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Náměty a inspirace pro sestavení
scénáře školního kola
aneb
Co dělat, co říkat, kdy a komu,
aby to mělo hlavu, patu, spád a atmosféru TC "Náměty a inspirace pro sestavení scénáře školního kola – obsah" \f A \l "1" 
Poznámka pro moderátora: Tučně vytištěné a podtržené pasáže je nutné co nejvěrněji reprodukovat.

1. ZAHÁJENÍ SOUTĚŽE TC "1. ZAHÁJENÍ SOUTĚŽE" \f B \l "1" 
Soutěž může být zahájena gongem, zvoncem nebo znělkou.

Na úvod doporučujeme promítnout videoklip pro zahájení školního kola (najdete na DVD).

Po skončení klipu vstupuje na scénu moderátor. 
Od začátku se snaží budovat dobrou  atmosféru a navázat kontakt s publikem. Zdraví se s diváky a ještě před tím, než osloví publikum, může položit náhodně vybraným kontaktní otázky.
Ahoj, jak se těšíš?; Jsi připravená fandit?; Co čekáš, že tu dnes uvidíš? atd.

Moderátor vstoupí na „pódium“. (Pozn.: Slovem „pódium“ pojmenujme pro zjednodušení místo, kde se bude podstatná část soutěže odehrávat, místo, kde se bude moderátor pohybovat, kde budou umístěna družstva apod. Záleží na podmínkách pořadatele, zdali bude mít soutěž skutečné pódium nebo nikoliv).

Moderátor vítá diváky a poté reaguje na to, co slyšel z odpovědí.

Pěkné dopoledne, ahoj, kluci, ahoj, holky! Pokud očekáváte soutěž, zábavu, fajn atmosféru, také napětí a nové informace, jste tu správně. Vítejte na školním kole nové soutěže „Rubikon“, do které se vaše škola zapojila. Ahoj!
A věřte, že to určitě bude stát za to!

Protože se tu bude soutěžit, soutěžit, soutěžit. Ale nejen to. Poznáme zajímavé hosty, budeme si povídat o zákonech, dozvíme se, co si o nich myslí naši soutěžící a jaké mají názory na různé situace nebo problémy, se kterými se můžeme v každodenním životě setkat. Dozvíme se, k čemu zákony slouží a zdali je nebo není dobré je dodržovat. Naše družstva také budou muset prokázat schopnost rychlého a správného rozhodování v týmu při plnění rozmanitých úkolů na čas. A ten čas, věřte mi, pro ně v tu chvíli poběží hodně rychle. Také nás čekají zvláštní příběhy, o kterých budeme rozhodovat, zda-li se staly nebo ne. Nesmím zapomenout také na diváckou soutěž. To znamená, že nebudou soutěžit jen kluci a holky tady na pódiu, ale soutěžit budete i vy v hledišti, a to o ceny! Ale to se nechte překvapit.

2. PŘEDSTAVENÍ SOUTĚŽE RUBIKON TC "2. PŘEDSTAVENÍ SOUTĚŽE PARAGRAF 11/55" \f B \l "1" 
Celá tahle soutěž se jmenuje Rubikon. V úvodním videoklipu jste se dozvěděli, že Rubikon je název italské řeky a že se k ní váže známá historická událost, jejíž hlavní postavou byl vojevůdce a diktátor Gaius Julius Caesar. 
Moderátor může opět klást otázky dětem v hledišti, ale i dospělým. Společně můžou znovu projít Caesarův příběh a bavit se na téma „rozhodování“.

Kolikrát denně se rozhoduješ? O čem se ti nejhůř rozhoduje? Kdy jsi nejvíc na pochybách a nevíš si rady? Kdo ti pomůže s rozhodováním? Apod.

Na konec to moderátor shrne (toto je důležitý odstavec, který by měl zaznít):
Co nám soutěž Rubikon prostřednictvím úvodního klipu a Caesarova příběhu vlastně vzkazuje? Připomíná, jakou roli v našem životě hrají rozhodnutí. Každý z nás se denně mnohokrát rozhodujeme. Někdy nám to jde lehce, někdy se nedokážeme rozhoupat. Někdy se rozhodujeme o běžných maličkostech a někdy stojíme na životní křižovatce a rozhodnutí, které učiníme, nám může život úplně přetočit. Je proto důležité umět se rozhodovat tak, aby naše volba neublížila nám nebo jiným lidem. Abychom si uměli říct: za touhle volbou si stojím, po téhle cestě půjdu, tyhle přátele si vyberu, protože mě podrží. A naopak zvážit, že jiná volba mě může přinést problémy nebo mě dokonce zničit.

