Kucharka symbolického ramce

Metodika k zapracovani symbolického ramce do Zavodu vicat a svétluSek 2020



Uvod

(Ne)Bojite se experimentovat? Sledujete radi kluky a jiné kuchtiky v akci? Nechcete pri vareni dopadnout jako
pejsek s kocickou, kdyz varili dort? Tak praveé pro vas je tu nase vypecena Kucharka symbolickeho ramce.

V této kuchatce vam nabizime rady a napady k vyuziti symbolického rdmce v rdmci Zavodu vicat a svétlusek
a nékolik zpracovanych konkrétnich symbolickych ramc.

Symbolicky ramec je velice dulezitd véc pfi Cinnosti s vicaty a svétluskami. Ne nahodou je to jeden z cila
Zavodu vicat a svétlusek a dialezitych prvkla skautské metody, ktery ma zejména u vicat a svetlusek sviij
nezastupitelny vyznam. PouZzitim symbolického ramce se zavod pro vicata a svétlusky stane zajimavym
a pritazlivym, na chvilku se stanou oblibenymi hrdiny apod.

Jen o jedno vas prosime. Neberte tyto symbolické ramce jako instantni smes, kterou jen staci zalit horkou
vodou. Jak vSichni vime, instantni rychlovky nemiizou nahradit pravé jidlo uvarené s laskou, radosti a fadnou
péci. Véfime, Ze se nebudete bat experimentovat a vzniknou tak pod vasi taktovkou nové originalni chuté
a recepty. Usmév na tvafich vl¢at a svétlusek a jejich spokojenost bude tou nejvétsi odménou za vasi kvalitni
praci na symbolickém rdmeci.

Po realizaci kola ocenime, kdyZ nam poslete na e-mail Ustiedniho tymu (zvas@skaut.cz) vas vyzkouseny
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symbolicky ramec. Radi jej nabidneme dal§im organizatorum v piiStim ro¢niku. Diky tomu vaSe prace

&4

a snaha neziistane v ,,Supliku®, ale bude vyuZita a prinese dalsi ismévy na tvarich vi¢at a svétlusek.



Prvni chod: Jak uvarit dobry symbolicky ramec

Dulezité jsou kvalitni a Cerstvé suroviny, ale i Sikovny kuchar. Pripravime si opravdu velky hrnec a miizeme
zacit!

Nejprve naklepeme nekolik platkit dobré inspirace, osolime, opeprime, zjedné strany potieme tymem
schopnych a zanicenych lidi a nékolik minut smazime na doruzova osmahnuté motivaci. Poté pridame par
kapek odvahy a podusime.

Priprava naplné: 2 hrnky tymové spoluprace rozmixujeme s velkym kusem tvorivosti, dostatkem energie
a plechovkou iniciativy, primichame Zdibec blaznovstvi. Nakonec pridame dvé [Zice na kousky pokrdjené
duslednosti, zahustime pul hrnkem dobrodruzstvi, pridame vrchovatou [Zici vtipu a za stalého michani
privedeme k varu.

Jako prilohu oloupeme spoustu hodin prace, okorenime trochou obétavosti a kopcem radosti. Vse ochutime
Spetkou hravosti.

Jesté za tepla servirujeme vicatim a svétluskam, ozdobené kopeckem fantazie, kousky na drobno pokrdajené
originality a snitkou nadseni ...

Symbolicky ramec se casto miize zdat jako pouhy (troj)obal, ¢i omacka, mnohdy je to ale to hlavni, co si ze
zavodu vicata a svetlusky pamatuji, co si odnesou, co jim nejvic chutnd, ...

Je uz na vas, jestli symbolicky ramec pouzijete pouze k jemnému okorenéni nebo pomoci néj pripravite
a ochutite vsechny chody zavodu. Od aperitivu v podobé motivacniho dopisu predem po tresnicku na dortu
v podobé zaverecného vyhlasovani vysledkai.

Jen vas prosime: nebojte se symbolicky ramec pouzivat, v dnesni moderni dobé plné nejriznéjsich lakadel,
je to vyborna moznost, jak zprijemnit, zatraktivnit a ,,zIlidstit* skautské zavody. Berte ho jako siil, a jak dobre
vite, sul byva nad zlato...



Co je diilezité védét, nezZ zacneme varit (co nam o symbolickém ramci Fikaji pravidla):

67. Naplnéni cile ZVaS: symbolicky ramec

a. Kazdé kolo ZVaS je zasazeno do symbolického ramce bud’ vlastniho, nebo jiz zpracovaného.
Symbolicky ramec musi byt tematicky pfiméfeny, motivujici a zadbavny pro vék vlcat
a svétlusek (7-11 let). Symbolicky ramec je vhodné piedstavit pii zahajovacim ceremonialu
a snazit se mu ptizpisobit cely obsah a podobu kola.

b. Neni mozné pouzivat symbolicky ramec vyssiho kola, pokud je jiz znamy.

C. Pro inspiraci potadatelil je k dispozici metodika popisujici pouzivani symbolického ramce
ZVaS (tzv. Kuchatka symbolického rdmce) a nckolik konkrétnich rozpracovanych
symbolickych ramci.

d. Symbolicky ramec se v daném kole projevi v mnoha oblastech, a to zejména:

° Nézev daného kola ZVaS.

° Sezndmeni Gcastnikil se symbolickym ramcem.

° Kostymy rozhodc¢ich a ucastnikd.

° Jednotlivé discipliny (nazvy, motivaéni piib&h, obsah,...) a jejich hodnoceni.
° Ostatni materialy (diplomy, pamétni listecky;...).

e. Stanovisté disciplin jsou oznafena ndzvem. Pojmenovani disciplin vystihuje konkrétni
realizaci stanoviSt¢ a navazuje na symbolicky ramec (naptf. Carovny kotlik apod.).
U pribéznych stanovist je oznacen =zacatek a konec. V odlvodnénych piipadech
(napt. simulace krizové situace) je mozné od oznaceni zacatku a konce upustit.

f. Na kazdém stanovisti obsazeném rozhod¢im (vcetné cile) Sestka hlasi sviij prichod a odchod
a to formou, kterou zvoli poradatel a ktera souvisi se symbolickym ramcem (scénka, pisen,
pokfik apod.) Potadatel na utvodnim nastupu (pfipadné na startu) piedvede formu hlaseni Sestky
na stanovistich.

g. Pred ukoncenim kola ZVaS se uskute¢ni vyvrcholeni akce, pii kterém Sestky zaziji spole¢ny
prozitek z oblasti symbolického ramce.

