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SPLOSNA PRAVILA

Tekmovanije je ekipno. Udelezenci tekmujejo v naslednjih kategorijah:

I.  MURNI (predsolski ¢lani, do 6 let),

II.  MC 1 (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisani v 1. razred 08, 6-7 let),

1. M€ 2 (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisani v 2. razred OS, 7-8 let),

Iv. MC 3 (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisani v 3. razred OS, 8-9 let),

V. MC 4 (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisani v 4. razred 05, 9-10 let),

VI. GG mlajsi (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisani v 5. in 6. razred 0, 10-12 let)
VIl. GG starejsi (¢lani, ki so v tem $olskem letu vpisaniv 7., 8. in 9. razred OS, 12-16 let)
VIIl. PP (Clani stari 16-21 let),

IX. RR (¢lani stari 21-27 let),

X.  GRCE (¢lani stareji od 27 let).

Stevilo élanov v ekipi je omejeno na 4-6 tekmovalcev. Ekipe s 3 ali manj, ter 7 ali ve¢ tekmovalci tekmujejo izven
konkurence.

MC ekipa tekmuje v tisti konkurenci, katerih najve¢ ¢lanov dologene starost sestavlja ekipo, npr. trije ¢lani star 6 let,
dva ¢lana pa 7 let, tekmuje v MC 1 kategoriji.

V ekipi GG lahko en ¢lan izstopa najvec za 1 razred osnovne $ole. Ce sta v ekipi 2 ali ve¢ tekmovalca starej$a od zgornje
meje kategorije, je ekipa prestavljena v visjo kategorijo.

V kategorijah GG ml, GG st, PP, RR in GRCE ekipe tekmujejo lo€eno po spolu. Ekipa nastopa v moski kategoriji, kakor je
v ekipi vsaj 1 moski ¢lan.

Obvezna oprema ¢lanov na tekmovanju je taborniska rutica.
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TEKMOVALNE PANOGE

Ekipe tekmujejo v panogah, ki so opredeljene za posamezno kategorijo:

I. MURNI

Iskanje zaklada

Ustvarjanje

Premagovanje ovir

Moj prvi vozel

Saljiva igra

Nastop z zgodbo, skecem ali pesmijo
Osebna oprema

1. MC1

Lov na lisico

Sotor iz ene otorke
Premagovanje ovir
Ciljanje v tarco
Saljivo tekmovanje

n.m¢ 2

Lov na lisico

Sotor iz dveh zvezanih $otorke
Kurjenje ognjev
Premagovanje ovir

Ciljanje v tarco

Saljivo tekmovanje

IV.MC 3

Lov na lisico

Sotor iz dveh $otorke
Kurjenje ognjev
Premagovanje ovir
Med dvema ognjema



v.MmC 4

Orientacijski pohod
Sotor iz dveh $otorke
Kurjenje ognjev
Spretnostno tekmovanje
Med dvema ognjema

VI.GG mlajsi

VILI.

VIIL.

Orientacijski pohod
Sotor iz treh $otork

Kurjenje ognjev in priprava ognjis¢a

Lokostrelstvo
Signalizacija — Morse

GG starejSi

Orientacijski pohod
Sotor z dnom

Signalni stolp
Lokostrelstvo
Signalizacija — Semafor

Orientacijski pohod

Sotor iz petih $otork

Hoja z A-jem

Lokostrelstvo

Signalizacija — Morse in semafor

RR in GRCE

Orientacijski pohod
Sotor iz petih $otork
Hoja z A-jem
Lokostrelstvo
Signalizacija — Morse

TABORNIKI
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PRAVILA MNOGOBOJA MURNI

I. TEKMOVALNA SKUPINA

Mnogoboj je enodnevni izlet za murne. Murni tekmujejo kot cela skupina — ne glede na njihovo Stevilo (najman;j 4).
Namen sodelovanja murnov na mnogoboju je:

= spoznavanje narave (rastlin in Zivali);

= preverjanje dosezkov v gibalnem razvoju;

= poznavanje prve pomoci;

=  razvoj sodelovanja — vsi ¢lani skupaj opravljajo naloge;
= razvoj hitrosti in natancnosti;

= dozivljanje uspeha, Zelja po izboljsanju.

Panoge mnogoboja za murne so naslednje:

MURNI - ISKANJE ZAKLADA

Opis panoge
Naloga murnov je, da poiscejo skriti zaklad. Pri tem pokaZejo spretnosti gibanja v naravi in resujejo prakti¢ne naloge.

Murni se gibljejo po naravi s pomocjo osnovnih smernih potnih znakov za gibanje ter sledenja zvokom in Zivalskim
sledem. Proga naj ima strmino in spust ter po moznosti preckanje potoka ali mocvirnatega terena. Na koncu je skrit
zaklad (bomboni, ¢okolada ...). Casa ne merimo, je pa omejen.

Naloge:

= Murni pokaZejo poznavanje rastlin. Pois¢ejo nekaj travniskih rastlin (preverite, kaj lahko najdejo na travniku)
ali listov/plodov, ki jih lahko najdejo v gozdu, in jih opisejo. Lahko prinesejo tudi kaksno uZitno rastlino.

= Murni pokaZejo poznavanje Zivali. Izberemo eno poznano gozdno Zival, ki jo morajo opisati: kako izgleda, kje
Zivi (npr. duplina, brlog ...), kako se giblje in s ¢im se prehranjuje.

= Murni zapojejo eno pesmico o tej Zivali.

= Murni pokaZejo neslisno hojo.

= Murni pokaZejo zmoznost plezanja na primerno drevo (na 1. ali 2. vejo, ki je najvec¢ 80 cm visoko), oprijem
veje, visenje na veji in spust z veje na tla.

= Murni mecejo »sulice« v tar¢o, lahko tudi kamenje preko potoka ali reke.

= Murni pokaZejo, kako bi ravnali pri preprostih poskodbah: Zulji, buski, odrgnini, vreznini. Vsak ¢lan skupine
mora zadrzati dih 10 sekund (meri se vse hkrati). Ekipa mora opisati, kaj storiti v primeru nesrece.

Ocenjevanje

Za vsako opravljeno nalogo skupina dobi nalepko.
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MURNI - USTVARJANIE

Opis panoge

Vsak €lan skupine na podlagi lastne domisljije oblikuje izdelek iz naravnih materialov. To je lahko maketa, igraca,
uporaben predmet... Izdelek potem &im bolj natanéno opisejo. Ce ima prakti¢no vrednost, jo ponazorijo.

Ocenjevanje

Za opravljeno nalogo skupina dobi nalepko.

MURNI - PREMAGOVANIE OVIR

Opis panoge

Premagovanje ovir predstavlja prikaz spretnosti gibanja in razvoj ekipnega duha. Osnova je Stafetni tek, vmes imajo
dolocene spretnostne naloge:

= valjanje,

= preskok,

= plazenje (npr. pod grmom),

=  slalom med drevesi,

= hoja po brvi, hlodih, obrocih,

=  hoja po vodi, mocvirju (Ce je lepo vreme),

= vodenje Zoge (nogometno vodenije in streljanje v gol).

