nametova prirucka pro Kluby




Pokud jste alespon
tri, nebojite se novych
zazitkd a neocekava-
nych  dobrodruzstvi,
tak si zalozte klub
a stante se opravdo-
vymi podnikavci. Jako
klub se mlzete pfihla-
sit do nasi dlouhodo-
bé hry a vyhrat pékné
ceny nebo dokonce
letni tabor na dva tyd-
ny zdarma.

XROX 9 YYBER Qr

KONTAKTNI POSTOVNI ADRE

o

KLUBY BOBRI

Clenové téchto ki
dobrodruzné knih
podnikavi — stale

BRAT

Kluci a
po uta
¢i fant

AKCNI TYMY

Jak nazev napovida, akéni klubafi porad néco podnikaji a ani nemusi
opustit skatepark nebo fotbalové hristé. Pousti se do véci jako par-
kour, airsoft nebo paintball a nic pro né neni dost rychlé i vysoké.

Ji¥i Kalina — Cap
Zahradni 2
Adamov 679 04
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ZROX 2: POSLY PRIYLASRY

Pokud uz jste si vybrali, ktery typ klubu se vam nejvic libi, je na
¢ase napsat prihlasku! A co ma takova prihlaska obsahovat? Nazev
klubu a typ, ktery jste si vybrali (viz pfedchozi strana), jména, ad-
resy a data narozeni vSech ¢lend. MzZete taky pridat kratky text o
tom, jak jste klub zaloZzili, co znamena vas nazev, co vas bavi a
co vas naopak vibec nebavi. Sikovnéjsi klubafi mohou pfi-
hlasku ozdobit vlastnimi ilustracemi nebo fotkami.

Jakmile dojde ptihlaska do redakce, pfidélime vam
Cislo a posleme zakladaci listinu, prikazky a prvni
Cislo Bobfi stopy, kterd vam od té chvile bude do
klubu chodit zdarma.

Tip: Nepiste prihlasku na pocitadi,
neni moc pékna a stejnou mize vytvo-
fit kdokoliv. Zkuste ji napsat vlastni ru-
kou, aby bylo vidét, ze je opravdu vase
a jedinecna!

Karavana smé




UEOKEAR 02 EDIDAVSINCINN.OS)

A co vlastné v klubu délat? Poradejte pravidelné schiiz-
ky jednou & dvakrat tydné. Mlzete je néjak slavnostné
zahajovat — tfeba klubovnim pokfikem. Na schlizce se
fesi klubovni zalezitosti a plany, hraji se rlizné hry,
soutézi se a také se resi ukoly dlouhodobé hry. Po
velkou c¢ast roku je mozné schazet se venku, ale pro
nékteré aktivity a pro pripad desté ¢&i snéhu se
hodi n&jaka vlastni nebo zapdjena mistnost.
Nemusi byt velka, upravite-li ji si ji podle své-
ho vkusu (nasténky, malby, vlastni vytvory),
bude (tulnd a urcité se do ni budete radi
vracet.

Viypravujte se také na vypravy do okoli
svého mésta, kde se da objevit spousta za-
jimavych mist a zazit mnoha dobrodruzstvi,

je to vyborna prilezitost zahrat si hry, na které
neni v klubovné misto. Nékolikrat do roka jsou
pro kluby poradany vikendové srazy a dalSi akce

— bezva napad, kam vyrazit.

Svou cinnost si kazdy klub pfipravuje sam podle zajmQ jeho ¢len(. Nékteré bavi sport, jini radsi
tvori a vyrabéji, pro kazdy klub vSak plati — ¢im pestrejsSi vas program bude, tim lépe. Nebojte se
obcas vyzkouset i néjakou netradicni aktivitu. Klubovni ¢innost by méla byt smysluplna a vést k né-
jakému cili, tfeba zdokonalovani ¢lend nebo prospivani okoli. Hlavni je, aby vas bavila — aktivité se
meze nekladou.

Viybrali jste si typ klubu a tim je rozhodnu-
to, kdo s vami bude komunikovat. Timto
Clovékem je stovkar, ktery ma na starost
kluby jednoho druhu, odpovida jim na
hlaseni a je-li to potreba, radi a po-
maha s problémy. Jak by mélo vase
hlaseni (taktéz zvané depese) vy-
padat? Kazdy dopis uvedte Cislem
a nazvem klubu a datem napsani,
je dobré pridat i zpatecni 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 Zije. Za kazdé hlaseni dostavate ve stovkarovych
odpovédich specidlni karticky UlCovky, které mlzete sbirat a vy-
ménovat s jinymi kluby a prijde jich vam tolik, kolik vas je dohro-
mady Clend. Zkraslete depesi rameckem, obrazky, fotografiemi
a dalSim, za obzvlast’ pékna hlaseni se vam totiz mlze podafit
ziskat bonus — dvojnasobny pocet UlCovek. A to za to stoji!
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KROX & YRAY DLOWODOD(II

Kazdy rok, od fijna do kvétna, probiha ¢astecné na
internetu a castecné ve skutecnosti napinava stra-
tegicka hra pro kluby, do které se mizete pftihla-
sit ihned po odeslani prihlasky. Na webové stran-
ce www.dlouhodobka.cz se zaregistrujte do hry
a mlzete hned zacit plnit Ukoly a ziskavat drahocen-
né body k postupu. Navic, i kdyz nebudete zrovna
u pocitace, nékolik bodd vam pribude kazdy tyden,
takze ¢im driv se ptihlasite, tim vic bodd mlzete zis-
kat!