Zarazeni zaverecného vyvrcholeni akce napliuje 1. a 2. cil akce — proziti radostného setkani
(spolecny zazitek, napr. v podobé hry symbolického ramce) s ostatnimi vicaty, svétluskami,
vedoucimi a poradateli a zaziti celodenni aktivity zasazené do symbolického ramce.

Vybér tématu

Vybér tématu symbolického rdmce povazujeme za jednu z hlavnich véci zavodu. Kazdy potadatel by si mél
néjaky symbolicky ramec zvolit. Téma symbolického ramce zaleZi pouze na ném, neni ale mozné pouzit

symbolicky ramec vy$$iho kola, pokud je jiz znamy. Symbolicky ramec musi také byt pfimefeny véku
ucastnikl zavodu (7-11 let, tedy 2. — 5. tfida) a také ucastnikim obou kategorii — vicatim i svétluskam.
Pii troSe fantazie jde vSak timto stylem uchopit takika kazdé téma.




Oblasti, ve kterych by se mél symbolicky ramec projevit, a jak na né
Nazev daného kola

Jiz z ndzvu daného kola by mélo byt patrné, jaky symbolicky rdmec se za nim skryva. Pojmenovani kola dle
symbolického ramce jiz dopfedu ¢astecné navodi atmosféru zavodu a prozradi viCatim, svétluskam a jejich
vedoucim, na co se mohou tésit.

Zahajeni a seznameni ucastniki se symbolickym ramcem

V pribéhu zahajovaciho ritudlu by hned na pocatku meli byt vicata a svétlusky vtazeni do ptib&hu,
napf. ptijezdem krale a kralovny ¢i jiné postavy, indianskym ritudlem, vystoupenim nadptirozené bytosti apod.
Pozor! Tato ¢ast nemusi byt nutné soucasti skautského zahajeni! Nezapominejme vSak na zachovani a pokud
mozno podpoteni skautského ducha, a tedy i prave klasického zahéjeni v krojich. Seznameni se symbolickym
ramcem muze probéhnout bud’ Gplné zvlast’ (napf. necekané vtrhnuti ¢i jakési druhé zahajeni) nebo spolecné
s nastupem v krojich, tedy propojenim obou svétil (skautského svéta a svéta zvoleného symbolického ramce).
Uvedeni symbolického ramce mtizete také velmi dobte zakomponovat do ivodni velké seznamovaci hry.

Na nastupu rovnéz bude z diivodu jednotnosti pfedvedeno hlaseni hlidky na stanovistich — bud’ klasickeé,
¢i v duchu symbolického ramce.

Kostymy rozhodcich a ucastniki

Kostymy doplituji symbolicky ramec i vizualné a jsou tedy témét neopomenutelnou soucasti. Nemusi se ptitom
jednat o nijak slozité kostymy. Samoziejmé vSe zdlezi na pouzitém symbolickém ramci, ale s trochou
Sikovnosti lze 1 z mala vykouzlit krasné pievleky, které se vS§em budou libit. Kostymy mohou mit i vicata,
svetlusky a jejich vedouci. Vyrobit si je mohou bud’ v ramci doprovodné aktivity pfed zavodem anebo zcela
sami pted piijezdem na zavod. V piipadé samostatné vyroby miizete napi. v zavéru zavodu uspotadat piehlidku
kostymdi.

Discipliny a jejich hodnoceni

Pti vybéru a uskutecniovani soutéznich disciplin je potfeba myslet na to, jak by se daly zatadit do zvoleného
symbolického ramce.

Naplnéni a propojeni discipliny a symbolického ramce vSak nespoc¢iva pouze v pievleku ¢i nazvu stanoviste
(i kdyZ i to jsou véci bezesporu dilezité a jen t&Zko opomenutelné). Ukol, tedy podstata stanovisté, by mély
byt rovnéz nedilnou soucasti ptibéhu symbolického ramce ¢i se zvoleného tématu bezprostfedné dotykat. Zde
nabizime nekolik ptikladi pro inspiraci:

1. Prvni pomoc — zranéni zamaskovana jako neobvykla (napf. mimozemska, zptisobena pohadkovymi
pfiSerami, ...); pomoc zranénému Aztékovi nebo cloveku, kterému nechténé ublizil fecky Biih; ...

2. VWhledavani informaci — kontakt s cizi civilizaci; zjisténi zakladnich udajt pro pteziti v dzungli; hledani
tajné informace v egyptské pyramidg; ...

3. Kucharska dovednost — usmiteni bohii lahodnou manou (napt. pfiprava ovocného salatu, ...).

4, Doprava — skvélé je dopravni hifiste (tfeba 1 improvizované), pojaté napit. jako bludiste, kterym se vicata
a svétluSky musi spravné dostat na konec, miize to byt napt. vesmirné cesta, putovani po indianskych
znackach, let mlé¢énou drahou, ...

5. Fyzicka zdatnost — proneseni né&jakého predmétu nebezpeénym tzemim plnym neptatel; Gték pied
nebezpecnymi stvofenimi na strom (nizké lanova ptekazka, ...).

6. Orientace — uméni zorientovat se na moii pomoci piratského kompasu; stopovani tajnych znacek
nezname civilizace;



7. Reseni problémovych situaci — napt. Faethon havaroval na pijceném sluneénim voze a je potieba
privolat pomoc, ...

8. Logika — preklad starodavného textu ¢i neznamého pisma; slozeni velkého obrazec duse svych piedk;
poskladani tajného mezigalaktického kodu; ...

9. Taboreni — oprava vesmirné rakety; vyroba indianského ostépu; ...
10.  Ja ve spolecnosti — ¢arodé€jnické bludisté, kde jen spravna moznost vede k prenasedlu; ...

11.  Poznavani prirody — Bilbo (doprovod hlidky) je zajat a bude propustén, az vicata a svétlusky posbiraji
obrazky jedovatych rostlin, ...

12.  Setrné chovani — rozpoznavani véci nastréenych mimozemskou civilizaci; ...
HldSeni na stanovistich

Cilem hlaseni na stanovistich je zeteln¢ oddélit jednotlivé discipliny, jasné vyty¢it jejich zaCatek a konec a dat
vSem disciplinam tad a sjednocujici prvek. Misto klasického strohého hlaseni by bylo urcité vhodnéjsi pouzit
n¢jaky prvek ze symbolického ramce. Od hlaSeni se d4 samoziejmé upustit, nékde se dokonce povaha
discipliny s hlagenim neslu¢uje (napf. Prvni pomoc, Reseni problémovych situaci).