Ocenjevanje

Meri se Cas. Napak pri spretnostnih nalogah ne toc¢kujemo. Za opravljeno nalogo skupina dobi nalepko.

MURNI - MOJ PRVI VOZEL

Opis panoge
Clani ekipe morajo pravilno zavezati vezalke ali kavbojski vozel (na nogo ali roko).
Ocenjevanje

Ocenijuje se pravilnost zavezanega vozla. Za opravljeno nalogo skupina dobi nalepko.



TABORNIKI

MURNI - SALJIVA IGRA

Opis panoge

Saljiva igra v naravi vzpodbuja spretnost, sodelovanje in medsebojno pomo¢. Primer: skupina mora prenesti dolgo
palico skozi del gozda (cca 50 m z razli¢nimi ovirami, kot so veje, korenine, rahel vzpon ali spust). Saljiva igra je lahko
vsako leto drugacna.

Ocenjevanje

Cas ni omejen. Pomembno je, da celotna skupina opravi vse naloge. Za opravljeno nalogo skupina dobi nalepko.

Poleg teh panog murni sodelujejo tudi v dodatnih dejavnostih, ki se jih ne ocenjuje:

MURNI - NASTOP Z ZGODBO, SKECEM ALI PESM1JO

Opis panoge
V tem delu mnogoboja so zbrane vse skupine murnov, ki vzpodbujajo druga drugo. Vsaka skupina:

=  pove kratko zgodbo iz narave ali
= odigra skec ali
= zapoje eno pesem o zivalih ali naravi.

Ce je moZno, nastop izvedemo na odru (lahko je tudi provizori¢en). Pred tem lahko organizator za murne pripravi tudi
igrico, da preZene tremo pred nastopanjem.

MURNI - OSEBNA OPREMA

Vsak muren mora predstaviti svoj nahrbtnik, v katerem je osnovna oprema za enodnevni izlet; npr. primeren
nahrbtnik, lahka vetrovka, piScalka, ¢utara z vodo, zdrav sendvic, energijska cokoladica. Med pregledovanjem se
pogovorimo o pomenu opreme, hrane in pijace.
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PRAVILA MNOGOBOJA MEDVEDKI IN CEBELICE

., 1., IV., V. TEKMOVALNA SKUPINA

MC 1 - LOV NA LISICO

Opis panoge
Tekmovalci morajo poznati 6 osnovnih potnih znakov:

= hodivtej smeri,

= hitro hodi,

=  tecivtejsmeri,

=  bodioprezen,

= ne hodi po tej poti,

= ZviZgaj na tem mestu.

Tekmovalci prehodijo 1500—-2000 m dolgo pot, na kateri so 3 Zive kontrolne tocke in lisica. Na pot se podajo ob
spremstvu vodnika, ki hodi za njimi in predvsem skrbi za njihovo varnost.

Vzponi naj ne bodo prehudi. Tekmovalci hodijo po potnih znakih, ki so ob progi in so risani na papir, karton ali des¢ice.
Vsaj 1/3 potnih znakov mora biti iz naravnih materialov. Vse kontrolne tocke (KT) so Zive in so oznacdene tristrano
prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm. Na zadnjem delu proge je
znak »bodi oprezen«. Tam morajo tekmovalci najti lisico, ki je skrita v krogu 10 metrov od znaka. Ko lisico najdejo, jih
ta usmeri do cilja.

Na Startu dobi vsaka ekipa Startni list, ki ga mora oddati na cilju. Na njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi
in enoti, imena in priimki ¢lanov ekipe, ¢as odhoda in &as prihoda ter prostor za podpis kontrolorjev in lisice. Startni list
oddajo kontroli na cilju.

Naloge na KT:

=  sestavljanka s taborniskim motivom brez predloge (Sotor, znak ZTS, ipd.),
= vozli: polvozel in kavbojski vozel,
=  zapojejo pesmico,

+ lisica, ki otrokom razdeli bombone.

Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Ekipa, ki ima najboljsi €as prehojene poti, dobi za ¢as 8 tock. Dvakratni ¢as najboljse ekipe je ocenjen z 0 tockami za
Cas. Tocke za ¢as vseh ostalih ekip preracunamo glede na ¢as najboljSe ekipe. Rezultate zaokroZimo na 1 decimalko.

Za naloge lahko dobi ekipa do 27 tock, in sicer za:

= izpolnjen Startni list (podpisi kontrolorjev) 3 tocke,

= uspesno sestavljeno sestavljanko 4 tocke,

= vsak pravilno zavezan vozel 1 tocko (skupaj 10 tock),
= zapeto pesmico 4 tocke,

= uspesno najdeno lisico 6 tock.
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Sodniki

= glavni sodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju (lahko enak kot Start),
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah in lisica.

MC 1 - POSTAVLIANJE SOTORA 1Z ENE SOTORKE

Opis panoge
Organizator nad ravnim terenom napne vrv v visini 70 cm med 2 drevesi ali palici. 1 m od napete vrvi si ekipa pripravi:

= na1/4 zlozeno Sotorsko krilo (Sotorko),
* 4 notranje kline in
= 2 lesenikladivi.

Na znak sodnika za¢ne ekipa postavljati $otor. Sotorko simetriéno razprostre ¢ez vrv in jo s klini pri¢vrsti na tla. Ko
tekmovalci postavijo Sotor, polozijo kladivi eno poleg drugega in postavijo v zbor pred postavljen Sotor. Tedaj sodnik
preneha meriti ¢as.

Clani $otor tudi poderejo in pospravijo, da lahko naslednja ekipa nadaljuje s tekmovanjem, a se jim tega ne ocenjuje.
Ocenjevanje
Moznih je 25 tock.

Cas postavljanja do 3 min prinese ekipi 10 tock, ¢as 4 min 25 s pa je ocenjen z 0 to¢kami za &as. Ce ekipa postavlja
Sotor vec kot 5 min, dobi 0 tock za celotno panogo. Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe
tocke za Cas preracunamo, zaokrozimo jih na eno decimalko.

Za pravilno postavitev lahko ekipa dobi do 7 tock, in sicer za:

=  pravilno obrnjena Sotorka 1 tocko,
= lepo napeta sotorka (da je brez gub) 2 tocki,
= pravilno zabiti klini 4 tocke.

Za odnos do opreme lahko ekipa dobi do 8 tock, in sicer:

= ¢e €lani ne hodijo po Sotorskem krilu, 2 tocki;

= ¢e se Clani ne obesajo na vrv, 2 tocki;

= Ce se Clani ne prerekajo in prerivajo med tekmovanjem, 2 tocki;
= Ce Clani pravilno pospravijo orodje, 2 tocki.

