépe, kdyZz se sejdete ve Skole, knihovné nebo | Al -
(neflépe, kdyZ se sej *E&® HNED TED!

u jednoho z vas doma) na kterém najdete webovou stranku
v lkdubovie.cz.

Pro zalozeni klubu staci kliknout na velké Zluté tlacitko, vyplnit
zakladni udaje o klubu a ¢lenech, zvolit si heslo a pak uz jen pockat, nez se vam ozve stovkar. Pokud
zadate emailovou adresu, napiSeme vam mailem, kdyz zadate adresu klasickou, pfijde vam do tydne
dopis postou. Registrace klubu je samoziejmé zdarma.

Kazdy prihlaseny klub ziska vlastni virtualni klubovnu, kroniku a taky zakladaci listinu, prkazky a
nejméné na pll roku ¢asopis zdarma. Své uZivatelské jméno a heslo mlizete navic vyuzit
i na strance wiww.dlleulhedebl®.az, kde na vas ¢ekd napinava dlouhodobd hra pro kluby a tymy.

Adresa:

www.iklubovna.cz
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ZROX 3 POSLY) PRIYLASRY

Po pfihlaseni na internetu byste méli na-  Tip: Nepiste prihlasku na po-
psat jesté opravdovou papirovou prihlasku. citaci, neni moc pekna a stej-
V té by neméla chybét, jména, adresy a data nou miZe vytvorit kdokoliv.
narozeni vSech clenl. MUOzete taky pfidat Zkuste ji napsat vlastni rukou,
kratky text o tom, jak jste klub zalozili, co aby bylo vidét, Zze je opravdu
znamena vas$ nazev, co vas bavi a co vas na- vase a jedinecna!
opak vibec nebavi. Sikovnéjsi klubafi mohou
prihlasku ozdobit vlastnimi ilustracemi nebo
fotkami.

Jakmile dojde pfihlaska do redakce, pridé-
lime vam Cislo a posSleme zakladaci listinu,
prlikazky a prvni Cislo Bobfi stopy, ktera vam
od té chvile bude do klubu chodit zdarma.

PRIEZIDAVIKLY,

I8 cycr TAKY
DO KLURY!

..»Mrl rana 4
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PR OZIEDIDALCHCINN OGS

A co vlastné v klubu délat? Poradejte pravidelné schiizky
jednou ¢i dvakrat tydné. Mlzete je néjak slavnostné za-
hajovat — tfeba klubovnim pokfikem. Na schiizce se fesi
klubovni zalezitosti a plany, hraji se rlizné hry, soutézi
se a také se reSi Ukoly dlouhodobé hry. Po velkou
Cast roku je mozné schazet se venku, ale pro né-
které aktivity a pro pripad desté ¢i snéhu se hodi
néjaka vlastni nebo zapUj¢ena mistnost. Nemusi
byt velka, upravite-li ji si ji podle svého vku-
su (nasténky, malby, vlastni vytvory), bude
Utulna a urcité se do ni budete radi vracet.
Vlypravuijte se také na vypravy do oko-
li svého mésta, kde se da objevit spousta
zajimavych mist a zazit mnoha dobrodruz-
stvi, je to vyborna prilezitost zahrat si hry,
na které neni v klubovné misto. Nékolikrat
do roka jsou pro kluby poradany vikendové sra-
zy a dalsi akce — bezva napad, kam vyrazit.
Svou cinnost si kazdy klub pripravuje sam po-
dle zajmQ jeho Clenl. Nékteré bavi sport, jini radsi tvofi a vyrabéji, pro kazdy klub vsak plati —
Cim pestrejsi vas program bude, tim Iépe. Nebojte se obcas vyzkouset i néjakou netradicni aktivitu.
Klubovni ¢innost by méla byt smysluplna a vést k né&jakému cili, treba zdokonalovani ¢lenli nebo
prospivani okoli. Hlavni je, aby vas bavila — aktivité se meze nekladou.

VHSE YILSENT Do REPAXRES

Viybrali jste si typ klubu a tim je rozhodnuto,

~__— kdo s vami bude komunikovat. Timto Clove-
: ,sf{ 1§ kem je stovkar, ktery ma na starost kluby

i jednoho druhu, odpovida jim na hlaseni
a je-li to potreba, radi a pomaha s pro-
blémy. Jak by mélo vase hlaseni (taktéz
zvané depese) vypadat? Kazdy dopis
uvedte Cislem a nazvem klubu a da-
tem napsani, je dobré pridat i zpa-
tecni adresu. Posilejte ho jednou za
mésic ¢i dva a piste v ném o vSem,
co vas klub zaziva, co jste podnikli, co vas tési
i trapi, ¢im ted’ vas klub Zzije.

Za kazdé hlaseni dostavate ve stovkarovych odpovédich special-
ni karticky UlCovky, které miZete sbirat a vyménovat s jinymi klu-
by a pfijde jich vam tolik, kolik vas je dohromady clend. Zkraslete
depesi rameckem, obrazky, fotografiemi a dalSim, za obzvlast

pékna hlaseni se vam totiz mlze podafit ziskat bonus — dvojna-
sobny pocet Ulcovek. A to za to stoji!
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KROK $s YRATY DLOWODO” v

Kazdy rok, od fijna do kvétna, probiha ¢astecné na
internetu a Castecné ve skutecCnosti napinava stra- _
tegicka hra pro kluby, do které se mulzete pfihla- oY ARAK“M
sit ihned po odeslani pfihlasky. Na webové stran- [ : R sem s vttt
ce www.dlouhodobka.cz se zaregistrujte do hry o = _dgE
a mlZete hned zacit plnit dkoly a ziskavat drahocen-
né body k postupu. Navic, i kdyZz nebudete zrovna : =
u pocitace, nékolik bodd vam pribude kazdy tyden, ' ' formi Cof
takze ¢im driv se prihlasite, tim vic bodl mdzete zis- FEE?ET“ 'y
kat! Patrani po zahadnem vynalezu

Dlouhodobka vam umozni zméfit své sily s desitka-
mi klubl ze vSech moznych koutd, vyzkousite si véci,
o kterych jste doted” ani nevédéli, ze existuji, néco
nového se naucite, poznate nové kamarady a kama-
radky a také mQzete vyhrat zajimavé ceny.

PRAVE PROLETAVANE) e oo '
ATVOSEEROL! e LORELAD o

Jenom klikani mysSi a sezeni pred
monitorem vam ale stacit nebude!
i Na prvni mista se probojuji pouze ty
=X ‘"‘ kluby, které dovedou dobre zvlad-

= I
/ E 4 a7 ’ : nout lehdi i t&zsi zadani Ukoll — od
¢ 'f/*’ S sportovnich disciplin, pres hlavola-
~ 4 INZAS : my, podivuhodné vyrobky aZ po vy-
pravy a patrani po zahadach a zaji-
mavostech.