Hlaseni mtze byt bud’ pro vSechny stejné (v tomto pfipad¢ nezapomente na vodnim néstupu ¢i na startu
predvést formu hlaSeni) nebo si kazda soutézni Sestka vymysli vlastni. MozZnosti jsou neomezené — jak hlasem,
tak télem se daji délat divy (napi. indidnsky pokiik a/nebo tanec, robotické hlaseni, scénka, pisnicka, ...).
Nékolik konkrétnich namétl naleznete u rozpracovanych symbolickych ramct.

Bodovani

) Velmi dobra varianta je nebodovat vicata a svétlusky klasicky, ale dat jim do zadvodu néjakou véc nebo
jeji ¢ast, kterou budou muset v prubehu zavodu davat dohromady, hledat ¢i ziskavat (napt. plnit vacek
penézi, piinést Slune¢nimu bohu ztracené paprsky Slunce, ziskavat suroviny pro vyrobu zavéreéného
klice ¢i amuletu, ziskavat ¢asti draka apod.).

° Je dobré ptizplsobit styl bodovani (fikejme tomu tak, i kdyz to neni zcela piesné) tak, aby si vi¢ata
a svétlusky ze zavodu néco odnesli —néco, na ¢em méli velky podil ¢i co dokonce sami vytvorili a ziskali
pouze vlastnimi silami (napf. vyrobeny kozeny vacek naplnény sesbiranymi penézi, kli¢/amulet
vyrobeny ze ziskanych surovin, draka poskladaného z jednotlivych ¢asti ziskanych na stanovistich atd.)

) Celé bodovani muze také napi. uzavrit spolecna prace vSech zavodicich Sestek (napf. poskladani
né&jakého obrazce, spole¢ny velky zazitek apod.). Vyhrat muze jen jeden, ale dobry pocit z vykonani
néceho hezkého (napt. spolecna zdchrana pohadkové fise), a pocit sounalezitosti (napf. pii boji proti
temnym silam) si miZzou odvézt vSichni.

° Skute¢ny pocet bodi je nutné zapisovat do priavodky Sestky i zaznamové karty stanovisté — t€Zko by se
pak dohledaval pocet kaminkd ¢i koralkd po kapsach vi¢at a svétlusek.
Odpocinkové a doprovodné aktivity

Aby se vicata a svétlusky v dob¢, kdy nezavodi, nenudili a ptipadné se seznamili s ostatnimi, je dobré pro né
piedem piipravit aktivity, do kterych se mohou zapojit. Toto 1ze pochopitelné vyiesit velmi jednoduse a bez
namahy, napf. vyclenénim hraci plochy a dodanim jednoduchych sportovnich potteb. Pro¢ ale nevyuzit i tuto
prilezitost k podpoteni cili Zavodu vlcat a svétlusek a jeho symbolického ramce?



Priklady:

° Lukosttelba, netradi¢ni hra ¢i sport (lakros, pétanque, ...), lanové aktivity, mala horolezecka sténa, jizda
na konich, vyzkousSeni raft, airsoft, ...

° Tradi¢ni sporty a hry, které se mlzeme pokusit pojmout netradicné (upravit pravidla, zasadit
do symbolického ramce, vhodné motivovat, zasadit do neotfelého prostiedi) a dalsi.

° Tradi¢ni i netradi¢ni rukodélky, vyrobky z klize, ochutnavka ¢i vyroba netradicnich pokrmi a napoj,
ryzovani zlata, stolni hry (zvlast’ pokud se hodi do symbolického ramce), zpivani a tancovani na hudbu
s motivem symbolického rdmce a dalsi.

Pti vybéru odpocinkovych aktivit bychom méli vzit v tvahu také doprovod vicat a svétlusek — bud’ mizeme

VN
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Zakonceni

Zakonceni by melo byt nezapomenutelné, mélo by pln€ zapadat do symbolického ramce a vyzdvihnout nejen
zavodni ¢ast, ale také to, ze zde byli vSichni spolu, maji podobné zazitky, a prestoze do dalsich kol zavodu
neptjdou vsichni, tak tu rozhodné neni nikdo zbytecné. To se vSak tykd predevsim samotného vyhlasovani
vysledkd.

Vhodna podoba zakonceni zavodu tomu miize pomoci — at’ uz je to vyhlaseni naptiklad doplnkovych aktivit
¢i soutézi, spolecné vyrobeni néceho ¢i dokonceni mise (napiiklad spolecné predani ztracené véci ustiedni
postavé symbolického ramce apod.).

Neni viibec Spatné, pokud si vicata a svétlusky odvezou néco hmotného (a nejen prvni tfi mista). Mtze to byt
napf. vystup za bodovani nebo vlastni vyrobek, pokud ale nic takového zavod nebo doplitkové aktivity
nenabizi, pak by bylo dobré Sestky obdarovat zde — staci i mala véc, ktera zanecha casto hlubsi vjem nez
aktivity (tfeba i tim, Ze jim je pfipomene).

Ani na zakoncéeni by vSak nemél chybét skautsky duch, proto idedlnim zakoncCenim je op€t propojeni
skautského prostfedi a symbolického ramce, i kdyz ob¢ véci jdou ud€lat samoziejme i zvlast.
Ostatni materialy

Fantazii se meze nekladou — staci se trochu zamyslet a kazdy zavod mtize mit svou ,,specialitu®, byt néim
okofenény a umocnit tak celkovy pribéh. Takovou véci mize byt také naptiklad:

° Grafika symbolického ramce, ktera se promitne napt. do diplomd, pamétnich list, placek ¢i nasivek,
stuh na smeckové/rojové hole, nebo tieba i do odmen.

° Celkové prostredi z&vodu (napf. indiani — postavena tepee, Ufo — technické prvky, véci obalené alobalem
¢i jinak ,,ztechni¢télé”, bohové — iluze nebe ¢i posvatného mista atd.).

° Pokud to mistni podminky dovoluji, pak jde velmi dobfe vyuzit i ptirodnich ¢i jinych zajimavosti
(uspotadat zadvod na hrad¢, zdmku, vést ho pies rozhlednu, ...). Jakdkoliv zajimavost ¢i odliSnost
je vitanou zménou a zaroven skvélou inspiraci a moznosti.