Sodniki

= glavnisodnik,
= pomozni sodnik,
= ¢asomerilec in zapisnikar (1 oseba).
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MC 1 - PREMAGOVANIJE OVIR

Opis panoge

Tekmovalci premagujejo ovire, ki so postavljene v obliki kroga ali ovala, tako da 1. tekmovalec pretece ovire in pride
spet do izhodis¢ne tocke, od koder zacne svoj tek 2. tekmovalec, nato 3., 4. in 5. — zadnji tekmovalec. Pri tej panogi
sodeluje vseh 5 tekmovalcev. Ovire so razvrs¢ene po ravnem prostoru v primerni razdalji, v naslednjem vrstnem redu:

= 5 palic, oznacenih z zastavico ali rutico, postavljenih tako, da med njimi tekmovalci tecejo slalom;

= plazenje skozi predor, ki je narejen tako, da Sotorsko krilo (ali nekaj podobnega) razpnemo na 4 kolickih, ki so
visoki 60 cm;

= 10 vijugasto postavljenih lesenih ploscic ali kamnov, po katerih je potrebno skakati, kot da bi sli ez potok;

= tek po »tehtnici«, ki se pri prehodu ¢ez polovico prevesi (tehtnica je lahko visoka najvec¢ 20 cm).

Vsak ¢lan mora premagati vse ovire.
Ocenjevanje
Moznih je 15 tock.

Za Cas premagovanja ovir lahko dobi ekipa 5 tock. Izracunamo srednji ¢as ekip. Ekipe, ki dosezejo boljsi ¢as od
srednjega, dobijo 5 tock, ostale tocke za ¢as pa preracunamo in jih zaokrozimo na 1 decimalko.

Za premagovanje ovir je moznih 10 tock. Odbitki za napake so:

= dotik pri slalomu — 0,3 tocke,

= dotik »predora« — 0,3 tocke,

=  »prehod ¢ez potok« (vsak sestop s ploscice) — 0,3 tocke,
= nepravilen prehod »tehtnice« — 0,2 tocke.

Ce ekipa opravi toliko napak, da bi imela pri tej panogi negativne tocke, se vpise 0 to¢k za to disciplino in ne negativnih
tock.

Sodniki

= glavnisodnik,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

MC 1 - CILJANJE V TARCO

Opis panoge

Taréa ima obliko kvadrata 1 x 1 m. Tarca je od tekmovalcev oddaljena 5 m, stati mora na ravnih tleh in biti 0,5 m
dvignjena od tal. V tarco se cilja s 5 teniSkimi Zogicami, ki jih priskrbi organizator. Vsak tekmovalec cilja 3-krat.
Organizator mora prostor primerno zavarovati.

Ocenjevanje
Moznih je 15 tock.

Vsak zadetek Steje 1 tocko.
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Sodniki

= glavnisodnik,
= zapisnikar.

MC 1-SALJIIVO TEKMOVANIJE

Opis panoge

Saljivo tekmovanje mora biti lahko izvedljivo, tako da ne potrebuje predhodnih priprav, poudari pa spretnost. Panoga
naj bo zanimiva. Organizator pripravi Saljivo tekmovanje sam, po lastni izbiri, lahko pa izbere eno ali vec¢ izmed
naslednjih primerov nalog: prenos jajc na Zlici, skakanje v vrec¢ah, prenos jabolka v ustih, prenos ¢lana z mostom iz rok,
Stupa rama, prenos fizol¢kov s slamico, grajenje stolpa iz Spagetov...

Ocenjevanje
Moznih je 5 tock.

Ocenjujemo €as. NajhitrejSa ekipa dobi 5 tock, dvakratni ¢as najhitrejSe ekipe je 0 tock. Pri ostalih ekipah tocke za ¢as
preracunamo iz rezultatov in jih zaokrozimo na 1 decimalko.

Sodniki

= glavnisodnik in pomoZzni sodnik (po potrebi),
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).
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MC 2 - LOV NA LISICO

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 1500-2000 m dolgo pot, na kateri je 5 Zivih kontrolnih tock. Tekmovalci hodijo po potnih
znakih, ki so ob progi in so risani na papir, karton ali de$¢ice. Vsaj 1/3 potnih znakov mora biti iz naravnih materialov.
Vse kontrolne tocke (KT) so Zive in so oznacene tristrano prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco
zastavico velikosti 40 x 40 cm.

Na Startu dobi vsaka ekipa Startni list, ki ga mora oddati na cilju. V njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi in
enoti, imena in priimki élanov ekipe, ¢as odhoda in prihoda, prostor za podpis kontrolorjev ter prostor za geslo. Startni
list oddajo kontroli na cilju. Na KT so kontrolorji. Tam tekmovalci resujejo prakti¢ne naloge, ki so primerne njihovi
starosti.

Na vsakem KT ekipa dobi del gesla, ki ga vpiSe v prostor na Startnem listu. Na koncu dobijo 5 razli¢nih gesel/besed.
Besede premesajo in na Startni list vpisejo koncno geslo oz. poved, npr. Na taboru kuhamo nad ognjem.

Naloge na KT - naloge naj bodo ¢im bolj prakti¢ne in ne le teoreti¢ne, npr. ¢lani naj probajo uporabiti kavbojski vozel:

= vozli: polvozel, kavbojski, vrzni, napenjalni, kravatni vozel,

= prva pomoc¢: vedo katero Stevilko morajo poklicati v primeru nesrece (112); nastejejo vsaj 8 stvari, ki jih
najdemo v kompletu prve pomoci; znajo oskrbeti preproste poskodbe: ureznino, Zulj, busko, odrgnino,
slabost,

= taborni$tvo: ekipa zapoje MC himno in nasteje 3 MC zakone,

= rutkain kroj: ekipa enega izmed clanov pravilno oblece v kroj (ki ga priskrbi organizator) in poimenuje vsaj 3
delov/nasitkov na kroju,

= parava: s pomocjo slik ali odtisov prepozna vsaj 5 Zivalskih stopinj (npr. zajec, medved, srna, pes, macka), in
te zivali opisejo (kaksne so, kje Zivijo, kaj jedo...).

Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Ekipa, ki ima najboljsi ¢as prehojene poti, dobi za ¢as 8 tock. Dvakratni ¢as najboljse ekipe je ocenjen z 0 tockami za
Cas. Tocke za cas vseh ostalih ekip preracunamo glede na ¢as najboljse ekipe. Rezultate zaokrozimo na 1 decimalko.

Za naloge lahko dobi ekipa do 27 tock, in sicer za:

= pravilnoizpolnjen Startni list 1 tocka,
= geslo 1 tocka,
= prakti¢ne naloge 25tock.

Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju (lahko enak kot start),
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.
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MC 2 - POSTAVLIJANJE SOTORA 1Z DVEH ZVEZANIH SOTORK

Opis panoge
Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 2 zvezani Sotorski krili (Sotorki),

= 6 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 2 pokon¢ni na vrhu oSiljeni palici dolZine 1,25 m,
= 2 najlonski vrvici debeline 4-5 mm, dolzine 2,5 m,
= 4 kladiva (lesena, iz gume ali umetnih mas).