V poslednich letech se kluby vypra-
vily do pousti stfedni Asie, do tajem-
né tovarny, do budoucnosti na pla-
netu Tauris, s kapitanem Cookem do
Tichomori, nebo do temnych uli¢ek
staré meéstské Ctvrti. A co vic! Kazdy
rok vychazi k dlouhodobé hre origi-
nalni komiks, ktery najdete na zadni
strance Bobti stopy a ktery vam také
pomdZze pfi plnéni ukold.

Na nejlepsi kluby cekaji knizky,
sportovni vybaveni, deskové hry
ale hlavné a nejvic — letni tabor na
Vlysociné s ostatnimi tymy zdar-
ma! Nezapomente — prihlaste se na
www.dlouhodobka.cz jesté dnes.

{ TOSL ZVEDAVE)
JAK TO UBRZDI

(BORNA RYBKA,
RIKAS, PASIKU ?

[N
snaise
VYROBIT STROM
KTERE) FACHCL,
EORT
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BODUJITE SYOU EINNOST

Bodovani je zaklad kazdého poradné a kvalitné funguijiciho klubu.
Boduijte vcasny prichod na klubovni schiizku ¢i akci, hry, které hraje-
te, zapisy do klubovni kroniky, uklid klubovny...

Za body, které takto ziskate, si pak miZete koupit tfeba pékné
kreslenou klubovni nalepku (viz text vpravo) ¢i dalsi véci, o kterych
se dozvite dale v této prirucce.

Vlyrobte si tabulku, kam budete své body zapisovat. Dejte si zalezet
na tom, aby bodovani bylo prehledné a pékné, aby byl kazdy hrdy na
pripadné vitézstvi mési¢niho bodovani.

A jak by méla takova tabulka vypadat? Inspiraci vam mize byt
tento obrazek:

isa | N31S SIS el j
HISA b bl iplc ﬁzum Lodit
LATA bolololololobob 157 fodu 4 ..\\.
Hﬂlﬂ'mw_ﬂg | 157 od _ ‘\
Pz 3 s SAds A s o f \
e aananann 7
e A NE ] A
HaNka 4 414 iziz) A, " S
2avopy Jolala | Sl eIl
MeA Ishlsizlslsls
M EATATs!M L2 |3l el ~ j
> o AR ‘
DEBEW Bt I L
. Hish kY
KATh Llal .
wkAf2l: !

HRA ZA POCHODU: LETADLO

nevidél na ostatni.

K{ICUROYN
INJAICERIKY,

Kreslete a sbirejte pék-
né klubovni nalepky.
Kazda takova nalepka
vypovida o nécem, co ve
vasem klubu podnikate,
kam radi chodite, jaky je
vas oblibeny predmét i
pisni¢ka a podobné.

Nalepky jsou odislo-
vané, abyste je mohli
v klubu sbirat, treba za
body, které ziskate ve
hrach ¢i za pravidelnou
dochazku.

rr&mctk'f ELURLY *rm-
!n’ 1

@R‘VcHLE

Na vypravé vedouci vyhlasi hru a ostatni sleduji bedlivé terén. V nestre-
Zenou chvili vedouci zacné pocitat od desiti k nule, pricemz zavre oci, aby

Hraci zahodi véci a stfemhlav se snazi ukryt v ¢emkoliv, co je v okoli.
KdyZ vedouci dopocita, otevie oci a hleda jimi ostatni, aniz by se hnul
z mista. Kdo je objeven, ma trestny bod. Hra pokracuje dalSimi koly, ale
v tom pristim vedouci pocita uz jen od deviti...

Karavana sn(
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Pri psani hlaseni neboli de-
peSe do redakce by nemélo
chybét vase klubovni razitko.
A nejen na nich — razitkem
byste si méli oznacit své dal-
Si klubovni dokumenty a lis-
tiny. Razitko obsahuje vétsi-
nou Cislo a nazev klubu, ale
také treba klubovni znak.

Klubovni razitko si mdzete
opatfit rlizné, ale ty nejzaji-
mavejsi a nejcennéjsi razit-
ka jsou ta vlastnorucné vy-
robend. Na vyrobu mizete
vyuzit gumy, linolea, do kte-
rych Ize vyrezavat ziletkou Ci

nozem a nejlepsi je pouziti

specialniho rydla, které jisté
sezenete ve vytvarnych po-
trebach.

A pozor. Obrazek je tre-
ba vyryt zrcadlové obrace-
né, aby se razitko vytisklo
spravné!

‘
PR eis TICKE !""‘“

znwirs 8) XROWIRY

Ke kazdému spravnému klubu pa-
tfi také kronika. Hodi se pro ni sil-
ny seSit s tvrdymi deskami formatu
A5 ¢i A4. Jeho prvni stranka patfi
nazvu a Cislu klubu (napf. 501. KBS
Odvazna srdce), na dalsi list nalepte
zakladaci listinu, kterou vam posleme,
hned jakmile se prihlasite, tedy poslete
postou papl'rovou prihlasku.
Ostatni stranky pak jisté zaplni zapisy ze schizek, vyprav
a klubovnich srazd. Cislujete-li klubovni podniky, zacnéte kazdy
zapis timto Cislem a datem. Stoji za to pohrat si s nadpisem a ra-
meckem stranky, pouzivejte rlizné barvy a styly, zapojte svou
fantazii.

Kronice jisté prospéje, kdyz pridate vlastnoruc¢né nakreslené
obrazky, fotografie z akci, listecky z her atd. Mlze se stat, Ze
timto lepenim se seSit nechténé nafoukne, nékteri proto pouzi-
vaji poradac, do kterého se daji vkladat jednotlivé dérované listy.
Povérte nékoho z klubu funkci pisare Ci kronikare, ktery se bude
o kroniku starat. Neznamena to, ze by ji celou psal sém, mél by
spiS zajist'ovat, aby byla pravidelné doplfiovana — je dobré, kdyz
do kroniky pfispiva kaidy z ¢lend, bude pak o to pestrejsi.

T i = —* aﬁ—n"‘
s,

_____

_____

PAINTBALL JEDNODUSE: BAREVNA PRESTRELKA

Na tricko nalepte zevnitr izolepou Ctyfi malé hromadky jedlého barviva,
které koupite v kazdé drogerii. Kazdy bojovnik se vybavi strikaci pistoli
na vodu nebo alespon injekcni stfikackou a po hraci ploSe se rozmisti
dostatek kbelikd s vodou.