DalSi mozné vyuZziti symbolického ramce

Pozvanky, motivacni dopisy, Casopis/noviny ze zavodu (v ptipadé vicedennich kol), rizné dokumenty (Skolni
fad, jmenovky, ...), jidelnicek, ndzvy jednotlivych budov a mist (napf. latriny u Uffiukané UrSuly), mapa
arealu, pojmenovani osob (Sestnik — kapitan), ... To vSe jsou jedny z mnoha véci, kterymi miizete sviyj
symbolicky ramec podpofit.



Zavér

Nezapomeiite — neni tfeba se striktné drzet receptu! Nebojte se experimentovat, vymyslet stale nové zptisoby
pfipravy a vymyslet nové chuté, jen tak vzniknou nové a origindlni recepty. Nebojte se je Sifit dal, urcité
se n¢kdo rad inspiruje a vytvoii nové unikatni dilo.

Nenechte se vSak odradit hodinami stravenymi vymyslenim a piipravou symbolického ramce, potazmo
nad piipravou celého zavodu, pokud se vS§emu budete dostatecné vénovat, ur¢ité se vam to vrati.

Vase usili bude dostatecné vyvazeno pohledem na viCata a svétlusky, kteti pravé dostali uvitaci dopis
do Bradavic a nedockavé natahuji usi, jestli uz uslysi houkat bradavicky expres, na vicata a svétlusky, ktefi
stoji pod zasnéZenou lucernou a s otevienou pusou sleduji Tumnuse s paraplickem jak naslapuje v ¢erstvém
sn¢hu (v 1ét€) nebo na desitky vicat a svétlusek, které se zatajenym dechem ¢ekaji, kdo si nakonec domti odveze
ohnivy pohar.

Na tyhle momenty si vzpomente, kdyZ se vam néco piipali, ¢i nedopece, pokud néco piesolite, nebo se vam
prace jednoduse preji. Nic se neji tak horké, jak se uvarti, ...



Druhy chod: Priklady symbolickych ramci

Pirati z Karibiku

Staré fecké baje a povesti
Cesta strojem Casu

Boj o ohnivy pohar
Rytifi

Shrek

Cesta kolem svéta

Pandofina skiinka



Pirati z Karibiku
Pribéh
Jack Sparrow potiebuje pomoct ziskat znovu Cernou Perlu, vl¢ata a svétlusky se vydavaji na dobrodruznou
plavbu, bojuji proti kostliveim, potkévaji Davyho Jonese na Bludném Holand’anovi, u¢i se pracovat

s kompasem, uci se Sermovat ¢i orientovat se podle kompasu. Pokud se nam to bude do ptibehu hodit, miizeme
pridat i zachranu Elizabeth Swannové.

Vlicata a svétlusky postupuji podle mapy, kde jsou stanovisteé zakreslena jako ostrovy v mofi, privodka
se jmenuje lodni denik, Sestka se méni v posaddku, doprovod ¢i Sestnik v kapitana.

Na stanovistich dostavaji dilky pokladu — Aztéckého zlata.
Zahajeni

Na lodi (¢i na voru) piiplouva Jack Sparrow a promlouva k Sestkam. Prosi je o pomoc a vypravi o kletbé, ktera
postihla Aztécky poklad —k jejimu zru$eni je zapotiebi znovu najit vechny zlaté mince. Sestky jako jednotlivé
posadky musi objet spoustu riiznych ostrovii a po splnéni ptislusného ukolu dostanou ¢ast pokladu. Ale ani ten
nejlepsi nezmize sam nic, vSechny dilky Aztéckého zlata se musi spojit dohromady az do posledniho kousku.

Priklady disciplin
Prvni pomoc — Léceni po boji s komodorovymi vojaky (popaleni od stielného prachu, puchyi od neustalého
drzeni lana ¢i kormidla, ...).

Vyhledavani informaci — Spousta uzite¢nych informaci se ukryva ve starych lodnich denicich. Negramotni
pirati si s tim vSak neumi poradit.

Kuchatska dovednost — jak oloupat brambor, aby slupka ztistala co nejdelsi bez roztrzeni? Nebo co takhle

vyroba zeleninového salatu proti kurdéjim?

Doprava — Jak se dostat z Port Royal do Tortugy, kdyz je mote rozboutfené, nebo na ném neni zrovna dvakrat
bezpetno? Cesta po sousi to jisti! Dopravni znaceni a predpisy je tieba fadné nastudovat, na sousi jsou jina
neZ na mofi, tak abychom nedostali v Port Royal pokutu.

Fyzické zdatnost — Jizda na lodich (napf. na pramicich pod vedenim dospé€lého), Splhani po lodnich lanech

¢i zebtich nebo trefovani se do terce (Barbossy), jak jinak nez po piratsku — s jednim okem zavazanym.

Orientace — Kazdy dobry pirat se musi umét zorientovat na moti, mél by tedy spravné urcit kde lezi sever
1 ostatni svétové strany, aby dobie védel, kam pluje. I orientace v mapée se mu na sousi bude jisté hodit.

Reseni problémovych situaci — Problémovych situaci je na mofi vic nez dost, tieba piepadeni kostlivci,
¢i bouie a pad pres palubu vyZaduji rychlé rozhodovani, chladnou hlavu a znalost pfislusnych telefonnich Eisel.

Logika — Vylusténi zaSifrované zpravy na moti mize byt zivotné dulezité! Tieba je to zprava o bezpe¢ném

prajezdu 1isi Davyho Jonese, i zprava o tom, kde maji nejlacingjsi rum :-)
Taboteni — Spravit diru do lod¢ (spojit dvé prkynka Sroubkem) by mél umét kazdy spravny namoinik.

Ja ve spolecnosti — I pirati maji pravidla, ktera musi dodrzovat. M¢li by znat ale i zaklady slusen¢ho chovani,

aby nebyli na sousi tolik napadni a neohrozovali své zivoty. Rovnéz by méli znat ostatni piraty a védét, co je
vsechno dohromady spojuje.

Poznavani ptirody: Musime se naucit poznavat jaké rostliny miizeme bez obav snist a ze kterych vyrobit jed.

Setrné chovani — I pirati museji byt Setrni k piirodg, aby se postupem &asu misto po mofi neplavili po hromadg
odpadkii. Méli by tedy znat, jak dlouho se co rozklada ¢i co do mote nepatii.
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Doprovodné aktivity

Vlcata a svétlusky dostanou ,,formulai* k ziskani ndmotnického/piratského osvédcéeni, pro jeho splnéni musi
obejit ur¢ité mnozstvi stanovist, na kterych budou ziskavat razitka lodi a podpisy slavnych karibskych celebrit.
Dalsi moznosti je ziskavani vlastniho ostrovu — na stanovistich dostavaji jednotlivé dilky ostrovti (diamantové
doly, louky, lesy, pole, ...).

