18. Spravné reseni O 1. Nazev protomu Signatura Poradi v Probance

2. varianta: BéieCké SetOI‘lOVka PKJKP 90

a) pro dobrodruznou verzi ve formé bojovky je nejvyhodnéjsi &lenity terén nebo les

b) bojovka vyZaduje vétsi pocet hraéli minimainé dvé pocetnéjsi druziny, ale celou véc Ize
dovést do megamé‘ﬁtka kde proti Sobé Stoji Ce|é Odd”y 2- AutOl‘, kOI‘Itakt: Kyb =Jifi - Klaban, Pardubice, E: iiri.klaban@quick.cz

c) vtom pfipadé je jiz vhodné pracovat s prostorem definovanym na mapé

d) vypatrani polohy sité ( napf. generalniho $tabu) mdze byt sougasti hry

3. Klicova slova: béh, pamét, bojovka

e) v teto verzi proti sobé stoji dve fronty na svych uzemich, které jednak haji, jednak se 4. Kod zaméreni: 8,9 12. Kéd vsestrannosti:1,2
snazi ziskat informace (symboly na siti) v nepfatelském prostoru ) o st flocor @) e e
v s p v . o oz vooo . 1. Skauting, idea, lesni moudrost, filosofie 1) fyzicky a psychicky vyvoj
f) ve hie musi byt rovnovaha v pOCteCh na obou stranach , pri rozdilném pOCtU e nutné 2. Oblanstvi, viastivéda, déjepis, zemépis, jazyky (2) mentdlni, vzdélanostni rozvoj
vymyslet kompensace 3. Kultura, literatura, uméni, hudba, zpév (3) sociabilni rozvoj
¥ . L s Vi v Lo o o 4. Lidské télo, Zivotosprava, zdravovéda, prvni pomoc (4) duchovni, kreativni rozvoj
g) ve hfe Ize uplatnit strategické mySleni pfi rozvaze o po¢tech obréncl a prizkumnikd ) 5. Pobyt v piirodg, orientace, vyzbroj, vystroj,spojeni
h)  prizkumnici maji na kosili zaviraci $pendlik s 5 stuzkami ( provazky), které predstavuji §. Stupné Zf:;gﬁit‘fp%gj)‘:gggﬁfirgfgfozsi':f vafen, rukodélky
Zivoty. Obranci se snazi prizkumniky béhem dohnat ( pfipadné trefovanim papirovymi 8. Veden, fizeni, pedagogika, metodika, hry
koulemi) a placnutim nebo trefou jim sebrat jeden Zivot 9- Fyzita, testy, atletika, sporty
. o, p A N J -, ‘,J. o . B .. 5 10. Védy, odbornosti, specialni znalosti, odborky
i) vypocet korigovaného ¢asu v tomto pfipadé je dopInén i poctem ztracenych Zivotd a to B LY . Lo
znasobenim  koreké&niho &lenu poétem ztracenych Zivoti( protivnikilv dosazeny ¢as / 5. Misto k provadeni: dobrodruzné: les, sportovné: hiisté, louka

50 . podet ztracenych zivot() 6. V&k Gcastnikd:Vs. S. R
. . 14 14

VS - vi¢ata svétlusky
S - skauti
R - rovefi
0SJ - oldskauti juniofi
0SS - oldskauti seniofi

7. Potreby: zkopirované Gtvereckové sité 4x4 cm (A4), tuzka, hodinky(stopky)
8. Potiebny cas: 30 - 120 min (bojovka),
O 9. Pocet ucastniki: 2 - x
10. Datum vzniku: 8.5.2006

11. Pramen inspirace: vlastni praxe
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13. Motivace, legenda

Predstav si Ze mas v nepréatelském prostoru zjistit uréité skutenosti a nesmis si je zapsat protoze
kdyby t& nepratelé kontrolovali nesmi u tebe Zadné zaznamy nalézt protoZe jinak bys prozradil
svlij Ukol.Udrzet v paméti pfesné udaje mize byt samoziejmé Ukolem i v bézném Zivoté.

14. Zadani Gkolu

17. Konkrétni ukol

1) probéhnout urcitou vzdalenost k volné vyvésené ctvercové siti 5x5
(Ctverce o strané 4 cm (A4)), ve které je v kazdém Ctverci umistén
pokazdé jiny symbol( napf. mapové znacky, abeceda, Cisla, matematické
symboly a pod) tedy celkem 25 r{znych symbold.

2) Zapamatovat si rozmisténi symbol0 v siti a co nejrychleji se vratit na
svou zakladnu, tam do vlastni sité zaznamenat zapamatované symboly a
znovu vyrazit. Je zfejmé, ze ¢im je lepsi pamét’ tim rychleji se dosahne
kompletniho zapInéni viastni sité symboly.

3) Nejmensi poCet hracd jsou dva. Kazdy vyvési v cilové vzdalenosti

alespon 4 m od sebe svoji vypInénou sit’ a na povel start vybihaji
k protivnikové siti. Podrobnosti viz strana 3 — varianta 1.

4) Tuto hru Ize transformovat do bojové hry dvou nepratelskych stran,
které jednak zjiSt'uji idaje v nepratelském Gzemi, a jednak své Udaje
v siti ( napf. v generalnim Stabu) stfezi a nepratelskou rozvédku
likviduji dotykem ruky,nebo papirovou kouli viz str 4 — varianta 2

15. Hodnoceni ukolu

1) pfi vyhodnoceni hry hraje roli ¢as a chybné udaje

2) cas se ur¢i v momenté kdy hraci oznami spinéni tkolu.

3) Spravnost zjisténych Udajd representuje : a) spravné urceny symbol
( 1bod), b) jeho spravna poloha ( 1 bod). TakZe za spravny symbol ve
spravné poloze jsou 2 body.

4) korigovany Cas se urci tak, ze k dosazenému Casu v min se pripocitaji
trestné minuty urcené : za kazdy chybéjici bod se pricita dosazeny Cas
protivnika/ 50. Priklad : dosazeny ¢as 50 min a pocet bod(

35.nekorigovany Cas protivnika = 60 min.Pak vysledny ¢as = 50 min +
60/50 = 50 + 1,2.15 = 68

16. Uspésnost v %

DosaZeny korigovany ¢as porazeného
%U = .100
dosazeny korigovany Cas vitéze

strana 2

1.

varianta:
a)
b)

volba vzdalenosti zavisi od pozadavki na trénink fyzicky

ve ztizené varianté je mozné zafadit rizné pfekazky nebo slalom mezi stromy v
lese

terén Ize volit libovoIné : louka, hfisté, les

obtiZznost Ize na strané paméti zvySovat libovolné velikosti sité a tedy poctem
symboll

velikost sité mize zaviset také na poCtu hracl na jednotlivych stranach
symboly v siti mohou pfedstavovat $ifru nebo tajenku

vysledek Sifry nebo tajenky mize navést Uspésné lustitele na néjaky cil neboi
poklad & odménu

hru Ize zorganizovat i pro vice skupin (druzin) : stejna sit na riznych mistech
ale se stejnou vzdalenosti od startu
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