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 mUzete vyhrat zajimavé ceny.

PRAVE PROLETAVAME
ATMOSFEROL!

TOSV ZV§M\/E—1 :
JAK TO UBR2D!

DLOUMODOBA TYMOVA HRA

TOKELA

OBIEVOVANT TICHOMORSKYCH OSTR

Jenom klikani mysi a sezeni pred
monitorem vam ale stacit nebude!
Na prvni mista se probojuji pouze ty
kluby, které dovedou dobre zvlad-
nout lehdi i tézsi zadani Ukold — od
sportovnich disciplin, pres hlavola-
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 ulicek
staré méstské Ctvrti. A co vic! Kazdy
rok vychazi k dlouhodobé hre origi-
nalni komiks, ktery najdete na zadni
strance Bobti stopy a ktery vam také
pomdUZze pfi plnéni tkold.

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

Karavana sn(
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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.

Viyrobte 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:

3 HRA ZA POCHODU: LETADLO

KIUROVN
NAICERIKY,

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 Ci
pisni¢ka a podobné.

Nalepky jsou ocislo-
vané, aby jste je mohli
v klubu sbirat, tfeba za
body, které ziskate ve
hrach ¢i za pravidelnou
dochazku.

}ﬁl ObLlErE.NE. ;
Wsmc‘kv KLUBL Tfm

.
1HH

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
nevidél na ostatni.

Hraci zahodi véci a stfemhlav se snazi ukryt v ¢emkoliv, co je v okoli.
KdyZ vedouci dopocita, otevre 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 jen od deviti...

Karavana sn(
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ReyBOYWS
RARIPR®

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 rlizng, 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!

2BZTE ) XROMIRY

Ke kazdému spravnému klubu pa-
tfi také kronika. Hodi se pro ni sil-
ny sesSit s tvrdymi deskami formatu
A5 i A4. Jeho prvni stranka patfi
nazvu a Cislu klubu (napr. 501. KBS
Odvazna srdce), na dalsi list nalepte
zakladaci listinu, kterou vam posleme,
hned jakmile se prihlasite, tedy poSlete
posStou papirovou prihlasku.
Ostatni stranky pak jisté zapini zapisy ze schlizek, 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 rlzné barvy a styly, zapojte svou
fantazii.

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

PAINTBALL JEDNODUSE: BAREVNA PRESTRELKA

Na tricko nalepte zevnitf izolepou ctyri malé hromadky jedlého barviva.
Kazdy bojovnik se vybavi strikaci pistoli na vodu nebo alespori injekéni
stfikackou a po hraci ploSe se rozmisti dostatek kbelikd s vodou.

Kdo je zasazen a potfisnén barvou na vSech tfech mistech zepredu
a jednom zezadu, konci hru a musi opustit Uzemi. M{zete tfeba dobyvat
véznici.

Karavana sn(
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KRARICKA POSLEDNYI ZACHRANY

Pradavny vynalez spisovatele Jaroslava Foglara je stale Zivy a hlavné uzitecny. Na
KPZetku budete potrebovat néjakou mensi krabicku, nejlépe plechovou, tireba od bon-
bonti ¢i vitamint. Do ni byste si méli vméstnat: zaviraci Spendlik, kousek provazku, skr-

tatko a nékolik zapalek, jehlu a nit, kousek dratu, malou orezanou tuzku, dvacetikorunu,
brezovou ktru, tlomek kridy a papirek se jménem a adresou. Véci z krabicky posledni
zachrany, jak uz o tom sam jeji nazev vypovida, byste méli pouzit az je budete dooprav-
dy potrebovat, nikoliv pri jakékoliv sebemensi prilezitosti. Uvidite, Ze nastanou situace,
kdy budete radi, Ze jste si tu posledni zapalku v krabicce tak dlouho sett¥ili...

SUBTE PO

Stejné jako sportovci nebo davni bo-

Jestrabi, nas éestny klub,
ve znaku ma statny dub,
v ném jsou sami hosi ¢inu,

jovnidi, i kazdy spravny kiub by mé&l mit co maj' radi hry i psinu.
svllj pokfik. Heslo nebo nékolik versd, Maji radi prirodu,
kterymi spole¢né a pofadné nahlas za- kterou taky chrani,
hajite klubovni akce, by mélo vyjadfo- _ pIniznamou zasadu,
vat nejen silu a odhodlani, ale ze slabe pred tyrany brani.

také néjakym zplsobem
predstavovat  vase
zajmy a cinnost.
A  nezapomente
— neni nad to byt
originalni!

My jsme Savle ostré,
fikame to posté,
bobriky lovime
a prirodu chranime.