A Rubikon je tu mimo jiné i proto, abyste si vyzkoušeli riziko volby, riziko rozhodování. Je to hra, ale každá hra je vlastně trénink pro život, abyste byli připraveni na ta skutečná a důležitá rozhodnutí, které přijdou, a uměli je správně řešit.
Doplňující informace pro moderátora:

Motto projektu: „Nepřejeme si sázení dětí a mladistvých.“

Filozofie projektu

Cílem projektu je posílit právní povědomí dětí a mládeže. Právo chceme ukázat jako důležitou součást našeho života, s níž se denně setkáváme. Právo zde vystupuje nikoliv jako nástroj represe namířený proti člověku, ale jako něco užitečného, co můžeme využít při řešení našich každodenních problémů. Abychom však právo mohli využívat účinně, musíme s ním být v dostatečné míře seznámeni. 

Cílové skupiny projektu chceme upozornit na vybrané právní normy, formou osvěty prohlubovat znalosti zákonů a vytvářet společenský tlak na jejich dodržování.

Cíle projektu

· Upozornit vybrané cílové skupiny na problematiku zákazu přístupu nezletilých k sázení 

· Zvýšit právní povědomí o zákazu kursového sázení nezletilým do 18 let 

· Zabránit dětem a nezletilým v přístupu k sázení 

· Rozvíjet jejich kompetenci k zodpovědnému rozhodování
3. PŘEDSTAVENÍ POŘADATELŮ, ČESTNÝCH HOSTŮ a POROTY TC "3. PŘEDSTAVENÍ POŘADATELŮ, ČESTNÝCH HOSTŮ a POROTY" \f B \l "1" 
Moderátor představuje čestné hosty, pokud na akci budou přítomni.

Dovolte mi představit naše hosty.

A rozhodčí.

A teď je čas představit si rozhodčí.

S lehkou nadsázkou.

Tým rozhodčích, to nebude ledasjaký tým. Budou to určitě rozhodčí spravedliví a také se od nich možná leccos zajímavého dozvíme. Holky, kluci, představuji vám pana XY, paní XX …,.

Vítá hosty a rozhodčí. Prohodí s nimi pár slov na přivítanou. Zná je celým jménem i s titulem a funkcí.

4. NÁSTUP TÝMŮ a UPOZORNĚNÍ NA DIVÁCKOU SOUTĚŽ TC "4. NÁSTUP TÝMŮ a UPOZORNĚNÍ NA DIVÁCKOU SOUTĚŽ" \f B \l "1" 
Za chvíli sem přiběhnou naši soutěžící.

Při představování soutěžících vyburcuje moderátor atmosféru. Hraje na strunu fandovství „svým“ týmům.

A co vy, jste nachystaní? Jste nažhavení? Jste připraveni fandit? Ukažte, jak budete fandit. Můžeme začít? Tak jdeme na to!

Kluci a holky, dámy a pánové, zde jsou naši soutěžící.

Vyvolává jednotlivé týmy, které přibíhají na pódium, mohou předvést nějakou společnou uvítací kreaci nebo alespoň divákům zamávají.

Tak, to bychom měli.

Obrací se k publiku.

Připomínám, že soutěžit můžete i vy, a to o přestávce. Ty divácké karty, které jste dostali, nevyhazujte. Protože vám mohou dopomoci k pěkným cenám.

5. ÚVOD K 1. KOLU TC "5. ÚVOD K 1. KOLU" \f B \l "1" 
Navození tématu Zákon a dodržování zákonů.

Člověk si kolikrát ani neuvědomí, že dělá něco, co se nesmí.

Porušovat zákony a stanovená pravidla není normální. Ale zákon není něco, co je namířeno proti nám, naopak je to užitečná věc, která nám pomáhá. Zákony jsou vlastně jakási pravidla hry, která nám určují, co smíme a nesmíme, jak se zachovat v různých situacích, abychom neomezovali a nepoškozovali druhé. Tato pravidla hry řídí celou naši společnost, aby fungovala v řádu, nebyl tady chaos a každý si nedělal, co se mu zlíbí.