Komodor Norrington — Na mofi se spousta veéci paSuje! Musime si teda nacvicit, jak paseraky spravné odhalit.
Nasleduje hra paSeraci (kdo nezna, popis hry najde na hranostaj.cz).

Tia Dalma — Vé&sténi vseho druhu.Guvernér Swann — Naudi nas, jak odpalovat koule z kanonu. Pro zacatek
poslouzi jednoducha odpalovaci rampa z prkna a klady a micek, ktery musi vicata a svétlusky odpalit bud’
co nejdale nebo do vyznaceného tizemi nebo do kbeliku.

Elizabeth Swannova — Tady se hodi rukodélka dle vlastniho vybéru (vyroba medailonu, piratské lebky z dratkd,
piratsky naramek, ...).

Tkanicka Bill — Nauci nds, co jiného, nez spravné namoinické uzle.
Will Turner — Nauci nds Sermovat a nespadnout pii tom z klady.
Spole¢na hra

Bud’ si miizeme zahrat paSeraky ve velkém, nebo vi¢atim a svétluskam doptedu napsat, at’ si ptivezou vodni
pistolky (a nahradni obleceni) a mtizeme si dat vodni bitvu :-) Will se tak miiZze snazit dostat Elizabeth ze spart
pirata.

Ukonéeni

Atmosféte spolecného setkani krasné nahrdva motiv spojeni vSech casti pokladu. Jedin¢ kdyz jsou vSechny
kousky Aztéckého zlata pohromadé, miize byt zruSena kletba, zlikvidovan Barbossa a Jack mtlize ziskat zpatky
svou lod’.
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Staré fecké baje a povésti
Pribéh a zahajeni
Ve starovékém Recku se maji konat olympijské hry, vie je jiz pfipraveno, zavodi§té vyzdobeno, zavodnici
nachystani, olympské BoZstvo je usazeno na nejlepSich mistech na tribuné, Afrodita si oblékla své nejlepsi
Saty a vSichni jsou plni o¢ekavani. Bézec s olympijskym ohném vbihéd do arény, davy bouflivé aplauduji...
tu mu nahle do cesty vstoupi Zeus a sebere mu olympijsky ohen a rozhnévanym hlasem mu oznami, ze si lidé
nemuze. Na to vezme bézci pochoden z ruky, pokyne ostatnim bohtim a odeberou se na Olymp. Odpoji se od

nich vsak jeden bith (Prométheus) a shromazdénému davu vysvétli, jak ziskat oheir zpatky. Rekne jim,
ze museji obejit n¢kolik bohil a kazdému splnit jeho pfani, aby se pfimluvil u Dia a ten jim ohen vratil.

Realizace

Kazdé stanovisté je reprezentovano jednim bohem, vicata a svétlusky plni tkoly a bozské rozmary.
Sestky maji s sebou na trati magicky mé$ec — pytlik s nejriizn&j$imi vécmi, které musi ve vhodnou chvili pouzit
(pribézna disciplina Logické mysleni).

Obsah pytliku je nasledujici: naplast, drat, lepidlo na papir, malé zrcatko, koli¢ek na pradlo, postovni znamka
(pro kazdého clena Sestky jedna), buzola, skrabka, kapesni niz, kost. (Nez se podivate do zpracovani disciplin
tohoto symbolického ramce, mizete piemyslet, na co se asi jednotlivé véci daji pouzit.)
Na kazdém stanovisti ziskavaji Sestky za splnéni tikolti plaminky, které lepi na zadni stranu privodky a které
pozdé&ji vymeni u Prométhea za opravdovy ohen.

Kostymy k tomuto symbolickému ramci jsou velmi jednoduché, antickou tégu vyrobite jednoduse
z prosteéradla, v nastoupeném davu vicat a sveétlusek vypadaji velmi efektné.

Piiklady disciplin

Prvni pomoc + ReSeni problémovych situaci — Faéthon

Syn Hélia Faéthon si ptij¢i slunecni viiz, veze v ném Muzy, vzal si v§ak moc tésné boty a nemiize se pln¢
soustfedit na fizeni. Havaroval a Sestka musi oSetfit zranéni a pfivolat pomoc.

Znalosti: Dokaze spravné komunikovat s IZS (pfedstaveni, co se stalo, kde pfesné se to stalo, své jméno a ¢islo
telefonu, umét odpovédét na dotaz operatora, mlze byt zpétny hovor pro zpfesnéni udaju).
Umi oSetfit nasledujici zranéni: odfenina, tlakovy puchyf.

Vyhledavani informaci — Herakles

Poznavani nebezpecnych rostlin a zvitat podle literatury.

Najit telefonni ¢islo na veterinafe, protoze Heraklese v podsvéti pokousal Kerberos — ten taky celou dobu vr¢i
opodal, ke konci discipliny se zacne vrceni pfiblizovat, zaénou praskat vétvicky a Kerberos se bude blizit...

a predhazuje ji litému psovi.

Kuchaiskd dovednost — Hestie

Ukol byl piipravit pro bohy manu nebeskou a pouzit $krabku z pytliku.
Znalosti: Spole¢né se Sestkou piipravi ovocny salat.

Fyzicka zdatnost — Perseus

Ukolem je zabit Mediizu a ziskat jeji hlavu. Ukolem je rychle pfekonat piekazkovou drahu, nez je mediza
dostihne. Na konci trati se hdzi do otvoru v meduze micky, ¢imz je meduza zneskodnéna.

12



Logika (prubézna disciplina) — Athéna

Pouziti pytliku v praxi (na trati bude mit kazda Sestka pytlik s vécmi dle pfedem daného seznamu, jednotlivé
véci musi ve spravnou chvili pouZit).

Znalosti: Umi si poradit a pfemyslet i nad ramec danych, naucitelnych pravidel :-)
Taboteni — Poseidon

Slozit bohu mo#i — Poseidonovi lod’, ktera se mu rozbila pii velkém vinobiti. Sestka ma k dispozici papiry
a ntizky, v méici lepidlo. Ukolem je slozit nebo slepit jakoukoliv funkéni lod’, nemusi to byt klasicka lodicka
nebo parnik, ne kazdy to umi.