HRA DO VLAKU: MAVANA

Rozdélte se na dvé druzstva, pricemz kazdé obsadi jednu stranu viaku.
Za jizdy mavejte z okynka na kolemjdouci. Za kazdého clovéka, ktery na
dané strané vilaku zamava, ziskava druzstvo bod.

MUZete na lidi mavat, usmivat se nebo Sklebit ¢i volat. Nezapomerite
ale, Ze hluénost ma své hranice a ve vlaku necestujete sami! Mavat se
také nesmi ve stanicich a zastavkach.
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SYYLAIXVU LISTIVNY YCRNOST)

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 ketrému mate n&jaky p&kny vztah. Tam nékam
_z_akllad vlajky - trOJvLJheInlk, obdeélnik i na bezpecné misto zakopeijte listinu vérnosti. Na
jiny tvar. Pak uz staci jen dostat na viaj- kus papiru napiste slib, Ze sv{ij 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 depiéte, viozte listinu do lahve, hrdlo ucpéte zat-
jinou techniku. kou a zalijte horkych voskem.

s - Vyhrabte jamu, Gwaéh
To PRECE NENT ”}\

vlozte do ni 5

lahev a co ¢

klubupfijde
nékdo novy,
kluk nebo |
holka, kte- ¢
rym se da
verit, listinu
slavnostné
vykopejte

a novacka “/J
tam nechej-
te podepsat.

HRA DO JAKEHOKOLI 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 balonkem vcelku, vitézi! Zkuste si hru
zahrat i v zavéjich snéhu.
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BITWY wovive BoREfy?
¢ PARIROVIMY Micky MIPETE S 0 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 vaseho 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 mi¢ky jsou daleko bezpec¢néj- | ho Cisla. Takze hura na lov, dvakrat trinact
i nez se SiSkami. Micky si zhotovite snadno-ze | hrebikli ceka na sve trofeje!
starych novin, které nechate rozmocit na kasi ve
vodé s bramborovym Skrobem na pradlo. Rozmo-
¢ené noviny vytvarujte do tvaru micku velikého
asi jako tenisak a nechte je poradné proschnout.
Pokud potrebujete micky pro hru rychleji a nema-
te ¢as na ,Skrobovou vyrobu“, zmuch-
lejte arch novin a kouli potom porad-
né obmoteijte lepici paskou.

Boje s micky mohou mit mnoho
variant-jeden proti jednomu, bitvy
ve skupinkach, s jednim nebo vice
Zivoty, o dobyti pevnosti nebo zisk
vlajky. Zalezi jen na vas-tyto papi-
rové bitvy jsou jednou z nejlepSich
zkousSek hbitosti i mireni. Pfi
hrach s papirovymi micky vSak
vzdy dbejte na bezpecnost
a ohleduplnost.

HRA PRO VOLNOU CHVILI: KAMENNA TVAR

Vybrany hrac se posadi na zidli do stfedu klubovny a tvari se
vazné. Ostatni hraci se jej v uréenou chvili snazi rozesmat. Mo-
hou pouzit jakékoliv techniky od vtipkl po pitvoreni, jen se jej
nesmi dotknout! Pokud se hrac ,kozena tvar" vydrzi celé dvé
minuty nerozesmat, vitézi. V opacném pripadé konci 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 clenové mohli
hrat hry a treba si i v zimé zatopit, neni
vlibec 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 doml nebo naopak na pU-
dach, mozna ze ma ve vasem mésté vol-
né prostory treba néjaka skautska orga-
nizace... Tfreba ma nékdo néjakou kdiinu,
kterou uz nepouziva a rad uvidi, ze to
v ni Zije. Nékdy klubu pomUZzou i rodice
a postavi s nimi klubovnu na zahradé.

€0 RIKATS TURISTIEKE ZNAEKY

HRA DO SNEHOVYCH ZAVEJI: BLUDISTE

Nejprve vyslapejte na poli ¢i louce zamotané bludisté ulicek ve
snéhu. V bludisti se pak hraje obycejna honicka, nikdo ale nesmi
vkrocit mimo vySlapané cesticky. Ani preskakovani z jedné do dru-
hé neni povoleno. Babu prebira ten, kdo je chycen, ale dobrovol-
né si ji bere také kazdy, kdo omylem vykroci z ulicky nebo skoci
mimo vysSlapané bludisteé.
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YYDEITE SE € XIUBEY W VIPRAVY

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
schizky 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 jednodusse 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 prirodé
vysta¢i s malem, obrovské tézké batohy
nosi jen nezkuseni novacci, ktefi s velkym
nakladem jen zdrzuji ostatni.

Nikdy byste ale neméli zapomenout na
KPZetku, nGz, mapu, zapalky, lékarnicku,
lahev s pitim a néco k snédku.

Co se tyce programu, pokud jste pozor-
ni a vSimavi, tak ten vam pripravi samo
okoli, a pokud by vam to presto ne-
stacilo, tak spoustu inspirace
mizete najit na rdznych
mistech v této prirucce.