Kdo je zasazen a potfisnén barvou na vsech trech mistech zepredu
a jednom zezadu, konéi hru a musi opustit Uzemi. MUZete tfeba dobyvat
véznici nebo se snazit projit z jedné strany Uzemi na druhou.

Karavana sn(
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KRARICKA POCSLEDNY ZACHRANY

Vynalez spisovatele Jaroslava Foglara je stale Zivy a hlavné uzitecny. Na KPZ budete
potiebovat néjakou mensi krabicku, nejlépe plechovou, tieba od bonbdnii ¢i vitamind.
Do ni byste méli vmeéstnat: zaviraci spendlik, kousek provazku, skrtatko a nékolik zapa-

lek, jehlu a nit, kousek dratu, malou ofezanou tuzku, stokorunu, biezovou kiiru, tlomek
kridy, svicku, naplast, obvaz a papirek se jménem a adresou. Véci z krabicky posledni za-
chrany, jak uz o tom sam jeji nazev vypovida, byste méli pouzit, az je budete doopravdy
potrebovat, nikoliv pfi jakychkoliv sebemensich potizich. Uvidite, Ze nastanou situace,
kdy budete radi, Ze jste si tu posledni zapalku v krabicce tak dlouho settrili...

SUTTE RO

Stejné jako sportovci nebo davni bo-
jovnici, i kazdy spravny klub by mél mit
svlj pokfik. Heslo nebo nékolik versd,
kterymi spolecné a poradné nahlas za-
hajite klubovni akce, by mélo vyjadro-
vat nejen silu a odhodlani, ale
také n&jakym zplsobem
predstavovat  vase
My jsme Savle ostré,

fikame to posté,

bobriky lovime
a prirodu chranime.

zajmy a cinnost.
A nezapomernte
— neni nad to byt
originalni!

Jestrabi, nas cestny klub,
ve znaku ma statny dub,
v ném jsou sami hosi ¢inu,
co maj' radi hry i psinu.
Maji radi prirodu,
kterou taky chrani,
pIni znamou zasadu,
Ze slabé pred tyrany brani.

——

HRA DO VLAKU: MAVANA

Rozdélte se na dvé druzstva, z nichz kazdé obsadi jednu stranu vlaku.
Za jizdy maveijte z okénka na kolemjdouci, dopélé i déti na zahradkach,
v krajiné, vesnicich i méstech podél trati. Za kazdého Clovéka, ktery vam
na dané strané vlaku zamava, ziskava druzstvo bod.

Mlzete na lidi mavat, usmivat se nebo Sklebit ¢i volat. Nezapomerite
ale, Ze hlu¢nost ma své hranice a ve vlaku necestujete sami! Mavat se
také nesmi ve stanicich a zastavkach, kde vlak zastavuje.

Karavana sn(
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Najdéte si latku takove barvy, ktera se Viyrazte ve svém okoli na misto, které se vam libi,
hodi k vasemu klubu, a vystrihnete z ni ke kterému méte n&jaky p&kny vztah. Tam nékam
zaklad viajky — trojuhelnik, obdéinik Ci na bezpecné misto zakopejte listinu vérnosti. Na
jiny tvar. Pak uz staci jen dostat na vlaj- kus papiru napigte slib, Ze svij klub nikdy nezradi-
ku vas klubovni znak — pouzijte barvy te, a Ze budete dobrymi kamarady. V&ichni se po-
na textil, vysijte ho nebo vyzkousejte depiste, viozte listinu do lahve & plechovky, hrdio
jinou techniku. ucpéte zatkou a zalijte horkym voskem.

Vyhrabte jamu 3
— (nejlépe na miste, o At
TO PﬁECE Nel\]'l které si dobre "'L“‘--f'-lh_ ’S\(: w
zapamatuje- ol

te), vioztedoni | 539 KBS

lahev a co nej-

lépe  zamas- za-w M”ﬂ
kujte.

A pokud k vam
do klubu pFijde
nékdo novy,
kluk nebo hol-
ka, kterym se
da véfit, listinu
slavnostné vy-
kopejte a no-
vacka tam ne-
chejte podepsat.

HRA DO JAKEHOKOLIV TERENU: BALONKY

Kazdy hrac si nafoukne jeden barevny baldonek, zavaze jej tkanickou
a tu si pripevni druhym koncem k opasku nebo poutku na kalhotach.

Po odstartovani hry se hraci snazi prasknout balénky ostatnich — bud’
jen holyma rukama nebo bezpecnym predmétem (klacik, Spendlik). Bra-
nit se smi hrac pouze uhybanim a Utékem, ne primym kontaktem s pro-
tihracem. Kdo vydrzi nejdéle s baldnkem vcelku, vitézi! Zkuste si hru
zahrat i v zavéjich snéhu.
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BITVY Lovive BoREfRY?
¢ pARIROVIMD Micky WIRETE S0 kaRTIEY!

Karticky bobiikd nakreslil pfimo pro klu-
bare malif Libor Balak a mozna vas prekva-
pi, Ze jich neni 26 (stejné jako Foglarovych
bobrik(), ale 32. Zbyvajicich Sest karticek
lze ziskat za zvlastnich podminek, jednou
z nich je ta pro zacinajici lovce s napisem
Jkazdy zacatek je tézky". A jak Ize tako-
vé bobrikovské karticky ziskat? Je to vice
nez jednoduché — do hlaseni svého klubu
uvedete, které bobriky se vam podarilo spl-
nit, napiSete kratce néco o priibéhu svého
podareného lovu a v odpovédi na depeSi
se uz mlzete t&sit na karticky prislusné-
Hry s papirovymi micky jsou daleko bezpeénéj- ho disla. Takze hura na lov, dvakrat trinact

& nez se Sigkami. Micky si zhotovite snadno ze  hiebikli Ceka na své trofeje!
starych novin, které nechate rozmocit na kasi ve
vodé s bramborovym Skrobem. Rozmocené novi-
ny vytvarujte do tvaru micku velikého asi jako te-
nisak a nechte je poradné proschnout. Pokud po-
trebujete micky pro hru rychleji a nemate ¢as na
~Skrobovou vyrobu"“, zmuchlejte arch
novin a kouli potom poradné obmo-
tejte lepici paskou.

Boje s micky mohou mit mnoho
variant — jeden proti jednomu, bi-
tvy ve skupinkach, s jednim nebo
vice zivoty, o dobyti pevnosti nebo
zisk vlajky. Zalezi jen na vas — tyto
papirové bitvy jsou jednou z nejlep-
Sich zkousSek hbitosti i mifeni. Pfi
hrach s papirovymi micky vSak
vzdy dbejte na bezpecnost
a ohleduplnost.