Jedním ze zákonů, na který se Rubikon zaměřil, je tzv. loterijní zákon č. 202 z roku 1990 (resp jeho novelu, která by měla platit od 1.1.2013). Když je to zákon loterijní, je jasné, že se bude týkat sázek a sázení. A tenhle zákon také říká, že lidé do 18 let sázet v České republice nesmí. A Rubikon vám tohle bude všude připomínat. 
Na začátku jsme se bavili o rozhodování. Vsadit si na něco je vlastně také rozhodnutí a u sázení dvojnásob platí, že špatné rozhodnutí a nezodpovědnost může nastartovat těžký pád. Sázení by se měl vyhýbat každý, kdo za ním vidí rychlé zbohatnutí nebo ten, kdo si myslí, že mu zahladí všechny jeho trable a problémy. O tom, že sázení může být dobrý sluha, ale špatný pán, se budou moci přesvědčit i naši soutěžící, kteří si riziko sázení prožijí na vlastní kůži v některých dnešních disciplínách. 

Pojďme tedy na tu první s názvem Zákony.

6. VYSVĚTLENÍ PRAVIDEL 1. KOLA TC "6. VYSVĚTLENÍ PRAVIDEL 1. KOLA" \f B \l "1" 
Představení pravidel a také jakýkoliv delší moderátorův monolog v dalším průběhu soutěže může být podbarven vhodnou hudbou.

7. PRŮBĚH 1. KOLA - zákony TC "7. PRŮBĚH 1. KOLA" \f B \l "1" 
Týmy si na pokyn moderátora vybírají otázky, které se promítají na plátno.  Doporučujeme rozdávat otázky týmům i v tištěné podobě. Hosteska vybranou otázku přinese moderátorovi a zároveň předá kopii družstvu, které si otázku vylosovalo. Moderátor otázku přečte.

Podbarveno instrumentální hudbou.

Hostesky ihned po správné odpovědi přinášejí družstvům body, žetony, nebo zaznamenají získané body na výsledkovou tabuli – dle možností pořadatelů.

Po skončení kola jsou vyhlášeny výsledky.

8. PRŮBĚH 2. KOLA - Rychlost TC "8. PRŮBĚH 2. KOLA" \f B \l "1" 
2.kolo prokáže nejen to, jak šikovné ruce a prostorovou orientaci mají naši soutěžící, ale hlavně to, jak se dokážou rychle v týmu dohodnout a zorganizovat se. 

Vznikne tu šest stavenišť a budou se stavět věže z takovýchto kartónových kostek. Každý tým dostane 12 kostek a v předloze deset modelů staveb. Jejich úkolem je v limitu 3 minut postavit co nejvíc těchto staveb. 
Dál vysvětluje zbytek pravidel a organizuje rozhodčí, aby u každého týmu byl jeden. a.

Je to jasné? Jdeme na to, stavaři! Tři, dva, jedna …start!

Během soutěže moderátor burcuje diváky, povzbuzuje soutěžící a komentuje, co se na jednotlivých stanovištích děje.

Soutěž je podbarvována dynamickou hudbou

Konec. Porotci posuzují dosažené výsledky. Moderátor může udělat rozhovor s některým z hostů, nebo může následovat kulturní vystoupení. 
Po vystoupení. 
Požádám porotu o vyhlášení výsledků.

Porota čte výsledky kola + celkové výsledky.

9. PRŮBĚH 3. KOLA – Můj názor TC "8. PRŮBĚH 2. KOLA" \f B \l "1" 
Podívejme se teď, jak si soutěžící poradí s různými problémy, se kterými se všichni denně potkáváme. 
Seznámí všechny s pravidly 3. kola.

Družstvo se snaží zaujmout porotu i diváky. Čím zajímavější a přesvědčivější vystoupení bude, tím více bodů družstvo dostane. Uvidíme, jak soutěžící dokážou  argumentovat, jestli umějí přesvědčit o svých názorech, jestli se nebudou stydět a jestli budou mít dobrý přednes… no skoro jako na divadle.

Je to jasné? Prosím první družstvo, aby si vylosovalo téma a hned poté se může pustit do přípravy.