HRA POSLEPU: ZAMINOVANE UZEMI

Hradi vytvori dvojce, jeden z hracl ma Satkem zavazané oci. Na volném
prostranstvi (nejlépe na louce) se predem roznisti prekazky, které predstavuji
miny. Mlzete pouzit napriklad koliky, dievéné desky, kusy obleceni,... Hrac
se zavazanyma o€ima ma za ukol projit co nejrychleji zaminované Uzemi, pri
tom mu pomaha jeho spoluhrac, ktery ho od startovni ¢ary naviguje. Méfi se
celkovy Cas a za kazdy dotyk miny si pripoctéte pét trestnych sekund. Komu
se podafi projit Uzemim nejrychleji?

Karavana sn(

strana 12



M CLENUY = DEITE © COBE VEDETY

Chybéji vdm Clenové a zdjemci o Cinnost? Nebo jen chcete ukazat,
Ze si sami dokazete smysluplné vyplnit volny ¢as v klubu? Udélejte to!
V mensich méstech casto vychazeji rlizné druhy regionalnich novin.
V téch vétsich funguiji zpravodaje, informujici o déni ve vasi Ctvrti.
Nestyd'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 zpravodaije byva vétsinou tézké naplnit
néjakym smyslupinym obsahem a nejspi$ bu-
dou radi, Ze jim v tom pomUzete. Nebo zkuste
také rovnou prislibit pomoc pri Uklidu parku ci
jiného verejného prostoru. Jisté si tak ziskate
naklonnost dospélych a jako klub tak splnite
dobry skutek.

Akdyz je vSe domluveno, zkuste na schiizce
napsat kratkou reportaz z vypravy nebo jiné oje-
dinélé klubovniakce. Opét plati, Ze pridate-lifotku, nebo
kresbu nékoho zru¢ného z vasich fad, nic tim nezkazite.

V5 c7eRE: PATRANE PO SMIRGLEY XAWOREDEVY

T, XK e =G BT
DOPIS JE é; 53? v

POsSPES — KROKD o %

St Pul g "l
v SHEREM

DRLE ZASTRY

i DOPJS ¢

PODLE AT

TOHOTO 20 © Qv V

ZNALENT

HRA DO TERENU: STOPOVANA

Jeden clen klubu vyrazi dopfedu trasou, pro ostatni predem
neznamou. Cestu ostatnim prozrazuje pomoci specialnich zna-
Cek, které budto nakresli kfidou nebo treba vyznadi drivky Ci
kaminky. Po trati klade také rlizné zpravy a Ukoly, které musi ostatni vyplnit. Po trase jdou
bud’ vSichni ostatni ¢lenové klubu zaraz nebo kazdy sam. PIni ukoly z dopis(, lusti zpravy
a na konci trasy hledaji tvlirce hry samotného, tfeba podle indicii, které nasli v dopisech
a zpravach.
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orsvirdni 70D NS VWPRAVU:

STUDAWE R opyuspNETE YZDALENOST?

Péknou  klubovni tradici
mdze byt kazdorocny otevi-
rani studanky. Hned zjara se
vydejte k nékteré studance,
tfeba podle znacky v turistic-
ké mapé.

Vycistéte ji od listi, vét-
vi a neporadku. Postarejte
se o to, aby dobre odtékala
a pramen se nezanasel bla-
tem. Mlzete si i vymyslet né-
jakou ,oteviraci formuli®.

Ze nevite ve vasem oko-
li o zadné studance? Tedy se
vydejte se proti proudu po-
toka a zkuste dojit az k jeho
prameni.

5000  VRCHOLCY KoPcL
OBRYSYt DoMU

4000 SILNICE
DoMy

3000 KoMinNY NA STRECHACH

2000 OSAMELE STROMY =
PosTAVY VE VOLNEM TERENUD

1000 KMENY VZROSTLYZCH SRoM
TELEGRAFN( TW<E

7oo RycHLY Ponye &Loveka

500 ZRETELNE LIDSKE POSTAVY
OKNA A DVERE DoMO

400  vEWE y
e e P o

VETSL CASTI ODEVD

300 oVAL. oL deve
NESENE PREDMETY
(1L , BATOH ; KoS...)

200 OBRYSY PAZ{ A NoHOU
TASKY NA STRECHACTH

A00 LIsTI NA STRoMECH
ICAMENY NA cESTE

TJ0 Wos , od

HRA DO PARKU: NULICKY

Jsou soutéZi, ke které budete potifebovat krabici ¢i bednic¢ku s nékolika
(tfemi az péti) rdzné velkymi otvory. Ten nejmensi by mél byt jen o malo
vétsi nez je kulicka nebo micek, kterym se hraci trefuji do otvorl v kra-
bici. Bednu nebo krabici postavte na stll nebo na zem a z urcité vzdalenosti kutalejte nebo hazte v
sadach (tfi az pét stfel na kazdého hrace) tfeba v deseti kolech. Odrazené nebo z krabice vykutalené
micky v jedné sadé nechavejte na misté, mohou byt opét srazeny do nékterého z otvorl. Uspésné
zasahy si zapisujte a boduijte, nejvice bodt by samozrejmé mélo byt za trefu nejmensiho otvoru.
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AXEE SPORTIX

S klubem mizZete poradat rovnéz akce,
zamérené pouze na sport. V nasem klubu
jsme je nazvali sportik. Chodime na hfisté,
kde hrajeme fotbal nebo vybijenou, béha-
me - bud’ pro zabavu nebo si plnime bobfi-
ky Ci soutéz télesné obratnosti, o které je
¢lanek vedle. V zimé si domlouvame pro-
pUjceni Skolni télocvicny s feditelem Skoly.
Vzdy se za nas ale musi zarudit u pana
feditele néktery z nasich rodicd, Ze tam
nic neprovedeme a Ze za ndas berou zod-
povédnost. A v télocvi¢né se da délat také
vSechno! Atletika, posilovani, florbal, bas-
ketbal... Neni tfeba vice vypisovat, kazdy
to asi zname.