Z:AfATE K
KY,

HRA PRO VOLNOU CHVILI: KAMENNA TVAR

Vybrany hrac se posadi na zidli do stfedu klubovny a tvafri se co
nejvaznéji. Ostatni hradi se jej v urCenou chvili snazi rozesmat.
Mohou pouzit jakékoliv techniky od vtipkl po pitvoreni, jen se jej
nesmi dotknout!

\ Pokud se hrac ,kozena tvar" vydrzi celé dvé minuty nerozesmat,
") wd nemluvit a nevydavat zadné zvuky, vitézi. V opacném pripadé kon-

= & v - v s 7 Vg
S d Ci a nastupuje dalsi odvazlivec.
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KLUBOVNA

Sehnat pro klub misto, kde by mohl
prebyvat, kam by si mohl schovavat svoje
kroniky, talismany, kde by ¢lenové mohli
hrat hry a treba si i v zimé zatopit, neni
vlbec snadné. Ale nebojte se! Dokazala
to uz spousta klubd pred vami. Dejte se
do patrani, vlastni klubovna za tu nama-
hu urcité stoji!

Nejcastéji klubari nachazeji utocisté ve
sklepenich dom{ nebo naopak na pU-
dach, mozna ze ma ve vasem mésté vol-
né prostory, treba skautska organizace...
Mozna ma nékdo néjakou kiinu, kterou
uz nepouziva a rad uvidi, Ze to v ni Zije.
Nékdy klubar@im pomUzou i rodice a po-
stavi s nimi klubovnu na zahradé.

HRA DO SNEHOVYCH ZAVEJI: BLUDISTE

Nejprve vyslapejte na poli Ci louce zamotané bludisté ulicek ve
snéhu. V bludisti se pak hraje obycejna honicka, nikdo ale nesmi
vkrocit mimo vysSlapané cesticky. Ani preskakovani z jedné do druhé
neni povoleno.

Babu prebira ten, kdo je chycen, ale dobrovolné si ji bere také
kazdy, kdo omylem vykroci z ulicky nebo sko¢i mimo vySlapané
bludisté.

Karavana sn(
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VYDEITE SE € XLUBEY WH YWPRAVY

Aby se pro vas nestala klubovni cinnost
priliS nudnou a nezazivnou, naplanujte si
cestu ven z klubovny a jeho nejblizSiho
okoli. Poradna klubovni vyprava do prirody
vasi c¢innost i spolecné vzpominky obohati
vice, nez si myslite. Po letech vam klubovni
schiizky splynou v jednu, ale zazitky z dob-
rodruznych vyprav zlstanou navzdy ve va-
Sich myslich.

Pokud vas doma pusti, rozhodné nevahejte
a vyrazte na vypravu vicedenni, minimalné

dvoudenni. Zpivani u vecerniho ohné s ky-
tarou vam nahradi maloco. A pokud vas ro-
dice pusti jen na jeden den, sbalte si do ba-
tohu néco, co si mlzete jednoduse a rychle
uvarit na ohni (Cocku, ovesné vlocky, tés-
toviny nebo alespon ¢aj) a na misté vhod-
ném k posezeni si ohen po poledni rozdélej-
te a uvarte si jednoduchy, ale chutny obéd.
Vasi vypravé to prida opravdu tu spravnou
atmosféru.

Do batohu si s sebou na vypravu berte jen
to nejnutnéjsi, spravny klubar si v pfirodé
vysta¢i s malem, obrovské tézké batohy
nosi nezkusSeni novacci, ktefi s velkym na-
kladem zdrzuji ostatni.

Nikdy byste ale neméli zapomenout na
KPZ, nGz, mapu, zapalky, 1ékarnicku, lahev
s pitim a néco k snédku.

Pokud jste pozorni a vSimavi, pripravi
vam program samo okoli, a kdyby vam
to presto nestacilo, mizete najit
spoustu inspirace na rlznych
mistech v této prirucce.

HRA POSLEPU: ZAMINOVANE UZEMI

Hradi vytvori dvojice, jeden ma Satkem zavazané oci. Na volném pro-
stranstvi (nejlépe na louce) se predem rozmisti prekazky, které predstavuiji
miny. MUzete pouzit napfiklad koliky, dfevéné desky, kusy obleceni,...

Hrac se zavazanyma ocima ma za ukol projit co nejrychleji zaminované
Uzemi, pri tom mu pomaha jeho spoluhrac, ktery ho od startovni ¢ary navi-
guje. Méri se celkovy Cas a za kazdy dotyk miny si pripocCtéte pét trestnych
sekund. Komu se podari projit Uzemim nejrychleji?

Karavana sn(
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WALO ELENUY PEITE © SOBE YERETY

Chybéji vam clenové a zajemci o Cinnost? Nebo jen chcete ukazat,
Ze si sami dokazete smyslupIné vyplnit volny cas v klubu? Udélejte to!
V mensich méstech ¢asto vychazeji rlizné druhy regionalnich novin.
V téch vétsich funguiji zpravodaje informuijici o déni ve vasi Ctvrti. Ne-
styd'te se je oslovit - osobné nebo e-mailem - jestli by vam jednou
za mésic nedovolili otisknout kratkou zpravu o vasi
cinnosti. Prilozte i povedené fotky z vasich akci.
Takové zpravodaje byva vétsSinou tézké naplnit
néjakym zajimavym obsahem a nejspis budou
radi, ze jim v tom pomd{zete. Nebo zkuste
také rovnou prislibit pomoc pfi tklidu parku Ci
jiného verejného prostoru. Jisté si tak ziskate
naklonnost dospélych a jako klub tak splnite
dobry skutek.

A kdy?Z je vSe domluveno, zkuste na schliz-
ce napsat kratkou reportaz z vypravy nebo jiné
ojedinélé klubovni akce. Opét plati, ze pridate-li fotku,
nebo kresbu nékoho zrucného z vasich rad, nic tim nezkazi-

VB STORE: RATRANV PO ZMIZELEY XAMEREDEV)

0!
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HRA DO TERENU: STOPOVANA

Jeden clen klubu vyrazi dopredu trasou pro ostatni predem nezna-
mou. Cestu ostatnim prozrazuje pomoci specialnich znacek, které
bud’ nakresli kfidou, nebo treba vyznadi drivky ¢i kaminky. Po trase
klade také rlzné zpravy a Ukoly, které musi ostatni vyplnit, za nim
jdou bud’ vSichni ostatni ¢lenové klubu najednou nebo kazdy sam.

