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Skauting, idea, lesni moudrost, filosofie (1) fyzicky a psychicky vyvoj
Obcanstvi, viastivéda, déjepis, zemépis, jazyky (2) mentalni, vzdélanostni rozvoj
Kultura, literatura, uméni, hudba, zpév (3) sociabilni rozvoj

Lidské télo, Zivotosprava, zdravovéda, prvni pomoc (4) duchovni, kreativni rozvoj
Pobyt v pfirodé, orientace, vyzbroj, vystroj,spojeni
Stupné zdatnosti, dovednosti, femesla, vareni, rukodélky
Pfiroda, znalosti, pozorovani, ekologie

Vedeni, fizeni, pedagogika, metodika, hry

Fyzi¢ka, testy, atletika, sporty'

10. Védy, odbornosti, specidlni znalosti, odborky

LCONOUAWNE

5. Misto k provadéni: kdekoliv
6. Vék ucastniki:Vvs, S, R, 0S
VS - vi¢ata svétlusky
S - skauti
R - rovefi

0SJ - oldskauti juniofi
0SS - oldskauti seniofi

7. Potieby: ¢tvereckovany papir A4, tenké barevné fixy pro kazdého ks
©) 8. Potfebny cas: 77?
9. Pocet ucastniki: 1-6
10. Datum vzniku: 16.4.

11. Pramen inspirace: Protom 25 — Automobilovy zavod; vlastni pravidla
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13. Motivace, legenda

Tento protom navazuje a/nebo umoziiuje obménit Kyblv Automobilovy zavod —
Protom 25. Nechcete-li do hry tentokrat vloZit ndahodu a radi drzite vlastni osud a
volant pevné v rukou, zkuste i tento zplsob hry. Rozhodné si ale prostuduite a
zkuste i pravidla pGvodni, z nichz vychazim a které plati az na zplsob pohybu.

14. Zadani ukolu

Cil zGstava stejny — co nejrychleji profréet zavodni drahou do cile pokud mozno
bez nehody. Co nasleduje, kdyZ formulka vyjede z trati, popsal dfkladné Kyb

v P25 (je nutno udélat mensi kolecko a vratit se na trat’ pfed mistem nehody).
Hradi se pravidelné stridaji po tahu v pfredem dohodnutém poradi.

Tento zpUsob hry je zajimavéjsi, kdyZ hraje vice (2-5) hracd) Plati, ze misto, kde
zrovna stoji jeden zavodnik (stoji protoZe ¢eka az dojedou soupetfi své tahy aby
mohl pokracovat ve hre), je obsazené a cizi auto se na ném nesmi zastavit ani
pfes né&j prejet — havarovalo by. Toto zdanlivé jednoduché pravidlo zkFiZi
leckomu plany vic nez by cekal.

Novy element — zplsob pohybu je popsan na treti strance. Umoziiuje zrychlovat
na rovince, zpomalit v zatacce, jak kdo chce a potfebuje. Pocitej ale, Ze i ty
nejpeclivéjsi plany a vypocty mize prekazit soupef, ktery Ti vjede do cesty.

15. Hodnoceni ukolu

Kdo utece vyhraje; neboli projed’ cilem pred soupefi a jsi vitéz!

Vzhledem k tomu, Ze nahoda je vyfazena ze hry, musi zavodnici co nejvice
taktizovat a uvazovat ,,co kam kdy jak". Doporucuji na kazdou hru (nebo po par
hrach) vytvorit novou trat'. UmoZni to nové a nové situace a znemozni naucit se
idedIni postup nazpamét'. Tim se ale ztrati moznost méfit jednu trat’ komplexné
dle vzoreckuy, takze ... ...

16. Uspésnost v %

...... jsi stoprocentni, pokud jsi dojel prvni a bez nehody.
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17. Konkrétni ukol

Auticko se pohybuije jako dfiv po kfizcich ve ¢tvereCkovaném papife.
Skoro jen vlastni viili si rozhodujes o rychlosti i sméru jizdy. Tvoje trasa mize vypadat napf. takto
pfidemz jedna Sipka predstavuje jeden tah. Cim je Sipka delsi, tim rychleji
jedes, tim vétsi je moznost Ze vyhrajes, ale taky moznost ze to neubrzdis a
opustis trat jinudy nez chces.

Ve velké rychlosti je vlastné nemozné prudce zataCet nebo zabrzdit na misté. 7
Jedes-li pomalu, mlize$ auto snadno ovladat, ostfe zabodit nebo i zastavit,
tézko ale vyhrajes, pokud Té vSichni pfedjedou. Je potreba najit idealni A

rychlost pro kazdou situaci (rovinku, zatatku, naval cizich autic¢ek)

A jek teda pojedeme? Zavedeme si pojem ,puntik”, coz bude mala te¢ka na ploSe (na obrazku je
Ccervena). Ukazes si ji nebo lehce nakreslis

pfed kazdym tahem a to piesné tam, kam |
by vedla stejna Sipka, jakous jel poslednd. _»_I\
Tento puntik bude ukazovat kam té postrci - -
setrvaCnost a z této trasy budes taky

vychazet pfi svém tahu. Od puntiku si My
mizes$ vybrat bodik o jedno vpred, vzad,
doboku a to i po Uhlopficce (zeleny), jak se i |
Ti bude trasa hodit. Na tento bod také
povede Tva konecna Sipka v tomto tahu.
Nezapomer ale, Ze v pfistim kole bude$
znovu kreslit puntik a to pravé podle této posledni nové Sipky. Vyberes-li si, ze pojede$ na
vzdalenéjsi puntik, zrychlis. Bliz§im zase zpomalis... vSak si to vyzkousej sam.

Postup tahu bude vypadat napi. takto:

(Potfebujes$ zrychlit a zabodit)
zvoleny bod v

minuly tah tésné blizkosti
puntiku puntik pfistiho tahu
a moznosti kam Ize vést
hotovy pfisti tah
i
i
F 3 3 3 3
* i
puntik = obkres hotovy tah ¥
minulého tahu :
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