()Z SE TESIME Do CcEpekyice !l

COUTEEZ TELESW
OBRATNOET?

Tuto soutéz vymyslel Jaroslav Foglar — Jes-
trab a popsal ji ve své knize Nas oddil. Ale
pro¢ by méla byt tato soutéz uréena jen pro
oddily, kdyz pfi ni vibec 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 — rlizné béhy, skoky, Splh,
hody, cviky na protazeni téla (ne
kazdy si dostane
rukama na Spic-
ky nohou bez

pokrcéeni 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 va-
Se jména. To abyste si
mohli odskrtavat, kdo z vas si uz né-
které discipliny splnil.

HRA DO KLUBOVNY: BOJ O LAHEV

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'uji 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 ¢ast
véze spadne, si musi vSechny popadané sirky vzit a opét se jich postupné zba-
vovat. 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 klubt se slavi 8. Kazdy klub byl nékdy zalo-
kouzelny vecer 17. prosin- kvétna v den, kdy se Zen. Nékdy je datum pres-
ce, kdy vSechny kluby slavi na strankach ¢asopisu né znamé, jindy neni docela
svlj svatek. Slavi se na pa- Mlady hlasatel v roce jisté a musi se urcit priblizné
mét’ davné udalosti, kdy si 1937 poprvé Jaro- nebo poslouzi den, kdy byla

stinadelsti vymohli povoleni slav Foglar zverejnil odeslana prihlaska do Stabu
ke stavbé vytouzeného hris- vyzvu k zakladani klubl. Mdzete své vyrodi,
té lampidnovou slavnosti, klubt. Kazdy klub vlastné jakési narozeniny
udalosti kdy za kazdym si mlze vymyslet klubu, oslavit v Uzkém kru-
oknem v ulickach vzplal vlastnizplsobosla- hu pratel, tfeba schlizkou

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

vy a vzpominky
na naseho
oblibeného
spisovatele.

maly plaminek symbolizu-
jici soudrznost mladeze ve
Stinadlech, soudrznost,
ktera dala vzniknout Vont-
ské organizace. A proc
se slavi zrovna 17.
prosince? Tohoto dne
totiz roku 1938 v ca-
sopisu Mlady hlasatel vysel
prvni ptibeh Rychlych Sipd.
V poslednich letech se sta-
lo dobrym zvykem pfipomi-
nat si tento svatek. Oslavte [~
ho i vy. Vecer 17. prosince
umistéte za okno malou
lampicku ¢i lampidnek. Tra-
dicné se pak kluby v tento
den setkavaji na nékterém
tajemném misté v nejstarsi
Casti mésta odkud se vyda-
vaji na spolecnou vypravu
vecernim méstem. Uvidime
v kolika oknech 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
nepotrebuiji a chystaji se je vyhodit. Pravé z téch si mlzete trat’ sestavit
— rozmistéte je na nevelkém prostoru, pridejte malé branky z dratl a
sezente si tenisak a hokejku nebo dobfe zahnutou vétev.Hfisté mlzete
rlizné obménovat, vymyslet nové prekazky, prebudovavat ty staré. Vyzkousejte si nékteré osvédce-
né discipliny — projiti drahy v predem daném ¢asovém limitu a nebo za pomoci co nejméné uderd.
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SYMBOL ZLVWTEYe RYiTRY

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 za-
sypali hrob drobnymi
Zlutymi kvitky na dlkaz
toho, ze uz nedovoli,
aby se podobna véc ne-
opakovala. Chlapci z ta-
jemné cCtvrti Stinadla si
pak zacali fikat Vonto-
vé, podle hocha, kte-
ry byl od zacatku proti
nasili. Zluta se stala je-
jich barvou a zluty kvi-
tek je symbolem vsSech
klukG a holek, ktefi da-
vaji prednost kamarad-
stvi 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 hricku tfeba na vypravée. Kazdy c¢len klubu
si béhem vypravy pozorné vsima okoli, rliznych pozoruhodnosti, lidi nebo
i béznych drobnosti. Vedouci hry nebo treba i kazdy Clen si pripravi né-
kolik otazek pro ostatni ze svych poznatkd. Napriklad: ,Jakou barvu méla
turisticka znacka, po které jsme Sli v lese?" ,Goticky kostel ve vesnici se
nachazel na levé nebo pravé strané silnice ve sméru nasi cesty?" Hraci
odpovidaji Ustné — bod ziskava ten, ktery odpovi jako prvni spravné.
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Klubovni srazy aneb setka-
ni patfi k nejzabavnéjSim klu-
bovnim podnikd. Na srazech se
hraji hry, kluby si vzajemné vy-
ménuji zkusSenosti, kazdy klub

si na sraz mlze privézt svou
kroniku, vlajku a dalsi symbo-
ly. V posledni dobé se konaji
tyto srazy trikrat ro¢né, presna
data se dozvite, kdyz bude-
te pravidelné sledovat server
www.iklubovna.cz.