PIni Ukoly z dopist, lusti zpravy a na konci trasy hledaji tvlirce hry
samotného, tfeba podle indicii, které nasli v dopisech a zpravach.
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ovsvindni IR NA VYPRAVU:

ETUDANELX opuspDNETE YEZDALENOST?

Péknou klubovni  tradici

mUze byt kazdorocni otevira-
ni nékteré studanky ve vasem
okoli. Pramenita &istd voda je 5000 ~ VROHOLKY KobeU
jednim z nejcennéjdich dard SRR Do
prirody a bgz ni by, nm_el;),quvz_l— 4000 Shiiee
vota, proto je dobré si ji vazit. DoMYy
Hned zjara se vydejte k né-
které studance, tfeba podle 3000 KoMInY NA. STRECHACH
znacky v turistické mapé nebo
podle vypravéni rodi¢d Ci pra- 2000 OSAMEE STROMY
rodicl, vezméte si s sebou FosTAVY VE VOLNEM TERENU
hrabé, lopatku a tfeba i dalSi
nadini. AD00  KMENY VZROSTLYCH SROME
Vydlistéte studanku od listi, TELEGRAFNT TYEE
vétvi a neporadku. Postarejte 700 ey Porye €LovEka
se o to, aby dobre odtékala,
pramen byl chranény a ne- 500  ZRETELNE LiDSKE PosTAVY
zanadel se blatem. MQZete si OKNA A DVERE DoMD
i vymyslet néjakou ,oteviraci
formuli®, kterou nakonec pfi v
otvirani _pronesete_. Vse zdo- 400 :EEFE SpisTl oDV
kumentujte v kronice.
Ze nevite ve vaSem oko-
li o zadné studance? Tedy se 300 oVl oBLICEVE
vydejte se proti proudu po- NESENE PREDMETY
toka a zkuste _ dojit (HOL , BATOH ; KoZ...)
az k jeho pra- 7
200 oBRy Sy WI‘J & nNoHDL
TASKY NA STRECHACH
00 crew
TO wos ot

HRA DO PARKU: NULICKY

Jsou soutéZi, ke které budete potifebovat krabici ¢i bednic¢ku s nékolika
(tfemi az péti) rlizné velkymi otvory. Nejmensi by mél byt jen o malo vét-
Si nez je kulicka nebo micek, kterym se hraci trefuji do otvort v krabici.

Bednu nebo krabici postavte na stdl nebo na zem a z urcité vzdalenosti
kutalejte nebo haZte v sadach (tfi az pét strel na kazdého hrace) treba
v deseti kolech. Odrazené nebo z krabice vykutalené micky v jedné sadé
nechavejte na misté, mohou byt opét srazeny do nékterého z otvord.
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AXEE SPORTIX

S klubem mdizZete poradat rovnéz akce,
zamérené pouze na sport. Jeden klub z Ce-
rekvice nad Bystfici jen nazval jednoduse
Sportik. Chodime na hfisté, kde hrajeme
fotbal nebo vybijenou, béhame - bud’ pro
zabavu nebo si pInime bobriky ¢i soutéz té-
lesné obratnosti, o které je ¢lanek vedle. V
zimé si domlouvame proptjceni Skolni té-
locviény s reditelem sSkoly. Vzdy se za nas
ale musi zarucit u pana reditele néktery z
nasich rodi¢l, Ze tam nic neprovedeme a
Ze za nas berou zodpovédnost. A v télo-
cvicné se da délat také vsechno! Atletika,
posilovani, florbal, basketbal... Neni tfeba
vice vypisovat, kazdy to asi zname.

() & TEsIME Do CcEpgkryice N

— e == =

COUTES TELESWE
OBRATNOET?!

Tuto soutéz vymyslel Jaroslav Foglar — Je-
stfab a popsal ji ve své knize Nas oddil. Ale
pro¢ by méla byt tato soutéz urcéena jen pro
oddily, kdyz pfi ni vlibec nezalezi na poctu
lidi, ktefi se ji zGCastni? Staci se jen s ka-
marady domluvit, jaké discipliny a cvi-
ky budete plnit — cvikd je nepfeberné
mnozstvi, mohou to byt cviky ven i do
télocvicny — r@zné béhy, skoky, Splh,
hody, cviky na protazeni téla (ne ka-
zdy si dostane ru-
kama na Spicky
nohou bez pokr-
¢eni kolen), az
po gymnastic-
ké cviky, jako je
stojka, premet,
salto, atd. Zale-
Zi jen na vas, co
vSechno si vy-
myslite. Na cvi-
ky si pripravite
tabulku, ktera
bude kromé cvi-
kG obsahovat i vase
jména. To abyste si
mohli odskrtavat, kdo z vas si uz né-
které discipliny splnil.

HRA DO KLUBOVNY: VEZ NA LAHVI

VSichni hraci dostanou na zacatku hry stejny poCet sirek — zpravidla deset —a
rozsadi se kolem stolu, na kterém je umisténa lahev s uzsim hrdlem. Postupné
kladou vzdy jednu sirku na hrdlo lahve. Sirku umist'uiji tak, aby zlstala lezet na
predchozich sirkach, ale také aby jeji postaveni ztiZilo hru ostatnim hractm.

Vznika tak prapodivna sirkova stavba. Nestastnik, kterému sirka nebo cela
Cast véze spadne, si musi vSechny popadané sirky vzit a opét se jich postupné
zbavovat. Vyhrava ten, kdo se jako prvni zbavi vSech sirek.
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OSLAVTE RLYBOYWE SVETPRY

VECER SVETEL SVATEK KLURU VYROCT KLURUY

Kazdy rok nastava ten Svatek klublG se slavi Kazdy klub byl nékdy zalo-
kouzelny vecer 17. prosin- 8. kvétna, v den, kdy zen. Nékdy je datum pres-
ce, kdy vsechny kluby slavi na strankach caso- né znamé, jindy neni docela
svlj svatek. Slavi se na pa- pisu Mlady hlasatel jisté a musi se urcit priblizné
mét’ davné udalosti, kdy si v roce 1937 poprvé nebo poslouzi den, kdy byla

stinadelsti vymohli povoleni Jaroslav Foglar zve- odeslana prihlaska do Stabu

ke stavbé vytouzeného hri- fejnil vyzvu k za- klubd. MUzete své vyrodi,
Sté lampidnovou slavnosti, kladani klubl. Ka- vlastné jakési narozeniny
udalosti kdy za kazdym zdy klub si mize klubu, oslavit v Gzkém kru-
oknem v ulickach vzplal vymyslet  vlastni hu pratel, tfeba schlizkou

na pamatném misté, nebo
pozvat kamara-
dy z okolnich
klubd.

zplsob  oslavy
a vzpominky
na nasSeho
oblibeného
spisovatele.

maly plaminek symbolizu-
jici soudrznost mladeze ve
Stinadlech, soudrznost,
ktera dala vzniknout Vont-
ské organizaci. A proc se
slavi zrovna 17. prosin-
ce? Tohoto dne totiz
roku 1938 v casopisu
Mlady hlasatel vysSel prvni
pfibeh Rychlych Sipd. V po-
slednich letech se stalo
dobrym zvykem pripominat
si tento svatek.