Zakonceni

Spole¢né zazehnuti olympijského ohné a zacatek olympiady.
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Cesta strojem ¢asu

,»Vydejte se s ndmi na cestu ¢asem, pii které budete muset plnit mnoho ukolt a pfekonavat spoustu prekazek,
na cestu, kterd pro vas mozna bude koncit vitézstvim, mozna vsak také prohrajete to nejcennéjsi, co mate —
LASKU!“

Piibéh
Mimozemst'ani z cizi planety (kde neznaji lasku) pfileti na Zem lasku ukrast. Jednak ji chtéji pro sebe a svou

planetu a jednak chtéji vyzkouset, jestli se lidé bez lasky obejdou a jestli se najde nékdo ochotny pro lasku
bojovat (rozuméjte tim svétlusky a vicata).

Vlicatim se nemusi zdat upln¢ atraktivni zachranovat zrovna lasku, ale urité jim to vynahradi pfitomnost
mimozemstand a dobrodruzstvi z dob minulych.

Zahajeni

Mimozemst'ani nas vezmou strojem ¢asu na pocatek lidstva, k Adamovi a Eve, vezmou jim cibulku lasky
a odleti. Nam nechaji porouchany stroj ¢asu (¢i navod na jeho vyrobu) a spoustu ukoll na to, abychom lasku
zachranili.

Pokud nam to technické moznosti dovoli, mizeme do tvodni scénky pfidat tento akéni prvek:
Mimozemstané odvadi vicata a svétlusky k vesmirné lodi a prenasi casem do minulosti. V minulosti uvidi
Adama a Evu, nad nimi na vétvi jablko, mezi nimi na zemi cibulku rize lasky. Ptiblizuji se k nim
2 mimozemstané. Zacnou spolu mluvit, vi¢ata a svétlusky ovSem stoji daleko, vedouci je nepusti bliz, vzdyt
je to nebezpecné. Vseveédouci hlavni velitel zavodu si vSak umi poradit v kazdé situaci a navrhuje vyslat
state¢ného dobrovolnika (pfedem domluveny vedouci, nejlépe redaktor, ktery pfed zahajenim zavodu vsude
pobihal s diktafonem) ktery se nepozorované proplizi az k mimozemstanim a cely rozhovor nahraje
na diktafon. Mimozemst'ani ukradnou cibulku, odlétaji svou kosmickou lodi, na misté nechaji stroj ¢asu, Adam
a Eva mizi v dymu. Po odletu mimozemstanil si vSichni napjaté¢ nahravku poslechneme, mimozemstaniim
vSak nerozumime ani slovo. Jediné, cemu jde rozumét, jsou zoufalé vykiiky Adama a Evy. Nasleduje (no¢ni)
hra, kdy musi vicata a svétlusky ziskat kod k rozlusténi nahravky fec¢i mimozemstant. Po hie (¢i na rannim
nastupu) si rozlusténou, a tedy srozumitelnou nahravku poslechneme a dozvime se vse dilezité.

Na zacatku dostane Sestka za kol vyrobit si stroj casu (tak aby se mohl jednoduse pienaset — aby se s nim
mohla Sestka jednoduse pohybovat po stanovistich). Alternativou je, Ze stroj asu vSechny Sestky na zacatku
dostanou. Dal$i moznosti je ptfitomnost ¢asovych bran ptimo na stanovistich.

Jak cesta ¢asem miiZe vypadat?
HIaseni na stanovistich: ,,Stroj ¢asu ¢islo... hlasi sviyj piilet!“
Noemova Archa

Kdo by neznal hrdinu, ktery ndm zachranil zvifeci pary na své lodi?

Poznavani prirody: Nejdiive je potieba zvitata poznat, spravné pojmenovat a naparovat, klidné¢ mizeme piidat

i rostliny, pro¢ by Noe nemohl vzit na svoji kocabku i kytky?

Manuélni zrucnost: Vyroba lod’ky z papiru (poté do ni mizeme dat gumové zvife a zkusit, jestli by byla
dostateéné dobrym zachrannym ¢lunem).

Reseni problémovych situaci: Kdyz se ztrati daleko od stroje &asu, jak se chovat pii bouice, &i co délat, kdyz
potkame nebezpecné ufouny.

Druhohory
Setkani s dinosaury, privodcem na stanovisti jsou paleontologové, ktetfi pravé vykopavaji kostru nového
dinosaura v poustnim nalezisti.
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Miuzeme opét vyuzit Poznavani ptirody, zatfadit 1ze ale napfiklad i ReSeni problémovych situaci, Logika
¢i tfeba Taboreni, ale 1 dalsi stanovisté.

Pravek
Na tomto stanovisti se urité¢ vyradi hereckym talentem obdafeni vedouci — kdo by si nechtél zahrat
na poradného Neandrtalce :-)

Manualni zruc¢nost, Fyzicka zdatnost (lov mamuta, Gték pred tygrem Savlozubym), velmi se sem hodi napiiklad

Kuchaiska dovednost — ktera Sestka umi nejlépe ptfipravit pomazanku z mamuta ¢i mamuti salat?

Na tomto stanovisti mizeme vyuzit provazanost s dal$imi stanovisti — zde si ulovi mamuta (vedouci v hnédé
nabatikovaném prostéradle) a stdhnou ho z kiize. Kiizi si odnesou na dalsi stanovisté a tam na ni néco namaluji
pomoci piirodnich barev a uhlikli (nemusi to byt uz nutné soucast zavodu, byla by to pékna doprovodna
aktivita).

Z mamuta také samoziejmeé ziskaji maso — suroviny napiiklad na ovocny salat. (A Neandertalce tak pak vicata
a svétlusky mohou poucit o nutnosti mit si ruce pted piipravou jidla apod.).

Dalsi véci, kterou z mamuta ziskaji, je Slacha, kterou vyuziji dale naptiklad jako provazek na prevazani baliku,
nebo miizeme ptidat doprovodnou aktivitu mimo zavod — kdo nejrychleji rozdéla ohen a prepali tak svou
mamuti §lachu napnutou mezi dvéma klacky.

Egypt

Rozhod¢i na stanovisti jsou César a Kleopatra, neustale se o nécem dohadujici.

Zde se ptimo nabizi disciplina Logika jako lusténi hieroglyfii, ¢i Prvni pomoc jako balzamovani mumie.
Pirati

Dulezitou znalosti kazdého namotnika je Orientace, na mofi, umeni dobfe uvazat plachtu (Logika), posilani
zprav ¢i Vyhledavani informaci v lodnim deniku.

Indiani
Od indiant se toho mizeme mnoho naucit: nepozorovanému pliZzeni a stopovani (Schopnost vyhledavat

informace), stfileni z luku (Fyzicka zdatnost), vafeni indianskych pokrmti od squaw (Kuchaiska dovednost).
(Ci zvykani z predchazejiciho stanovisté ulovené mamuti kiize :-D).