Družstvo si vylosuje téma. Moderátor téma nahlas přečte divákům a během přípravy  družstva udělá krátký rozhovor s některým členem poroty (nebo s diváky).

Necháme prvnímu družstvu čas na přípravu a mezitím vyzpovídáme pana XZ, člena poroty.

Příprava družstva je odměřována na stopkách, které se promítají na plátně. Může být podkreslena i tichou hudbou. 
Po rozhovoru je vylosováno téma pro druhé družstvo, které se připravuje během prezentace prvního družstva atd.

Divákům je připomenuto, že svým potleskem a rámusem mohou dát najevo, jak se jim vystoupení líbilo.

Příprava družstva č. 2 a zároveň prezentace družstva předchozího. Vše odměřují stopky na plátně.
Postupně pak probíhají jednotlivá vystoupení dalších družstev. Po každém následuje moderátorovo stručné zhodnocení. Porota body oznámí až po posledním příspěvku.

Než porota spočítá body, moderátor může udělat krátké rozhovory s diváky na témata, která se objevila v předchozích prezentacích. Jaký oni mají názor na  problémy, které tady zazněly? Jaká prezentace se jim nejvíc líbila?

Porota poté vyhlásí výsledky a stav po třech kolech.

Hostesky přidělí body družstvům.

10. Pravidla DIVÁCKé SOUTĚŽe O PŘESTÁVCE TC "9. DIVÁCKÁ SOUTĚŽ O PŘESTÁVCE" \f B \l "1" 
Tři kola máme za sebou a myslím, že bychom mohli nechat naše soutěžící vydechnout. Ale ne vás. Vy totiž budete moci soutěžit o přestávce.

Vysvětluje pravidla. Zdůrazní, že divácká karta má dvě části. Tu větší divák oddělí, vyplní krátkou anketu a na druhé straně tipuje vítěze soutěže.

Menší část karty ve velikosti kredity si ponechá. Je na ní mimo jiné adresa webu Rubikon, kde může navštívit Klub Rubikon a tam soutěžit o báječné ceny. 

Poznámka: Web je v období leden až březen ve výstavbě a soutěže a informace tam vkládáme postupně. Je vhodné upozornit diváky, že pokud některá soutěž v Klubu nebude funkční, ať jsou trpěliví a na web se podívají za čas. 

Nezapomeňte se na kartu podepsat hůlkovým písmem a vhodit ji do slosovacího bubnu (krabice). Losovat budeme na konci naší soutěže.

A o co tedy budete hrát? Konečně vám to mohu prozradit. No posuďte sami.

Představí divácké ceny.

10. Přestávka

Během přestávky mají organizátoři čas připravit všech deset disciplín 4.kola.
11. PO PŘESTÁVCE 

Moderátor znovu všechny přivítá a zopakuje, že jsou v soutěži Rubikon, která se věnuje dodržování zákonů, sportovnímu sázení a zodpovědnému rozhodování. Zopakuje průběžné pořadí týmů. Poté začne úvod ke 4. kolu.

12. PRŮBĚH 4. KOLA – rozhodni se TC "11. PRŮBĚH 4. KOLA" \f B \l "1" 
Moderátor uvede kolo.
Teď tady bude skutečně chaos a blázinec. 4.kolo – to bude adrenalin. Akce proti časomíře. Rychlé rozhodování a plnění úkolů.
Vysvětluje pravidla 4. kola. Upozorňuje na to, že kolo probíhá po celém sále (možná i škole). Upozorňuje na bezpečnost a volný průchod soutěžícím při plnění úkolů (pokud budou někam odbíhat). 
Důležité je důkladně vysvětlit pravidla soutěžícím.

Pane předsedo poroty, všechno jsme doufám vysvětlili a můžeme odstartovat. 3,2,1 …
Obě fáze 4.kola můžou být podbarvena hudbou. Protože kolo je poměrně dlouhé (3 + 6 minut), je zde důležitá úloha moderátora při práci s diváky. Komentování toho, co se děje na pódiu musí být živé, musí udržet diváky v pozornosti. Moderátor může jít i mezi diváky a udělat několik rozhovorů (např. Komu věříš? Na vítězství jakého týmu jsi si vsadil? Zvládnul bys tuhle disciplínu?
Po skončení je potřeba dát porotě čas na výsledky. Proto je vhodné zařadit další kulturní vystoupení.