Tekmovalna komisija je dolZzna pripraviti 3 komplete oziroma 6 enakih Sotork, ki jih pred pricetkom tekmovanja
preizkusi in zveZe po dve in dve. Ekipa lahko na tekmovanje prinese svojo opremo, ki jo pred postavljanjem sodniki
pregledajo. Pred postavljanjem sta Sotorski krili zloZeni na 1/4 velikosti ene Sotorke, Zepi in gumbi naj bodo v
notranjosti. Palici in vrvici sta poloZeni na krili, poleg so kladiva in klini.

Petclanska ekipa se postavi za opremo. Na sodnikov znak pri¢ne ekipa v tiSini postavljati Sotor.

Ekipa uporablja vrzni, lahko pa tudi kavbojski vozel, ki je navezan na konico palice, ter napenjalni vozel, ki je privezan
na klin. Napenjalni vozel naj ima tri zanke, zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Zanka je prostor med klinom in polvozlom oz.
med dvema polvozloma. Ostanek vrvice po narejenem vozlu je najvec 10 cm.

Klini naj bodo v zemljo zabiti pod kotom 45° ali manj, iz zemlje lahko gleda najvec 1/2 klina, najmanj pa celo »uho«
klina. Za zabijanje klinov je obvezna uporaba kladiva. Po konéanem postavljanju se ekipa postavi v vrsto na isto mesto
kot prej in vodja ekipe dvigne roko, kar je znak, da je konc¢ala s postavljanjem.

Z istega mesta pricne ekipa na sodnikov znak podirati Sotor. Tekmovalci odveZejo vrvici in ju zvijejo v klobci¢, ocistijo
kline, podrejo palici. Zvezani Sotorki zloZijo enako kot na zacetku tekmovanja, prav tako tudi ostalo opremo. Postavijo
se v vrsto, vodja dvigne roko in s tem oznaci konec podiranja.

Ocenjevanje
Moznih je 25 tock.
Ocenjevanje €asa:

= Cas 5 min pri postavljanju prinese ekipi 5 tock, ¢as 6 min 15 s pri postavljanju pa pomeni 0 tock za ¢as,
= Cas 1 min 45 s pri podiranju prinese ekipi 5 tock, €as 2 min 45 s pri podiranju pa pomeni 0 to¢k za ¢as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za ¢as preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec¢ kot 9 min oziroma podira Sotor ve¢ kot 4 min, dobi 0 tock v tej panogi.
Za pravilno kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 9 tock, in sicer za:

= odnos do opreme 2 tocki,
=  obliko strehe 1,5 tocke,

= vyrvice in vozle 2,5 tock,

= orodje in kline 1 tocko,

= disciplino 2 tocki.
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Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 7 tock, in sicer:

= odnos do opreme 2,5 tock,
=  kakovost zlaganja 2,5 tock,
= disciplino 2 tocki.

Pri ocenjevanju morajo biti stranski sodniki, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja, s svojo oceno
natancni na 1 decimalko. Uposteva se srednje 3 ocene (najvisjo in najniZjo oceno ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s
3.

Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

MC 2 — KURJENJE OGNJEV

Opis panoge

Komisija izbere obmocje, kjer je mozno nabirati suhljad, ga primerno oznadi ter ugotovi, katera suhljad na tem
obmodju je najboljsa. V primeru, da na mestu tekmovanja ni ustreznega gozda (npr. Primorska), lahko izjemoma
uporabljamo kot dober material listje, grmovije itd. Sodniki pred pricetkom tekmovanja pregledajo teren in dolocijo
¢as za nabiranje suhljadi — glede na kolic¢ino in vrsto materiala 40-60 min.

Tekmovalni prostor (prostor, kjer ekipe kurijo ognje) naj bo po moznosti zasciten pred vetrom.

Prostor mora biti ograjen. Vanj imajo dostop samo tekmovalci (ekipe) in sodniki. Tekmovalna mesta med kolicki
morajo biti oznaceni s Startnimi Stevilkami, tako da ekipe lahko najdejo svoje mesto. Kolicki so postavljeni na razdalji 2
m, med njimi je napeta vrvica v visini 30 cm od tal.

Ekipe se zberejo na zbirnem mestu (tekmovalnem prostoru). Na znak zacnejo nabirati suhljad na vnaprej dolo¢enem
obmocdju. Pri nabiranju jim vodnik ne sme pomagati, svetovati ali dajati navodil. Materiala si ekipa ne sme nabirati in
pripraviti pred pricetkom tekmovanja. Pri nabiranju in razvrs¢anju materiala si ekipe ne smejo pomagati z noZi ali
drugim orodjem.

Med nabiranjem materiala morajo ekipe pripraviti tudi srednji nosilni kolicek piramide, ki ne sme biti iz sveZega lesa.
Pri Siljenju in zabijanju nosilnega kolicka v tla ekipe lahko uporabljajo orodje, ki je na razpolago pri sodnikih, oziroma
lahko prosijo koga od sodnikov, da jim pri tem opravilu pomaga, Ce je teren tak, da kolicka sami ne morejo dovolj
utrditi.

Ko Cas za nabiranje materiala pretece, morajo ekipe najpozneje na drugi znak sodnika nabrano suhljad prinesti na
zbirno mesto. Sortiran material poloZijo priblizno 1 m od razpete vrvice. Preden zacnejo sodniki ocenjevati kakovost
materiala, ugotovijo morebitno zamudo ekip. Med ocenjevanjem materiala in kasneje samega ognja stoji ekipa v vrsti
1 m za urejenim materialom (oziroma kasneje ognjem).

Ko material naberejo, postavijo kolicek (lahko ob pomoci sodniki) in nadaljujejo s postavljanjem ognja.

Na znak sodnika zacnejo ekipe postavljati ogenj — piramido. Postaviti jo morajo v 5 min. Po preteku ¢asa sodniki
najprej ugotovijo morebitno zamudo pri postavljanju, nato pa ocenijo piramido. Ko je piramida postavljena, se je ne
sme vec popravljati.
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Na znak sodnika ekipa prizge ogenj. Cas priziganja ni omejen. Brez izgube to¢k je dovoljena poraba 4 vZigalic. Ekipa
ima na razpolago najvec¢ 24 vzigalic. Od trenutka, ko vrvica pregori, mora ogenj goreti Se 2 min, pri cemer mora biti
plamen ves Cas gorenja nad lesom. Med priZiganjem in gorenjem ognja lahko tekmovalci svoj ogenj zascitijo pred
vetrom oziroma lahko ogenj podpihujejo.

Opomba: Ce tekmovanje motita veter ali de?, ekipe ogenj le postavijo, zato se pri ocenjevanju upostevajo le tocke za
kakovost ter ¢as za nabiranje in postavljanje, ne pa tock za gorenje in vzigalice.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Tocke za Cas, kakovost in vZigalice so med seboj loCene (tock za cas ali kakovost ne moremo odsteti od tock za
vzigalice ipd.). Pred ocenjevanjem kakovosti materiala in oblike piramide si morajo vsi sodniki ogledati material vseh
ekip in si ustvariti sploSno mnenje. Najvisje ocene morajo sodniki prilagoditi tudi kakovosti najboljSega materiala, ki ga
je mo¢ dobiti na terenu. Gledalci ne smejo motiti sodnikov, drugace lahko glavni sodnik prekine tekmovanje.