Oslavte ho i vy. Vecer 17.
prosince umistéte za okno
malou lampicku i lampio-
nek. Tradicné se pak klu-
by v tento den setkavaji na
nékterém tajemném misté
v nejstarsi asti mésta odkud
se vydavaji na spolec¢nou vy-
pravu. Uvidime v kolika ok-
nech se svétélko ukaze.

HRA NA LOUKU I DO LESA: KLUBOVNI MINIGOLF

Postavte si vlastni minigolfové hristé! Zkuste se zeptat znamych, zda nemaji
staré pneumatiky, roury, trubky, desky,... Zkratka véci, které uz nepotrebuii
a chystaji se je vyhodit. Pravé z téch si mlZete trat’ sestavit — rozmistéte je
na nevelkém prostoru, pridejte malé branky z dratll a seZerite si tenisak a ho-
kejku nebo dobre zahnutou vétev. HFisté mizete rlizné obménovat, vymys-
let nové prekazky. Viyzkousejte si nékteré osvédcené discipliny — proijiti drahy
v predem daném Casovém limitu a nebo za pomoci co nejméné uderd.
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SYMBOL 2eVWTEYe XVivrkw

Znalci foglarovek si
jisté vzpomenou na
uSlechtilého  Vojtécha
Vonta, ktery se v knize
Stinadla se bouri poku-
sil zabranit velké bitvé
mezi kluky ze Stinadel.
Pfi jedné bitvé dvou
soupeficich taborl se
stalo néco, co se nikdy
stat nemélo. Kdosi pou-
Zil v bitvé kamen, i kdyz
to pravidla zakazovala.
Robert Komour toto ne-
Cestné chovani zaplatil
Zivotem. Kluci a holky ze
Stinadel potom zasypali
hrob drobnymi zlutymi
kvitky na dbkaz toho,
Ze uz nedovoli, aby se
podobna véc opakovala.
Chlapci z tajemné Ctvr-
ti Stinadla si pak zacali
fikat Vontové, podle ho-
cha, ktery byl od zacat-
ku proti nasili.

Zluta se stala jejich
barvou a Zluty kvitek
symbolem vsSech klu-
kG a holek, ktefi davaji
prednost  kamaradstvi
pred nepratelstvim,
podnikavosti a tvori-
vé cinnosti pred nudou
a nicnedélanim, pomoci
druhym pred nevsima-
vosti a lenosti.

HRA NA VYPRAVU: ZKOUSKA VNIMAVOSTI

Zkuste si tuto jednoduchou hficku tfeba na vypravé. Kazdy ¢len klubu
si béhem vypravy pozorné vsima okoli, rliznych pozoruhodnosti, lidi nebo
i béznych drobnosti. Vedouci hry nebo tfeba i kazdy clen si pfipravi né-
kolik otazek pro ostatni ze svych poznatkd. Napriklad: ,Jakou barvu méla
turisticka znacka, po které jsme $li v lese?" ,,Goticky kostel ve vesnici se
nachazel na levé nebo pravé strané silnice ve sméru nasi cesty?" Hradi
odpovidaji ustné — bod ziskava ten, ktery odpovi jako prvni spravné.
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Klubovni srazy aneb setkani
patfi k nejzabavnéjsim klubov-
nim podnikdim. Na srazech se
hraji hry, kluby si vzajemné vy-
ménuji zkusSenosti, kazdy klub
si na sraz mlze privézt svou
kroniku, vlajku a dalsSi symboly.
V posledni dobé se konaji tyto
srazy trikrat rocné, presna
data se dozvite, kdyz bude-
te pravidelné sledovat server
www.iklubovna.cz.

ZevBOYWi SRARY

R SRR S

44' =

ni déjovou linii. Pak promyslete charakter
hlavnich postav. VSe sepiste a zvolte si
prvnlho Clena klubu, ktery zacne prvn|

kapitolou. At seSit pfinese na pfi-
By Sti schlizku a preda jej dalSimu.
Pokud tento systém bude fungo-

H/ vat, mlzete prepsat prvni stranky

S —

Par- ta On-
tario, ktera vystupuje

ve foglarovce Dobrodruz-
stvi v Zemi Nikoho, méla zajimavy konicek.
Jeji ¢lenové na spolecné psali dobrodruzny
roman, jehoz stranky pak vyvésovali na své
nasténce. Co je zkusit napodobit? Poridte
si silnéjsi sesit a na dalSi schlzce zkuste
vymyslet, o Cem by takova kniha méla byt.
Rid'te se pfitom zasadou, Ze knihu byste vy
sami méli mit chut’ ¢ist (mlze to byt fanta-
sy, pribéh z budoucnosti, nebo kniha o klu-
cich/holkach jako jste vy) a nastinte si hlav-

psané slovo.

na Cisty papir, ozdobit ho a pak
ho vyvésit na vasi nasténce, mate-
-li ji. Pokud ne, dejte pfibéh na internetové
stranky, nebo ho poslete nam a my ho uve-
fejnime na iklubovné.

Co tim ziskate? Budete mit dalsi zajima-
vou cinnost, ktera bude jisté zaplnovat vasi
mysl i ve chvilich, kdy se psani nevénujete.
MUzete se na vypravach bavit, kam se bude
roman ubirat dal a diskutovat o vstupu no-
vych postav do déje.

Taky se jisté brzy zlepSite ve svych spi-
sovatelskych dovednostech, coz neni vibec
k zahozeni. A kdo vi, tfeba jednou dopadne-
te jako Christopher Paolini, ktery svlj prvni
roman vydal v osmnacti letech!