Parta

Ontario, 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 pritom zasadou, ze takovouhle kni-
hu byste vy sami méli mit chut’ ¢ist (mUze
to byt fantasy, pribéh z budoucnosti, nebo
kniha o klucich/holkach jako jste vy) a na-

z nich napise:

ukolem.

a musi splnit dany ukol.

ZLyBOYWYI SRARY

E ! !
L ¥,
———

R E -

stinte si hlavni déjovou linii. Pak promysle-

te charakter hlavnich postav. VSe sepiste

a zvolte si prvniho ¢lena klubu, ktery
: zacne prvni kapitolou. At sesit pfri-
ey NESe Na pristi schlizku a preda
" jej dalSimu. Pokud tento systém
bude fungovat, mlZete prepsat
prvni stranky na Cisty papir, ozdo-
bit ho a pak ho vyvésit na vasi na-
sténce, mate-li ji. Pokud ne, dejte pribéh na
internetové stranky, nebo ho poslete nam
a my ho uverejnime na iklubovné.

Co tim ziskate? Budete mit dalsSi zajima-
vou Cinnost, ktera bude jisté zaplhovat vasi
mysl i ve chvilich, kdy se psani nevénujete.
Mdlzete 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 sv{j prvni
roman vydal v osmnacti letech!

HRA PODEZRELYCH: TAJEMNY AGENT

Vedouci hry si pfipravi stejny pocet listeckd jako je hracl. Na jeden
A" a jednoduchy ukol,
(napf. nakreslit kfidou nékde na zem znacku,...
¢lim, ten ktery si vytdhne listeCek s pismenem A se stdva agentem
Hraci se potom rozejdou. Jejich Ukolem je
vypatrat, kdo je tajnym agentem a nebo dokonce zjistit, co je jeho

ktery ma tajny agent splnit
). Papirky rozda hra-
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PAMETVS cOHMRATED,
DRBYGWE pepHeky & v@a}emm PRIBEYGEH

Pod timto zajimavym nazvem se
neskryvaji cukrovinky z pouti, ale
vzpominkova dfivka, ktera se sta-
la nejen na akcich SPJF legendar-
nim pojmem. Netradi¢ni nazev
ziskali od svého tvlrce — pana
Vladi Mraze — Camra. Tyto zdo-
bené Sikmo sefiznuté platky
z brezové kulatiny se rozda-
vaji Ucastnikldm nejrbiznéjsSich
akci (taborl, vyrocnich ohnd,
...) jako symbolicka vzpominka
a pamatka.

Vyrobte si je i vy jako pfipo-
minku na vyznamné klubovni
akce, vyroci nebo vypravy. Ca-
mratka se vyrabéji z brezovych
vétvi, ze kterych se pficné a tro-

chu zesSikma fezou ovalné
placky jako na obrazcich.
Po obou stranach je ohoblujte
smirkovym papirem — davejte
si vSak pozor, abyste neponi-
¢ili krasnou brezovou kéru
na okraji. Na jednu stra-
nu camratka nakreslete
¢i vypalte motiv, ktery je
typicky pro akci, ke kte-
ré se camratko vaze - je
dobré uvést i nazev a da-
tum akce (abyste si po le-
tech vzpomnéli, kdy jste
camratko ziskali), ¢i ho
pouze vyzdobte dle vlast-
ni fantazie. Takto uprave-

nou placku potrete bezbarvym la-
kem (pro lepsi trvanlivost a vzhled).
Pokud pouzivate na zdobeni barvy,
nechte je fadné oschnout, abyste si
obrazek nerozmazali. V horni &as-
ti camratka vyvrtejte malou dirku,
kterou protahnete kousek provazku,
za ktery si mlzete sbirku camratek
povésit treba v klubovné.

LETNI TARORY
KLURY

Ziskat pravé camratko primo od pana Ca-
mra neni zas tak slozité. Staci se totiz zicast-
nit letniho tabora Bobfi stopy, poradaného pro
kluby a klubare. O taborech se dozvite vzdy
s dosatecnym predstihem, kdyz budete po-
zorné sledovat server www.iklubovna.cz.