Vyhlášení výsledků. Potlesk, družstva obdrží body.

13. ÚVOD 5. KOLA TC "12. ÚVOD 5. KOLA" \f B \l "1" 
Moderátor uvede poslední kolo.

Je tu poslední kolo, které může pořadím ještě důkladně zamíchat. Čeká nás šest příběhů, o kterých budeme rozhodovat, jestli se staly nebo ne. Každé družstvo si vybere jeden příběh z oblasti, kterou si zvolí. Například sport, vesmír, záhada, kultura a podobně. Pak se v jedné větě dozvíte, o čem příběh bude. Po té se družstva rozhodují: vsadit si na správný úsudek nebo ne. Na každý příběh můžete vsadit od nuly po deset bodů. Použijete body, které jste doposud nasbírali. Sázku napíšete na tabulku a ukážete porotě. Pak pustíme celý příběh. Na jeho konci rozhodujete, zda se stal či nikoliv. Tipnete-li správně, získáte dvojnásobek vsazené částky.
Jestli budete sázet a kolik vsadíte, je teď už jen na vašem rozhodnutí. Vsadíte na své vědomosti v případě, že příběh znáte a budete si věřit, že tipnete správně? Nebo budete střílet od boku a sázet na náhodu? Ta může být vrtkavá. O tom se přesvědčují dnes a denně lidé, kteří sázení nekontrolovatelně propadli právě proto, že sází na náhodu a ne na to, co znají a umějí.
Po té probíhá 5.kolo. Po každém příběhu nechá moderátor několik vteřin na rozmyšlenou.

Stal se příběh, nebo nestal? Hlasujte prosím, 3, 2, 1, teď!

Kapitáni viditelně zvednou tabulku s napsaným písmenem A (stal) nebo N (nestal) nad hlavu. Drží ji tak dlouho, dokud si porota nezapíše výsledky a moderátor nedá pokyn.

Poté je prozrazen výsledek a přiděleny nebo odebrány body. 
Takto se pokračuje i s dalšími příběhy. Každé družstvo postupně zvolí jeden.
Konec soutěže.

Poslední příběh je za námi a my můžeme vyhlásit celkové pořadí dnešní soutěže.

14. VYHLÁŠENÍ DIVÁCKÉ SOUTĚŽE a CELKOVÝCH VÝSLEDKŮ TC "13. VYHLÁŠENÍ DIVÁCKÉ SOUTĚŽE a CELKOVÝCH VÝSLEDKŮ" \f B \l "1" 
Moderátor vyvolá a stupňuje napětí před vylosováním divácké soutěže. Vyhlášení soutěže družstev dělá slavnostně a vyburcuje atmosféru v sále.
Následuje vyhlášení celkových výsledků a předání cen. Na pódium je pozván předseda poroty (nebo ředitel školy apod.), který přečte výsledky.

Na 6. místě… 5… 4… 3… 2… se umístil tým…
Následuje vyhlášení výsledků divácké soutěže. Některý z hostů losuje z hromady karet, kde jsou správní tipy na vítěze.
Vítězi divácké soutěže se stávají …
Vítězným divákům jsou předány ceny a následuje vyhlášení vítězného týmu. 

A vítězem školního kola Rubikonu se stává tým XY a postupuje do oblastního kola!!!

Fanfára

Předávání cen. Celý ceremoniál je podbarven hudbou.

15. ZAKONČENÍ TC "14. ZAKONČENÍ" \f B \l "1" 
Moderátor končí optimisticky.
Tak to máte všichni za sebou. Jaké jsou pocity?

Vybírá si diváky k otázce.

Líbilo? Komu jsi fandila? atd.

Do sálu.

Tak, přátelé a to je pro dnešek všechno. 
Přeji vám, abyste se uměli vždy správně rozhodovat. Nedávejte šanci náhodám, rozhodujte se podle toho, co znáte a umíte a tím si zvyšte šanci na úspěch. 

I sázka je rozhodnutí. A Rubikon má pro vás jasný vzkaz: Není ti 18? Nesázej! 

Přál bych vám, abyste na tenhle vzkaz nezapomněli. 

Poděkujme a zatleskejme porotě, soutěžícím za skvělé výkony a také vám. Zatleskejte sobě, byli jste výborné publikum!

Loučím se s vámi a zase někdy ahoj!