Za cas lahko ekipa dobi do 6 tock, in sicer za:

= postavljanje piramide do 3 tocke:
- prizamudah: 1 min dobi 2 tocki, za 2 min 1,5 tocke, za 3 min 1 tocko, za vec kot 4 min zamude pa 0
tock — v tem primeru ekipa ne dobi tock za gorenje;
= gorenje ognja do 3 tocke:
- Ce vrvica pregori, ogenj pa ugasne pred iztekom dolo¢enega ¢asa (2 min), ekipi odbijemo polovico tock
za gorenje. Ce vrvica sploh ne pregori, ekipa ne dobi to¢k za gorenje.

Za kakovost lahko ekipa dobi do 11 tock, in sicer za:

=  material do 7 tock:
- zaizbiro najboljSega lesa za kurjenje - za zdrav suh les, ki ni trhel, ¢rviv ali sveZ (material mora biti
olupljen, ¢e je mogoce lubje odstraniti z roko) 6 tock,
- zarazvrstitev materiala na vsaj 3 skupine (gnezdo, srednji in zunaniji sloj) 1 tocko;
= obliko piramide do 4 tocke:
- zasimetri¢no piramido 1 tocko,
- za pravilen stozéast vrh (neodsekan) 1 tocko,
- zanotranjo zgradbo: zracnost, polnost ognja 1 tocko,
- za odprtino za priZiganje 1 tocko.

Za vzigalice lahko ekipa dobi do 3 tocke:
= Ekipa sme porabiti najvec 24 vzigalic. Prve 4 so proste, za vsake nadaljnje 4 odbijemo 0,5 tocke.
Pri ocenjevanju kakovosti materiala ne ocenjujemo kolicine, ker je ta upostevana pri obliki piramide.

Pri ocenjevanju kakovosti materiala in oblike piramide upoStevamo povprecje srednjih ocen sodnikov: najvisje in
najniZje ocene ne upostevamo, sestevek ostalih treh ocen pa delimo s 3.

Ce se ogenj ne vige, ekipa ne dobi niti tock za gorenje, niti tock za prihranjene vzigalice.
Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo ognje,
= zapisnikar.



15
TABORNIKI

MC 2 - PREMAGOVANIJE OVIR

Opis panoge

Tekmovalci premagujejo ovire med Stafetnim tekom v eno in v drugo smer. Pri tej panogi sodeluje vseh 5
tekmovalcev, od katerih so 3 na zacetku in 2 na koncu ovir. Proga je dolga 50 m. Na vsakem koncu steze je navpicen
kol, pri katerem se morata tekmovalca dotakniti z roko. Ovire so razvrs¢ene po ravnem prostoru v primerni razdalji, v
naslednjem vrstnem redu:

= preval naprej,

= brvaliklop, Siroka 15—-20 cm, viSine do 50 cm in dolZine 4 m (brv mora biti postavljena zanesljivo),

= predor viSine 50 cm, Sirine 60 cm in dolZine 2 m (izdelan iz petih parov rogovil, preko katerih so rahlo
poloZene precne palice),

= skok v viSino 50 cm,

= skok cez jarek 60 cm (preskok jarka je vidno oznacen).

Razdalje med ovirami so: kol za $tart — 5 m — preval naprej (blazina 2 m) — 8 m — brv ali klop (4 m) —8 m — predor (2 m)
8 m —skok v viSino — 8 m — jarek (0,6 m) — 4,4 m — drugi kol.

Vsak ¢lan mora premagati vse ovire.
Ocenjevanje
Moznih je 15 tock.

Za €as premagovanja ovir lahko dobi ekipa 5 tock. Izracunamo srednji ¢as ekip. Ekipe, ki dosezZejo boljsi ¢as od
srednjega, dobijo 5 tock, ostale tocke za ¢as pa preracunamo in jih zaokrozimo na 1 decimalko.

Za premagovanje ovir je moznih 10 tock. Odbitki za napake so:

= nepravilen preval — 0,3 tocke,

= nepravilen prehod brvi (vsak sestop) — 0,3 tocke,

= nepravilen prehod predora (vsaka podrta letvica) — 0,2 tocke,
= nepravilen preskok visine — 0,2 tocke,

= nepravilen preskok jarka — 0,2 tocke.

Ce ekipa opravi toliko napak, da bi imela pri tej panogi negativne tocke, se vpise 0 to¢k za to disciplino in ne negativnih
tock.

Sodniki

= glavnisodnik,
= do 3 pomozni sodniki,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba)
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MC 2 - CILJANJE V TARCO

Opis panoge

Taréa ima obliko kvadrata 1 x 1 m. Tarca je od tekmovalcev oddaljena 5 m, stati mora na ravnih tleh in biti 0,5 m
dvignjena od tal. V tarco se cilja s 5 teniSkimi Zogicami, ki jih priskrbi organizator. Vsak tekmovalec cilja 3-krat.
Organizator mora prostor primerno zavarovati.

Ocenjevanje

Moznih je 15 tock.

Vsak zadetek Steje 1 tocko.
Sodniki

= glavnisodnik,
= zapisnikar.

MC 2 - SALJIVO TEKMOVANIJE

Opis panoge

Saljivo tekmovanje mora biti lahko izvedljivo, tako da ne potrebuje predhodnih priprav, poudari pa spretnost. Panoga
naj bo zanimiva. Organizator pripravi Saljivo tekmovanje sam, po lastni izbiri, lahko pa izbere eno ali ve¢ izmed
naslednjih primerov nalog: prenos jajc na Zlici, skakanje v vrec¢ah, prenos jabolka v ustih, prenos ¢lana z mostom iz rok,
Stupa rama, prenos fizol¢kov s slamico, grajenje stolpa iz Spagetov...

Ocenjevanje
Moznih je 5 tock.

Ocenjujemo €as. Najhitrejsa ekipa dobi 5 tock, dvakratni ¢as najhitrejsSe ekipe je 0 tock. Pri ostalih ekipah tocke za ¢as
preracunamo iz rezultatov in jih zaokrozimo na 1 decimalko.

Sodniki

= glavni sodnik in pomozZni sodnik (po potrebi),
= ¢asomerilec in zapisnikar (1 oseba).
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MC 3 - LOV NA LISICO

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 2500-3000 m dolgo pot, na kateri je 5 Zivih kontrolnih tock. Tekmovalci hodijo po osnovnih
potnih znakih, ki so ob progi in so risani na papir, karton ali des¢ice. Vsaj 1/3 potnih znakov mora biti iz naravnih
materialov. Vse kontrolne tocke (KT) so Zive in so oznacene tristrano prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali
znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm.