HRA NA PROCVICENI SLOVNI ZASOBY: TISKARNA

Pfipravte si asi 150 malych papirkd, na které napiste rlizna pismena
abecedy-i s hacky a ¢arkami. Listecky zamichejte a polozte na stll licem
dolll. Kazdy hrac si vylosuje deset karticek a na znameni je otoci a musi

do jedné minuty sestavit z vylosovanych listeckl co nejvice slov, pficemz mlze pouzit kazdé pisme-
no jen jednou. Hraje se na predem urceny pocet kol a slozena slova se zapisuji a sCitaji. Pfi shodném
poctu slov rozhoduje jeho délka-¢im delsi, tim lepsi. Slovo jiZz jednou zapsané se nepocita-je tedy
tfeba pozorné sledovat i slova souperi. Tiskarna je vynikajici hrou na procviceni slovni zasoby.
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QNGO — POSYATVY STROM YONTU

Kazdy, kdo cetl knizku Stinadla se boufi a slysSel

nékdy o Vontech, si urcité vzpomene na tajemny
strom gingo. Rostl v jedné zahradé — Svatyni
Uctivacl Ginga a byl obestifen celou fadou za-
had. Gingo — uzZ jen z tohoto slova je citit viiné
krivolakych ulicek...

Ve skutecnosti se jmenuje gingko biloba, cesky
jinan dvoulalo¢ny. Do Evropy byl dovezen kolem
roku 1730 z Japonska a Ciny, kde je stromem
posvatnym. Jeho zvlastni listy jsou odzna-
kem Uctivacl Ginga a jednim ze symbol(
Vontl. Na zimu opadavaji a maji zvlastni
tvar. Jsou véjirkovité, zpravidla dvoulalo¢né a jejich
Zilnatina je velice vyrazna.

Gingko je japonské slovo odvozené z cinského slo-
va yinsing a znamena ,stfibrnda merunka“. V roce
1771 nazval Svédsky botanik Carolus Linaeus tento strom Gingko biloba, tedy ,gingko se
dvéma laloky", protoze jeho listy — laloky jsou drazkou rozdéleny na dvé c¢asti.

Strom gingko se na Zemi poprvé objevil asi pred 200 miliony lety, a je tak nejstarSim
existujicim druhem stromu. Dfive byvalo 15 druh{ stromu gingko, ale dnesni druh je jedi-
ny, ktery prezil do dnesni doby. 5

Gingko je uctivany strom také pro to, Ze je l1éCivy v mnoha smérech. Cifané uzivaji ovoce,
listy a klru stromu jiz vice neZ pét tisicileti. A co vSechno gingko umi? Pfedchazi starnuti
kGZe a ztraté zraku a sluchu. Zlepsuje krevni obéh. Po jaderné katastrofé v Cernobylu bylo
podavano lidem jako lék na ozafeni a pomahalo zmirnit nasledky. Gingko také plsobi proti
depresi a zlepSuje pamét’ a mysleni. Z gingka existuje mnoho vyrobkd, jako tfeba Caje,
limonady, vitaminy, Sampdny ¢i krémy, takze si staci jen vybrat!

RevBOYWi eBIRZHN STRONG GINGO®

Zalozte si v klubu sbirku posvatnych stro- .
mU ginga. Patrejte po téchto stromech ve 3
vasem okoli, nejlépe s fotoaparatem v ruce, »*
abyste si mohli pofidit jejich fotografie.

Ty pak vlepite do knihy specialné k tomu
urcené. K fotografii pak doplnte jesté dalsi
Udaje, aby byla sbirka opravdu zajimava.
Dilezité je, kde a kdy jste strom nasli, kolik
méri v obvodu a mizete také zkusit zméfit
jeho vysSku, pomoci néjaké metody, popsa-
né v kazdé spravné tabornické prirucce.

Patrani po stromech zpestri vasi ¢innost
na vypravach ci schlizkach, jisté objevite
také mista, kam byste se jinak nepodivali.

Karavana sn( strana 20



ZAYRATTE SI A-2 Ky

Tuto hru jisté znate z te-
levize. Uz drahné let ji
vysila CT1 a jeji populari-
ta neklesa, protoze pred-
stavuje zajl'mavy'/ systém
soutéze, zalozeny krom
rozmanitych znalosti, i na
taktice a kombinatorice.
A co vic, je mozné si A-
-Z kviz zahrat i v pohodli
vasi klubovny.

Na silnou lepenku, nebo
- jesté lépe - drevénou
desku namalujte troju-
helnikové pole, vyplnéné
Sestithelniky, tak jak vi-
dite na fotce nize. Potom
do kazdého Sestithelniku
vepiSte pismena Ceské
abecedy. Vynechejte Q,
X, Y, protoze se k nim téz-
ko vymysleji otazky a z pismen s hacky vy-
uzijte C, R, S, Z. Nasledné vystrihejte z tvr-
dého papiru vétsi mnozstvi Sestidhelnikd.
Cast jich namalujte na cerveno, ¢ast na ze-
leno a ¢ast na Sedo. Ty se budou prfipevio-
vat po zodpovézeni ¢i nezodpovézeni otazky
na pole s pismeny. Zplsob je na vas. Nej-
jednodussi je pouzit Spendlikd, ale lepenka
i papir se tak brzy opotfebuji. Radime spis
vyuzit suchého zipu. Kdyz z néj vystfihnete
Ctverecek a nalepite ho na kazdé hraci pole

desky a totéz ucinite s druhou, pfilnavou
stranou zipu, kterou prilepite k papirovym
hexagonlim, bude manipulace s hrou mno-
hem snadnéjsi.