Stiredovek
Nepteberné mnozstvi moznosti, idealni stanovisté na cokoliv.

Naptiklad rytifsky souboj (Fyzicka zdatnost) plus nasledné oSetfovani (Prvni pomoc), jizda na ,koni*
po dopravnich znackach (Doprava), zachrana zakleté princezny a boj proti drakovi za pomoci svatého Jitiho

(Reseni problémovych situaci, J4 ve spole¢nosti), musime také zjistit, jak princeznu zachranit a kde je zakleta
(Vyhledavani informaci).

Vojensky vycvik, vilka

Idealni Fyzicka zdatnost (stfelba na ter¢, maskovani, plizeni). Dobfe se sem hodi i stanovisté¢ Prvni pomoc
¢i Ja ve spolecnosti.
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Doprovodné aktivity
Z dob, kdy na zemi viadli dinosauii

Souboj Triceratopst (ti s rohem na cuméku): ve vymezeném tizemi mezi sebou soupeti dve Sestky. Kazdy hrac
ma na zadku (k pasu) pfivazany balonek a na cele pripinacek. Ukolem je propichnout balénky co nejvice
hrac¢tim soupetova druzstva (kazdé druzstvo ma jinou barvu balonkil) a zaroven si ubranit sviij balonek.

Odlévani sadrové dinosauii stopy (ne Tyranosaufi, na tolik sddry by nam nevystacil rozpocet zavodu :-)
Dinosauii souboj: vytlacovani se zadky z kruhu.
Pravék

Jak uz bylo zmin€no v textu, mizeme vyuZzit malovani na mamuti k0zi, ¢i pfepalovani mamuti Slachy.

Egypt
Vyroba papyrusu.

Doba romantismu a riiznych plesi
Vyroba sadrovych masek na maskarni ples.
Zakonceni

Po splnéni vSech tikold Sestky mimozems$tantim dokazi, ze umi o lasku bojovat a umi se o ni postarat.
Mimozemstané jim ji bud’ dobrovolné vrati, nebo bude nasledovat lity boj. Kazdopadné vicata a svétlusky
cibulku ziskaji. Ze zasazené cibulky lasky vykvete pfede vSemi rtize, Adam a Eva (nejlépe v plavkach) ptijdou
podekovat a rozdaji vi¢atiim a svétluskam ceny.

Vyhodou tohoto tématu je nepfeberné mnozstvi a pestrost rekvizit a kostymti, vicata a svétlusky pfi své cesté
navs$tivi riizna ¢asova obdobi, miizou nejen zachranovat zvirata na Noemoveé ArSe, provadét vykopavky
dinosaurt, sbirat trilobity, chytat mamuty a malovat na kizi s pravékymi lidmi, balzamovat mumie a lustit
hieroglyfy ve starovékém Egypté, unikat pfed piraty, ucit se lukostfelbé s indiany, pomoct vysvobodit
princeznu ze spart lupict, ucastnit se vojenského vycviku za druhé svétové valky, ale i mnohem, mnohem vic,
vasi fantazii se meze nekladou!
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Boj o ohnivy pohar
Piibéh
Bradavicka Skola ¢ar a kouzel vyhlasuje slavny kouzelnicky souboj — turnaj 4 kouzelnikt, jehoz vitéz ziska
magicky Ohnivy pohar. Kazda kouzelnicka skola, ¢i kazdy kouzelnik, dostane sovi posStou pozvanku na zavod
— dopis z Bradavic, ktery dostdvaji kouzelnické i mudlovské déti pfed odjezdem do kouzelnické Skoly

v Bradavicich. V seznamu véci je napt. kroj popsan jako spolecensky habit, vi¢ata a svétlusky jsou vyzvani,
aby si ptivezli kouzelnické klobouky, kotliky, kocky, zZaby a podobné.

Zahajeni

Prvaci jsou na lodich prevadzeni pres jezero k slavnostnimu roziazovani zak do jednotlivych koleji, kde
si vyslechnou tivodni fe¢ moudrého klobouku a hodi své jméno do ohnivého poharu.

Realizace

V samotném zavod¢ vicata a svétlusky fesi v praxi nékteré dopravni situace v roli kouzelnika na kostéti,
star§im ¢arod&jiim pomohou najit potfebné informace, jako napiiklad kdy jede podle fadu autobus, kolik mezi
smrtelniky stoji chléb nebo jak v atlase najit houbu a zjistit, zda je jedovata nebo lze pouzit do lektvart. Své
sily dale zméfi v souboji s drakem, svou znalosti pfirodnin budou muset pfelstit pfiSery v jezeru a urcité
je nezastavi ani problém, jak odeslat poStou draci mlade. Na trati se taktéz setkaji s polni kouzelnickou
nemocnici, ¢i tajemnym bludistém.

Sestky jsou na stanovisti odménovany piisadou do lektvaru. Po cesté si maji zapamatovat kouzelnickou
formuli, kterou musi pozd¢&ji vytknout pti ptiprave lektvaru ze ziskanych surovin.

Prvni pomoc — polni oSetfovna Madam Pomfrey (postaven hangar, osvétlen petrolejkami, ziizenci v bilych
plastich, zranéni jsou z famfrpalu — rana potloukem, vdechnuta zlatonka, spaleniny od draka).

Vyhledavani informaci — Navs§téva u Hagrida (pohosténi suSenkami, vyhledani informaci pro Hagrida —

mimochodem i adresu na Ronova bratra Charlicho, aby na ni na dal§im stanovisti mohli vicata a svétlusky
poslat v baliku dracka, ktery se Hagridovi vylihnul).

Doprava — Dopravni htisté, v kterém se 1éta na kostéti, vicata a svétlusky vzdy maji nékam doletét a néco
vyfidit, poté si vyzvednout penize v bance (Gringottova banka), za né€ pak ziskat pfisadu do lektvaru.

Logika — V koupelné prefektl ptijit na to, co za zpravu se ukryva ve zlatém vejci (Sifra).
Taboteni — Kouzelnicka posta — baleni baliku — odesilani draciho mladéte do Rumunska.

Muzeme pridat hadanky — na zkraceni Cekacich Casli, na konci miizeme vyhodnotit nejbystiejsi Sestku —
spole¢né s doprovodem, ktery ma své hadanky a muize tak pomoci Sestce ziskat body navic.

Vychytavky

) Kostymy jsou pomérmné jednoduché, ale piisobivé (hlavné kdyZ je maji vSichni ucastnici zdvodu)
) Misto rozcvicek miizeme zavést famfrpalové tréninky.