Vedouci napise na kousky papiru nejrﬁznéjél’ slova. V kazdém
kole si Jeden hra¢ vylosuje néjaké slovo a ma za ukol nakres-
lit je na papir nebo tabuli.
pouze kyvat na odhady ostatnich, ktefi se snazi prijit na prede-

Nesmi pfitom mluvit a ani nic psat,

Hraci se snazi dopidit, oC jde a vitézem kola se stane ten z
nich, ktery prvni odhali, co na papir kreslil.
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DOMETVE cHMRETZH,
DEGENE RIAEY 8 VAT BEMREEY

Pod zajimavym nazvem camratko se
neskryvaji cukrovinky z pouti, ale
vzpominkova dfivka, kterd se stala
legendarnim pojmem.

Zdobené Sikmo sefiznuté platky
z brezovych vétvi jsou upomin-
kou na slavnostni ohné, setkani
kamaradd, tabory ¢i vypravy. Z
jedné strany byvaji zdobeny ba-
revnou kresbou ¢i malbou nebo
vypalovanym ornamentem s ur-
¢itym vyznamem, z druhé strany
pak byva datum, nazev akce a
misto, kde se konala.

Camratka vynalezli trampové,
ktefi je vyrabéli jako upominku
na své indianské seslosti - potla-
chy. Vyrobte si je i vy pro pfilezitost
vyznamnych klubovnich akci, vyro¢i nebo
vyprav.

Ovalné placky nafezete pricné zesik-
ma z bfezovych vétvi, tak aby padly
tak akorat do dlané jako na ob-
razcich. Po obou stranach je pak
ohoblujte smirkovym papirem
— dejte pozor, abyste neponi-
Cili krdsnou bfezovou kiru na
okraji. Na jednu stranu ca-
mratka nakreslete Ci vypalte
motiv, ktery je typicky pro
b I okci, ke které se camratko
8 vaze - na druhou stranu
nezapomente uvést nazev
a datum akce (abyste si po
letech vzpomnéli, kdy jste

camratko ziskali).
Nakonec je po-
trete bezbar-
vym lakem (pro
lepSi  trvanlivost
a vzhled). Pokud
pouzivate na zdobe- n i
barvy, nechte je fadné oschnout,
abyste si obrazek nerozmazali.
V horni ¢asti camratka vyvrtejte dir-
ku, kterou protdhnete provazek, za
ktery si mlzete sbirku camratek pové-
sit na krk, koSili nebo tfeba na sténu -
patfi pak k nejhez¢im ¢astem klubovny.

LETNI TARDRY KLURUY

Ziskat pravé camratko primo od slavného
pana Camra neni zas tak slozité. Staci se zu-
Castnit letniho tabora Bobfi stopy, poradané-
ho pro kluby a klubare. O taborech se dozvite
vzdy s dosatecnym predstihem, kdyz budete
pozorné sledovat server www.iklubovna.cz.

Pfipravte si asi 150 malych papirk( a napiste na né rlizna pismena abe-
cedy — i s hacky a Carkami. Listecky zamichejte a polozte na stdl licem
dol@. Kazdy hrac si vylosuje deset karticek, na znameni je otoci a musi
do jedné minuty sestavit z vylosovanych listeckd co nejvice slov, pficemz
mdze pouZit kazdé pismeno v jednom slové jen jednou. Hraje se na pre-
dem urcéeny pocet kol a slova se scitaji. Pfi shodném poctu slov rozhoduje
jejich délka — ¢im delSi, tim lepsi. Slovo jiz jednou zapsané se nepocita.
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GINGD = POSYATVY STROM YONTY

Kazdy, kdo
Cetl knizku Sti-
nadla se boufi
a slySel nékdy
o Vontech, si urci-
té vzpomene
na tajemny
strom gingo.
Rostl v jedné zahra-
dé — Svatyni Uctivact

ginga a byl obestien celou fadou
zahad. Gingo — uz jen z tohoto slova je citit
viné kfivolakych ulicek...

Ve skutecnosti se jmenuje jinan dvoula-
lo¢ny a do Evropy byl dovezen kolem roku
1730 z Japonska a Ciny, kde je stromem
posvatnym. Jeho zvlastni listy jsou odzna-
kem Uctivacd ginga a jednim ze symboll
Vontl. Na zimu opadavaji a maji zvlastni
tvar. Jsou véjirkovité, zpravidla dvoulalo¢né
a jejich zilnatina je velice vyrazna, proto v
roce 1771 nazval Svédsky botanik Carl Linné

RevBOYWE eBIRRZA cnow

Zalozte si v klubu sbirku stroml ginga. Pa-
trejte po nich ve svém okoli, nejlépe s fotoa-
paratem v ruce, abyste si mohli poridit jejich
fotografie.

Ty pak vlepite do knihy specialné k tomu ur-
cené nebo umistite na webovou stranku. K fo-
tografii pak doplite jesté dalSi Udaje, aby byla
sbirka opravdu zajimava. Dilezité je, kde a kdy
jste strom nasli, kolik méfi v obvodu a milzete
také zkusit odhadnout jeho vysku. Patrani po
stromech zpestti vasi Cinnost na vypravach Ci
schiizkach, jisté objevite také mista, kam byste
se jinak nepodivali.

tento strom ginkgo biloba, tedy ,ginkgo se
dvéma laloky".

Ginkgo je japonské slovo odvozené z Cin-
ského slova yinsing a znamena ,stfibrna
merunka". Strom se na Zemi poprvé objevil
asi pred 200 miliony lety, a je tak nejstarSim
existujicim druhem. Drive existovalo 15 dru-
hd stromu ginkgo, ale biloba je jediny, ktery
prezil do dnesni doby.

Ginkgo je uctivané také pro své lécivé
vlastnosti. Ciflané u2|va]| ovoce, listy a kdru

stromu jiz vice nez pét tisicileti. A co vSech-
no ginkgo umi? Pfedchazi starnuti klze a
ztraté zraku a sluchu, zlepSuje krevni obéh.
Po jaderné katastrofé v Cernobylu bylo po-
davano lidem jako Iék na ozareni a pomaha-
lo zmirnit nasledky. Ginkgo také plsobi proti
depresi a zlepSuje pamét’ a mysleni. Z gin-
kga se vyrabi mnoho vyrob- ’
ka, napFl'kIad éaje Iimonédy,
vitaminy, Sampoény ¢i krémy,
takzZe si staci jen vybrat!

HRA NA LOUKU I DO PARKU: NA KRALE

Pro hru je tfeba alespon sedm hract. Hradi si rozmisti do kruhu kameny
(kazy jeden) a postavi se k nim - prvni je kral, dalSich nékolik hracd pred-
stavuje Slechtu, potom poddané a UpIné na konci (opét nejblize krali)
jsou otroci. Kral vyhazuje tenisak - pokud jej uréeny hrac chyti, mdze ha-
zet na dalSiho hrace, pokud jej nechyti, musi pro mi¢ek bézet, uvolni tak
svoje misto a ostatni se daji do pohybu - snazi se v hierarchii postoupit
co nejvyse. Kazdy smi hazet na hrace z nizSich a o jednu vyssi skupiny.
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2HYRATITE €9 A-2 kVfe...