Na Startu dobi vsaka ekipa Startni list, ki ga mora oddati na cilju. V njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi in
enoti, imena in priimki élanov ekipe, ¢as odhoda in prihoda, prostor za podpis kontrolorjev ter prostor za geslo. Startni
list oddajo kontroli na cilju. Na KT so kontrolorji. Tam tekmovalci resujejo prakti¢ne naloge, ki so primerne njihovi
starosti.

Na vsakem KT ekipa dobi del gesla, ki ga vpiSe v prostor na Startnem listu. Na koncu dobijo 5 razli¢nih gesel/besed.
Besede premesajo in na Startni list vpisejo koncno geslo oz. poved, npr. Na taboru kuhamo nad ognjem.

Naloge na KT - naloge naj bodo ¢im bolj prakti¢ne in ne le teoreti¢ne, npr. ¢lani naj probajo uporabiti ambulantni
vozel:

= vozli: polvozel, kavbojski, vrzni, napenjalni, kravatni, ambulantni, babji, in policijski vozel (lisicke),

= prva pomoc: vedo katero Stevilko morajo poklicati v primeru nesrece (112); znajo oskrbeti preproste
poskodbe: pik ose ali cebele, ureznino, Zulj, odrgnino, ureznino, busko, slabost, vrtoglavico zaradi dejavnosti
na soncu,

= taborni$tvo: ekipa nasteje 3 MC zakone in razloZi, kaj pomenijo; ekipa pokaZe znak ZTS (lahko na kroju) in
pove, kaj pomenijo posamezni deli simbola (gore, smreke, Sotor, ogenj...),

= rutkain kroj: ekipa pravilno razporedi vseh 6 rutic po starosti in jim dodeli pravilna imena druzin in pove,
koliko so stari posamezni ¢lani v druZinah,

= narava: ekipa nasteje 5 uzitnih rastlin, ki jih najdemo na travniku ali v gozdu, in 3 strupene. Nastejejo letne
Case in opiSejo kaksno je znacilno vreme za vsak letni Cas ter 3 aktivnost, ki jih pocnemo v vsakem letnem
Casu.

Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Ekipa, ki ima najboljsi ¢as prehojene poti, dobi za ¢as 8 tock. Dvakratni ¢as najboljse ekipe je ocenjen z 0 tockami za
Cas. Tocke za Cas vseh ostalih ekip preracunamo glede na ¢as najboljSe ekipe. Rezultate zaokroZimo na 1 decimalko.

Za naloge lahko dobi ekipa do 27 tock, in sicer za:

= pravilnoizpolnjen startni list 1 tocko,
=  geslo 1 tocko,
= prakti¢ne naloge 25tock.

Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju (lahko enak kot start),
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.
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MC 3 - POSTAVLIJANJE SOTORA 1Z DVEH SOTORK

Opis panoge
Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 2 3otorski krili (Sotorki),

= 6 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 2 pokonc¢ni na vrhu oSiljeni palici dolzine 1,25 m,
= 1 najlonsko vrvico debeline 4-5 mm, dolzine 6 m,
= 4 kladiva (lesena, iz gume ali umetnih mas).

Tekmovalna komisija je dolZzna pripraviti 3 komplete oziroma 6 enakih Sotork, ki jih pred pricetkom tekmovanja
preizkusi. Ekipa lahko na tekmovanje prinese svojo opremo, ki jo pred postavljanjem sodniki pregledajo. Pred
postavljanjem sta Sotorski krili zloZeni na 1/4 velikosti ene Sotorke, Zepi in gumbi naj bodo v notranjosti. Palici in vrvica
je poloZena na krili, poleg so kladiva in klini.

Petclanska ekipa se postavi za opremo. Na sodnikov znak pri¢ne ekipa v tiSini postavljati Sotor.

Ekipa zasije Sotorki, uporablja vrzni (karabinski), lahko pa tudi kavbojski vozel, ki je navezan na konico palice, pri cemer
vrvica ne gre skozi zacetno luknjo Sotorke, ter napenjalni vozel, ki je privezan na klin. Napenjalni vozel naj ima tri
zanke, zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Zanka je prostor med klinom in polvozlom oz. med dvema polvozloma. Ostanek
vrvice po narejenem vozlu je najvec¢ 10 cm.

Klini naj bodo v zemljo zabiti pod kotom 45° ali manj, iz zemlje lahko gleda najveé 1/2 klina, najmanj pa celo »uho«
klina. Za zabijanje klinov je obvezna uporaba kladiva. Po kon¢anem postavljanju se ekipa postavi v vrsto na isto mesto
kot prej in vodja ekipe dvigne roko, kar je znak, da je koncala s postavljanjem.

Z istega mesta pri¢ne ekipa na sodnikov znak podirati Sotor. Tekmovalci odveZejo vrvici in ju zvijejo v klobci¢, ocistijo
kline, podrejo palici. Zvezani Sotorki zloZijo enako kot na za¢etku tekmovanja, prav tako tudi ostalo opremo. Postavijo
se v vrsto, vodja dvigne roko in s tem oznaci konec podiranja.

Ocenjevanje
Moznih je 25 tock.
Ocenjevanje €asa (10 tock):

= Cas 6 min 15 s pri postavljanju prinese ekipi 5 to¢k, &as 7 min 15 s pri postavljanju pa pomeni 0 tock za &as,
= Cas 1 min 30 s pri podiranju prinese ekipi 3 tocke, ¢as 2 min 15 s pri podiranju pa pomeni 0 tock za ¢as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocCke za Cas preracunamo, zaokroZimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec kot 8 min 15 s oziroma podira Sotor vec kot 3 min 15 s, dobi 0 tock v tej panogi.
Za kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

=  odnos do opreme 2 tocki,

= obliko strehe in stranic 2 tocki,
= vrvice in vozle 3 tocke,

=  orodje in kline 1 tocko,

= disciplino 2 tocki.
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Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 7 tock, in sicer za:

= odnos do opreme 2 tocki,
= kakovost zlaganja 3 tocke,
= disciplino 2 tocki.

Pri ocenjevanju morajo biti stranski sodniki, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja, s svojo oceno
natancni na 1 decimalko. Uposteva se srednje 3 ocene (najvisjo in najniZjo oceno ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s
3.

Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

MC 3 — KURJENJE OGNJEV

Opis panoge

Komisija izbere obmocje, kjer je mozno nabirati suhljad, ga primerno oznadi ter ugotovi, katera suhljad na tem
obmodju je najboljsa. V primeru, da na mestu tekmovanja ni ustreznega gozda (npr. Primorska), lahko izjemoma
uporabljamo kot dober material listje, grmovije itd. Sodniki pred pricetkom tekmovanja pregledajo teren in dolocijo
¢as za nabiranje suhljadi — glede na kolic¢ino in vrsto materiala 40-60 min.

Tekmovalni prostor (prostor, kjer ekipe kurijo ognje) naj bo po moznosti zasciten pred vetrom.

Prostor mora biti ograjen. Vanj imajo dostop samo tekmovalci (ekipe) in sodniki. Tekmovalna mesta med kolicki
morajo biti oznaceni s Startnimi Stevilkami, tako da ekipe lahko najdejo svoje mesto. Kolicki so postavljeni na razdalji 2
m, med njimi je napeta vrvica v visini 30 cm od tal.