° Kazdy mtze mit svou kouzelnickou jmenovku.

° Vlcata a svétlusky nespi ve stanech ale v kolejnich loznicich a podobné.

Zakonceni

Reditel $koly Albus Brumbal pfeda nejlepsi koleji Ohnivy pohar.
Doprovodné aktivity

Mohou byt pojaty jako kouzelnické Skolni hodiny, napt. Bylinkaistvi, Kouzelné formule, Vésténi, Péce
o0 kouzelné tvory atd. Nesmi chybét ani oblibena kouzelnicka kratochvile — Famfrpal.
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Rytiri
Piibéh
Vsichni zavodnici maji na sob¢ rytifsky habit (z prostéradla, dira na hlavu, pfepasany paskem). Na kazdém
stanovisti dostane kazdy za zvladnuti rytifsky fad (napf. maslicky na zapinacim $pendliku, néco malinkého

moduritového, ...). V cili jich tak kazdy ma tolik, kolik je stanovist. Na zaklad€ toho jsou pak vSichni pasovani
na rytife.

Zahajeni

Ptijizdi kral, kralovna a rytifi. Ti svedou souboj. Kral poté vyhlasi vitéze a fekne, Ze bez rytift by se zadny
kréal v déjinach neobesel. Rytifem se ale nemize stat kazdy. Tato pocta je umoznéna pouze tém, ktefi splni
tézké zkousky a ziskaji rady.

Zakon¢eni

Kral pasuje velkym mecem vSechny do rytifského stavu. VSichni také slozi sviij rytifsky slib a dostanou
znameni, ze jsou opravdovymi rytifi (vlastni znak, klobouk, velky tad, ...).
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Shrek
Piibéh
Shrek zachranuje pohadkové bytosti pted uvéznénim lordem Farquaadem

Kazda Sestka se vyda na cestu za zdchranou pohadkovych postavicek. To se mize podafit jediné tehdy, kdyz
si najde svého draka, ktery jim pomuze lorda porazit. Kazdd pohadkova postava ma kousek draka, ale
pohadkové postavicky se nemohou sejit, protoze pak by je lord Farquaad chytil vS§echny zaroven. Bytosti
se schovavaji, a vlcata a svétlusky je musi najit a draka ziskat na svou stranu.

Na jednotlivych stanovistich budou Sestky ziskévat ¢asti draka (vymodelované, nakreslené, ...)
Zahajeni

Ptichazi lord Farquaad a vyhrozuje, ze pokud nedostane princeznu Fionu, pak uvézni vSechny pohadkové
postavy. Shrek, ktery se po kratkém piemlouvani rozhodne, Ze vSem pomuiZe, pfizve na pomoc Sestky svétlusek
a vicat.

Priklady disciplin

Prvni pomoc: Lord Farquaad osklivé ublizuje pohadkovym postavam, nejvice momentalné trpi sedm trpaslikd,
které se snazi oSettit Snéhurka. ProtoZe s tim vSak nema praxi, je potieba ji pomoci.

Vyhledavani informaci: Je potieba podat hlaseni Shrekovi, jak na tom jsme. Proto nejdiiv zavolame Oslikovi,

posleme SMSku ¢i e-mail kocourovi v botach a poté posleme Shrekovi dopis.

Kuchaiskd dovednost: Zastavenicko u Pernicka. Zlobfi jsou jako cibule! Zvladli byste se dostat zlobrim pod
kazi? Tak se ukazte, jak umite cibuli oloupat vy!

Doprava: Lord Farquaad chytil Sipkovou Riizenku a uvéznil ji za labyrint. K RiZzence se lze dostat pouze
tehdy, projde-li nékdo labyrintem bez tthony a podle pravidel (dopravni hfiste).

Fyzickéd zdatnost: Kdo by neobdivoval Fionu jak bez mrknuti oka zlikvidovala particku Robina Hooda.
Zvladnete byt taky tak mrsStni jako ona?

Reseni problémovych situaci: Farquaad zapalil chaloupky tii prasatek. Je potfeba zavolat hasite, a jesté

se vyporadat se zlym vlkem, ktery krouzi kolem, protoze prasatka jsou bez domeckt bezbranna.

Logika: Lord Farquaad zaklel princovy pomocniky — Dlouhého, Sirokého a Bystrozrakého. Dlouhého
je potieba poskladat dohromady, Bystrozrakého vylustit z kiizovky a Sirokého vylustit z miizky.

Taboteni: Vodnik ve svém vodnim kralovstvi nevladne zrovna dvakrat pofadkem. Aby vydal svou ¢ast draka,
trva na tom, Ze mu vlcata a svétlusky musi pomoci uklidit — sbalit véci do batohu, zabalit do baliku naklad
dusi¢ek pro vodnika ze sousedniho rybnika, ...

Zakonéeni

Na konci mame k dispozici mnoho drakii, a proto se nam s pomoci Shreka, Fiony, Oslika a Kocoura v botach
podati lorda Farquaada zahnat a zachranit tak pohadkové kralovstvi.
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Pandorina skrifnka
Pribéh a zahajeni
Dva védci se perou o objevenou Pandofinu skiiiiku. Ta jim spadne a vysypou se z ni nemoci, které zaplavi cely

svét. VIcatim a svétluskam se vysvétli, Zze celd zemé je zamotfena nemocemi, které byly dobie uschovany
v Pandoftin€ skfifice, kterd se nikdy neméla otevtit a pozadaji je o pomoc.

Realizace

Kazda Sestka ma zachranit n¢jaky kus svéta od nemoci (kazda Sestka ma privodku s mapou jiného kontinentu)
a plni ukoly na stanovistich pojmenovanych podle nemoci. Za splnéni discipliny dostavaji symbol nemoci,
ktery si ukladaji do papirové krabicky, kterou si vyrobili na jednom stanovisti. Kromé tohoto tkolu ma jeste
kazdy ziskat 7 kli¢li na uzamceni Pandofiny sktiiiky (tikoly v doprovodném programu, za které dostdvaji
skute¢né klice).

Zakonceni

Zakreslovani do mapy — jakou ¢ast (ptiblizné dle vysledku) své piidélené Casti svéta zachranily a ukladani
krabi¢ek s nemocemi do ,,trezoru”. Trezor je poté naloZzen do auta, které ho ma opét odvést. Objevi se ale
padouch, ktery chce bednu znovu ukofistit. Je ale pfemozen a se sktiitkou je odvazen pryc.
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