A-Z kviz jisté znate z televize. Predstavuje zaji-
mavy systém soutéze, zaloZzeny krom rozmanitych
znalosti i na taktice a kombinatorice. A co vic, je
mozné si A-Z kviz zahrat i v pohodli vasi klubovny,
na vypravé nebo tabore.

Na silnou lepenku nebo dfevénou desku nama-
lujte podle obrazku pole z Sestithelnikd. Potom
do kazdého Sestitihelniku vepiste pismeno ceské
abecedy. Vynechejte Q, X, Y, protoZe se k nim téz-
ko vymysleji otazky a z pismen s hacky vyuZijte
C, R, S, Z. Nasledné vystrihejte z tvrdého papi-

BN €12 0NN/ AOCT ERENL

Dejte hlavy dohromady
a vymyslete scénar kratké-
ho, tfeba pétiminutového
snimku na libovolné téma.

Rozdélte si role a klidné
priberte i kamarady mimo
klub. Potom zkuste sehnat

dete tocit.

kou rekvizitu ¢ kostym
a rozmyslete si, kde bu-

Natocte kazdy zabér
nékolikrat a pak po-
proste nékoho dospé-
lého, at' vam prevede

ru Sedesat Sestithelnikl. Dva-
cet jich namalujte na cerveno,
dvacet na zeleno a dvacet na
Sedo. Ty se budou pfipeviiovat
po zodpovézeni ¢i nezodpovézeni otazky na pole
s pismeny. Nejjednodussi je pouzit Spendliky, ale
lepenka i papir se tak brzy opotrebuiji, proto ra-
dime spiS vyuzit suchého zipu, ktery nalepite na
hraci desku i karticky.

Otazky mohou byt vSeobecné z rliznych oblasti
védy, uméni a lidské cinnosti, ale nebojte se vy-
myslet ani specificky kviz tfeba na klubovni histo-
rii. Podstatné ale je, ze kazda série otazek musi
obsahovat vSechna pismena z hraci desky.

Ten, kdo vymyslel otazky, vétsSinou soutéz vede
a v duelu proti sobé stoji dva jini ¢lenové klubu,
Ukolem soutéziciho je propoijit tfi strany trojuhel-
niku Sestihelniky své barvy, pricemz policko
ziskava za spravné zodpovézenou otazku. Pokud
odpovi Spatné, mlze hadat jeho soupet, ma-li za-
jem. Pokud jej nema, pole se vybarvi Sedé a v bu-
doucnu se o néj da losovat (ideadlné pouzit hru
telefunken). Nezapomente na stanoveni ¢asového
limitu pro hadani jedné otazky.

kameru, tfeba vypljcenou
od rodi¢t nebo znamych.
V krajni situaci lze pouzit
i video na fotoaparatu. Pec-
livé si naplanujte, jaké
scény a kdy budete
toCit. Sepiste si
¢ pred kazdym
setkanim,

film do pocitaCe a pustte se
do stfihu. Ten nejspis za-
bere vic ¢asu nez samotné
nataceni, ale je to neuvéfi-
telnd zabava.

Nejcastéji se pro stfih po-
uzivaji programy Adobe Pre-
miere, nebo Pinnacle studio,
ale postaci i Windows Mo-
vie Maker, ktery je soucasti

operacniho
systému vétsSiny
pocitacd. Mlzete v ném vy-
robit i jednoduché titulky
a prechody mezi zabéry.

AZ bude film hotovy, uspo-
radejte projekci pro kama-
rady a umistéte jej na web
YouTube, kde se na né&j po-
divaji stovky divaka.
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KMERIAMINKEA

€0 DELAT VE WIAKU?
ZKUSTE MATEMATICD!

30 3o Matematico je hra vhodna ze-
Op+ + & & » jménado viaku, autobusu nebo
pels lwo(10/7 [ doCI klubpvny pro posSmourné

r podzimni vecery.

i E 831913 Dopfedu si musite pfipravit
1041218 (2 |2 12| sadu karti¢ek s &isly od jednic-
10¢[4 [40{4 [H (6| ky do tfindctky. Sady budete
0¢{e {4 [8[7 N potfebovat Ctyfi, to znamena,

Ze listeckl bude celkem 52. Ka-

CEKEM: 27D b. 7dy hrad si na papir nakresli ta-
bulku 5 x 5 policek.

VSechny liste¢ky vlozte do neprlihledného sacku
nebo tfreba do klobouku, ze kterého bude mozné
je losovat. Jeden hrac¢ (nebo vSichni hraci stridavé)
listecky postupné vytahuje a nahlas cte vylosovana
Cisla. Hraci si Cisla zapisuji do svych tabulek tak,
aby méli ve sloupci, fadku ¢i hlavnich Ghloptickach
co nejvice stejnych Cisel nebo postupku. Po vytazeni
dvacatého patého cisla si kazdy vyhodnoti svoji ta-
bulku:

2 stejna Cisla v radk
2+2 stejna Cisla v fa
3 stejna Cisla v radk
3+2 stejna Cisla v fa
4 stejna cisla v radk
postupka 5 Cisel za s

Stejné kombinace jako v fadcich a sloupcich plati v
hlavnich uhlopfic- kach, navic s bo-
nusem 10 bodd. a
Vyhrava samo-
zrejmé hraé s |
nejvysSim po- |
¢tem bodd.

HRA RYCHLOSTI A NAHODY: TELEFUNKEN

Hru hraji dva tymy proti sobé&. Na vzdalenost asi tficeti metrd se sefadi
na dvé Cary proti sobé a na znameni vybiha z kazdého tymu jeden hrac
vstric protéjSimu. Na misté&, kde se oba hradi potkaji, se zastavi a soupefi
ve znamé hre kamen-nlzky-papir. Namisto téchto slov ale hlasité vykfi-
kuji CtyFslabicné slovo TELEFUNKEN. Jeho vyznam se mizete pokusit
odhalit. Hra¢, ktery vyhraje bézi vpred, druhy se musi vratit na konec
svého tymu. Vitézi druzstvo, jehoz hra¢ dobéhne az k protéjsSimu tymu.
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A NEROUZELNELST DoBA
MaZeno ZwvoTA.

_ JE To UooLi pamEy-
|  mycH VviDie A'rﬁ'l'v-r:
| NYeH snU |, UPREDE NYCH
z yELKYCH TLAND.
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