Pak uzZ je k soutézi jen kousek. Staci, aby
kazdy ¢len klubu vyrobil jednu az dvé sé-
rie otazek. Mohou byt vSeobecné a tykat se
rlznych oblasti védy, uméni a lidské ¢innos-
ti, ale nebojte se vymyslet ani specificky
kviz. Pokud vas bavi zemépis, mlzete po-
rovnavat znalosti v ném. Podstatné ale je,
Ze jedna série otazek musi obsahnout kazdé
pismeno z desky praveé jednou (na toto pis-
menu musi samoziejmé zacinat jednoslovna
odpovéd’). Poté uz nic nebrani v zacatku na-
pinavé hry. Ten, kdo vymyslel otazky, vétsi-
nou soutéz vede a v duelu proti sobé stoji
dva jini Clenové klubu. Pravidla jisté znate
z televize. Ukolem soutéziciho je propOJlt tri
strany trojuhelniku Sestithelniky své barvy,
pricemz policko ziskava za spravné zodpo-
vézenou otazku. Pokud odpovi Spatné, mlze
hadat jeho soupef, ma-li zajem. Pokud jej
nema, pole se vybarvi Sedé a v budoucnu se
0 néj da losovat (idealné pouzit kamen-n{z-
ky-papir). Nezapomernte na stanoveni ¢aso-
vého limitu pro hadani jedné otazky.
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NATOCTERENCH,

Dejte na schlizce hlavy dohromady a vy-
myslete scénar kratkého tfeba pétiminu-
tového snimku. Téma je jenom na vas.
Mlzete klidné vyuzit prostfedi z vaseho
oblibeného filmu. Takovych fanouskov-
skych pokusl je plny internet. Rozdélte
si role a klidné priberte i kamarady mimo
klub. Néco tak atraktivniho si prece ma-
lokkdo necha ujit. Potom zkuste sehnat
kameru. Nataci nékdo z vasich znamych
treba dovolené? Zkuste ho poprosit,
aby vam kameru na par odpoledni své-
Fil. V krajni situaci Ize pouzit i video na
fotoaparatu. Peclivé si naplanuijte, jaké
scény a kdy budete tocit. Sepiste si pred
kazdym setkanim, kdo prinese jakou re-
kvizitu, kdo usije jaky kostym a méjte na
paméti, Zze byste také méli mit rozmysle-
no, kde budete tocit.

AZ budete mit veskery materiadl nato-
c¢eny, nechte nékoho dospélého, at’ vam
prevede film do pocitace a puste se do
stfihu. Ten nejspis zabere tolik casu, jako
samotné nataceni, ale je to neuvéritel-
na zabava. Sttrihovych programl existuji
spousty. Nejcastéji se pro podobné ucely
pouziva software Adobe Premiere, nebo
Pinnacle studio. Ty jsou ovSsem pomérné
drahé a také vyzaduji specifické zna-
losti. Pro vase ucely bezpecné postaci
Windows Movie Maker, ktery je soucas-
ti operacniho systému vétsiny pocita-
¢. Mlzete v ném vyrobit i jednoduché
titulky a pouzivat mnoZzstvi prechodd
mezi zabéry. Az bude film odpovidat va-
Sim predstavam, ulozte jej do pocita-
¢e jako filmovy soubor ve formatu avi.
Pak mdzete usporadat projekci pro své
znamé a rodice nebo jej ulozit na server
YouTube, kde si jej budou moci prohléd-
nout vSichni zajemci. Pokud vas to bude
bavit, mlzete v budoucnu tfeba vyrobit
videopozvanku na akci, kterou budete
poradat pro ostatni, uvidite jak to zvysi
Ucast!
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€0 DELAT VE WIAKU?

SAATACE 2xucTE waTEMsYICO!
DA L MA T'N ? Opét dalSi hra vhodna zejména do klubovny pro

poSmourné podzimni vecery. Dopfedu si musite pfi-
pravit sadu karet s Cisly od 1 do 13. Sady budete
potfebovat Ctyfi, to znamena, Ze liste¢kd bude cel-
kem 52. Kazdy hrac si na papir nakresli tabulku 5x5
policek. VSechny listecky vlozte do neprdhledného
sacku nebo tfeba do klobouku. Jeden hrac listecky
postupné vytahuje a nahlas ¢te vylosovana disla.
Hraci si Cisla zapisuji do svych tabulek tak, aby méli
ve sloupci, fadku ¢i hlavnich Uhlopfi¢kach co nejvice
stejnych Cisel nebo postupku. Po vytazeni dvacaté-
ho patého disla si kazdy vyhodnoti svoji tabulku:
dvé stejna cisla-10 bodd, 2+2stejna cisla-30 bodd,
tfi stejnd Cisla-30bod0, 3+2 stejna cisla-80 bodd,
Ctyfi stejnd cisla-100 bod{, postupka-50 bodl. Za
vytvoreni kombinace v hlavnich Ghlopfickach je na-
vic bonus 10 bod0. Vyhrava samoziejmé ten hrac,
ktery ziska nejvice bodd.
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