Ekipe se zberejo na zbirnem mestu (tekmovalnem prostoru). Na znak zacnejo nabirati suhljad na vnaprej dolo¢enem
obmocdju. Pri nabiranju jim vodnik ne sme pomagati, svetovati ali dajati navodil. Materiala si ekipa ne sme nabirati in
pripraviti pred pricetkom tekmovanja. Pri nabiranju in razvrs¢anju materiala si ekipe ne smejo pomagati z noZi ali
drugim orodjem.

Med nabiranjem materiala morajo ekipe pripraviti tudi srednji nosilni kolicek piramide, ki ne sme biti iz sveZega lesa.
Pri Siljenju in zabijanju nosilnega kolicka v tla ekipe lahko uporabljajo orodje, ki je na razpolago pri sodnikih, oziroma
lahko prosijo koga od sodnikov, da jim pri tem opravilu pomaga, Ce je teren tak, da kolicka sami ne morejo dovolj
utrditi.

Ko Cas za nabiranje materiala pretece, morajo ekipe najpozneje na drugi znak sodnika nabrano suhljad prinesti na
zbirno mesto. Sortiran material poloZijo priblizno 1 m od razpete vrvice. Preden zacnejo sodniki ocenjevati kakovost
materiala, ugotovijo morebitno zamudo ekip. Med ocenjevanjem materiala in kasneje samega ognja stoji ekipa v vrsti
1 m za urejenim materialom (oziroma kasneje ognjem).

Ko material naberejo, postavijo kolicek (lahko ob pomoci sodniki) in nadaljujejo s postavljanjem ognja.

Na znak sodnika zacnejo ekipe postavljati ogenj — piramido. Postaviti jo morajo v 3 min. Po preteku ¢asa sodniki
najprej ugotovijo morebitno zamudo pri postavljanju, nato pa ocenijo piramido. Ko je piramida postavljena, se je ne
sme vec popravljati.
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Na znak sodnika ekipa prizge ogenj. Cas priziganja ni omejen. Brez izgube to¢k je dovoljena poraba 2 vigalic. Ekipa
ima na razpolago najve¢ 12 vzigalic. Od trenutka, ko vrvica pregori, mora ogenj goreti Se 2 min, pri cemer mora biti
plamen ves Cas gorenja nad lesom. Med priZiganjem in gorenjem ognja lahko tekmovalci svoj ogenj zascitijo pred
vetrom oziroma lahko ogenj podpihujejo.

Opomba: Ce tekmovanje motita veter ali de?, ekipe ogenj le postavijo, zato se pri ocenjevanju upostevajo le tocke za
kakovost ter ¢as za nabiranje in postavljanje, ne pa tock za gorenje in vzigalice.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Tocke za Cas, kakovost in vZigalice so med seboj loCene (tock za cas ali kakovost ne moremo odsteti od tock za
vzigalice ipd.). Pred ocenjevanjem kakovosti materiala in oblike piramide si morajo vsi sodniki ogledati material vseh
ekip in si ustvariti sploSno mnenje. Najvisje ocene morajo sodniki prilagoditi tudi kakovosti najboljSega materiala, ki ga
je mo¢ dobiti na terenu. Gledalci ne smejo motiti sodnikov, drugace lahko glavni sodnik prekine tekmovanje.

Za cas lahko ekipa dobi do 6 tock, in sicer za:

= postavljanje piramide do 3 tocke:
- prizamudah: 1 min dobi 2 tocki, za 2 min 1,5 tocke, za 3 min 1 tocko, za vec kot 4 min zamude pa 0
tock — v tem primeru ekipa ne dobi tock za gorenje;
= gorenje ognja do 3 tocke:
- Ce vrvica pregori, ogenj pa ugasne pred iztekom dolo¢enega ¢asa (2 min), ekipi odbijemo polovico tock
za gorenje. Ce vrvica sploh ne pregori, ekipa ne dobi to¢k za gorenje.

Za kakovost lahko ekipa dobi do 11 tock, in sicer za:

=  material do 7 tock:
- zaizbiro najboljSega lesa za kurjenje - za zdrav suh les, ki ni trhel, ¢rviv ali sveZ (material mora biti
olupljen, ¢e je mogoce lubje odstraniti z roko) 6 tock,
- zarazvrstitev materiala na vsaj 3 skupine (gnezdo, srednji in zunaniji sloj) 1 tocko;
= obliko piramide do 4 tocke:
- zasimetri¢no piramido 1 tocko,
- za pravilen stozéast vrh (neodsekan) 1 tocko,
- zanotranjo zgradbo: zracnost, polnost ognja 1 tocko,
- za odprtino za priZiganje 1 tocko.

Za vzigalice lahko ekipa dobi do 3 tocke:
= Ekipa sme porabiti najvec 12 vzigalic. Prve 2 so proste, za vsake nadaljnje 2 odbijemo 0,5 tocke.
Pri ocenjevanju kakovosti materiala ne ocenjujemo kolicine, ker je ta upostevana pri obliki piramide.

Pri ocenjevanju kakovosti materiala in oblike piramide upoStevamo povprecje srednjih ocen sodnikov: najvisje in
najniZje ocene ne upostevamo, sestevek ostalih treh ocen pa delimo s 3.

Ce se ogenj ne vige, ekipa ne dobi niti tock za gorenje, niti tock za prihranjene vzigalice.
Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo ognje,
= zapisnikar.
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MC 3 - PREMAGOVANIJE OVIR

Opis panoge

Tekmovalci premagujejo ovire med Stafetnim tekom v eno in v drugo smer. Pri tej panogi sodeluje vseh 5
tekmovalcev, od katerih so 3 na zacetku in 2 na koncu ovir. Proga je dolga 50 m. Na vsakem koncu steze je navpicen
kol, pri katerem se morata tekmovalca dotakniti z roko. Ovire so razvrs¢ene po ravnem prostoru v primerni razdalji, v
naslednjem vrstnem redu:

= preval naprej,

= brv ali klop, Siroka 15-20 cm, viSine do 50 cm in dolZine 4 m (brv mora biti postavljena zanesljivo),

= predor visine 60 cm, Sirine 60 cm in dolZine 2 m (izdelan iz petih parov rogovil, preko katerih so rahlo
poloZene precne palice),

= skok v viSino 60 cm,

= skok ez jarek 80 cm (preskok jarka je vidno oznacen).

Razdalje med ovirami so: kol za $tart — 5 m — preval naprej (blazina 2 m) — 8 m — brv ali klop (4 m) —8 m — predor (2 m)
8 m —skok v viSino — 8 m — jarek (0,8 m) — 14,2 m — drugi kol.

Vsak ¢lan mora premagati vse ovire.
Ocenjevanje
Moznih je 15 tock.

Za €as premagovanja ovir lahko dobi ekipa 5 tock. Izracunamo srednji ¢as ekip. Ekipe, ki dosezZejo boljsi ¢as od
srednjega, dobijo 5 tock, ostale tocke za ¢as pa preracunamo in jih zaokrozimo na 1 decimalko.

Za premagovanje ovir je moznih 10 tock. Odbitki za napake so:

= nepravilen preval — 0,3 tocke,

= nepravilen prehod brvi (vsak sestop) — 0,3 tocke,

= nepravilen prehod predora (vsaka podrta letvica) — 0,2 tocke,
= nepravilen preskok visine — 0,2 tocke,

= nepravilen preskok jarka — 0,2 tocke.

Ce ekipa opravi toliko napak, da bi imela pri tej panogi negativne tocke, se vpise 0 to¢k za to disciplino in ne negativnih
tock.

Sodniki

= glavnisodnik,
= do 3 pomozni sodniki,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba)
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MC 3 - MED DVEMA OGNJEMA

Opis panoge

IgrisCe je pravokotnik 16 x 8 m, razdeljen na 2 enaka dela. Robovi morajo biti vidno oznaceni (kreda, barva, vrv ...).
Vsaka ekipa Steje 5 ¢lanov: 4 so v polju, 1 na meji (mejas). Vsak igralec ima le 1 »Zivljenje« (tudi v primeru, da ekipa ni
popolna). Igrajo z odbojkarsko ali rokometno Zogo. Tekmovalec je zadet — izgubi »Zivljenje«, ko se Zoga, ki jo vrze
igralec nasprotnega mostva, od njega odbije in pade na tla ali v roke igralcu nasprotne ekipe. Igralec ni zadet, ce se
Zoga pred zadetkom dotakne tal.

Sodnik za zacetek igre z zrebom dodeli Zogo eni od obeh ekip. Zoga gre v igro z meje, prva 7oga 7e pomeni zacetek
igre. Ko je prvi ¢lan ekipe zadet, vstopi v polje namesto njega mejas, zadeti igralec pa gre na mejo. Na meji so vsi
igralci, ki so zadeti, in od tam lahko vsi mecejo Z0g0. Zogo mora vreéi tekmovalec, ki jo je ujel. Igra traja 5 min oziroma
manj, ¢e ena od ekip ostane brez »Zivljenj«. Zmaga ekipa, ki ima na koncu igre vec »Zivljenj« (tekmovalcev, ki niso bili
zadeti).

Opomba: Tekmovalne pare dolo¢imo z zrebom. Vsaka ekipa igra samo 1-krat. Ce je $tevilo ekip liho, za ekipo, ki nima
tekmovalnega para, izZrebamo ekipo (ki je Ze tekmovala), da se pomeri z njo. Dodatno izzrebana ekipa ne more vec
osvojiti tock; lahko jih dobi le tista, ki Se ni nastopila.

Ocenjevanje

Moznih je 5 tock.

Zmaga prinese ekipi 5 tock, poraz 3 tocke, neodlocen rezultat pa 4 tocke.
Sodniki

= glavnisodnik,
= Stranski sodnik,
= zapisnikar.



23
TABORNIKI

MC 4 — ORIENTACISKI POHOD

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 2500-3000 m dolgo pot, na kateri je 5 Zivih kontrolnih tock. Tekmovalci prehodijo prvi del poti
po opisu poti — od starta do KT1. Zraven imajo tudi zemljevid (povecana karta DTK 25). Na prvem KT pokaZejo kje na
zemljevidu se nahajajo, nato pot nadaljujejo po opisu poti do KT2, kjer ponovno pokaZzejo mesto KT-ja na zemljevidu.
Od tu naprej pot nadaljujejo po osnovnih potnih znakih, ki so ob progi in so risani na papir, karton ali descice. Vsaj 1/3
potnih znakov mora biti iz naravnih materialov. Vse kontrolne tocke (KT) so Zive in so oznacene tristrano prizmo rdece-
bele ali oranZno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm.

Na Startu dobi vsaka ekipa sStartni list, ki ga mora oddati na cilju. V njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi in
enoti, imena in priimki €élanov ekipe, ¢as odhoda in prihoda, prostor za podpis kontrolorjev ter prostor za geslo. Startni
list oddajo kontroli na cilju. Na KT so kontrolorji. Tam tekmovalci reSujejo prakti¢éne naloge, ki so primerne njihovi
starosti.

Na vsakem KT ekipa dobi del gesla, ki ga vpiSe v prostor na Startnem listu. Na koncu dobijo 5 razliénih gesel/besed.
Besede premesajo in na Startni list vpiSejo kon¢no geslo oz. poved, npr. Na taboru kuhamo nad ognjem.

Naloge na KT — naloge naj bodo ¢im bolj prakticne in ne le teoreti¢ne, npr. ¢lani naj probajo pokazati 4 smeri neba:

=  orientacija: nastejejo 4 smeri neba, povejo vsaj 3 nacine orientacije po naravnih znakih (sonce, mah, letnice,
zvezde, luna...),

= prva pomoc: vedo katero Stevilko morajo poklicati v primeru nesrece (112); znajo oskrbeti preproste
poskodbe: pik ose ali cebele, ugriz kace, omrzline, opekline, ureznino, Zulj, odrgnino, vrtoglavico zaradi
dejavnosti na soncu, zvin gleZnja,

= taborniStvo: ekipa pove kdaj imamo Dan tabornikov (datum), nasteje vsaj 6 taborniskih Seg in navad,

= rutkain kroj: ekipa enega izmed ¢lanov pravilno oblece v kroj (ki ga priskrbi organizator) in poimenuje vsaj 5
delov/nasitkov na kroju,

= narava: ekipa nasteje 3 razlicne gobe in povedo, ali so uZitne ali ne. Povedo vsaj 3 stvari, ki onesnazujejo
okolje (smeti, avtomobili, dimi iz tovarn...). Povedo vsaj 3 nacine kako oni pomagajo pri ohranjanju
narave/okolja (lo¢evanje smeti, ugasanje luci, zapiranje vode, voznja s kolesom/pes...).

Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Ekipa, ki ima najboljsi ¢as prehojene poti, dobi za ¢as 8 tock. Dvakratni ¢as najboljSe ekipe je ocenjen z 0 tockami za
Cas. Tocke za Cas vseh ostalih ekip preracunamo glede na ¢as najboljSe ekipe. Rezultate zaokrozimo na 1 decimalko.

Za naloge lahko dobi ekipa do 27 tock, in sicer za:

= pravilnoizpolnjen Startni list 1 tocko,

=  geslo 1 tocko,

= pravilno vrisani/pokazani kontrolni to¢ki po 5 tock (skupaj 10 tock za oba KT-ja),
= prakti¢ne naloge 15 tock.

Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju (lahko enak kot start),
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.
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MC 4 - POSTAVLIANJE SOTORA 1Z DVEH SOTORK

Opis panoge
Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 2 3otorski krili (Sotorki),

= 6 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 2 pokonc¢ni na vrhu oSiljeni palici dolzine 1,25 m,
= 1 najlonsko vrvico debeline 4-5 mm, dolzine 6 m,
= 4 kladiva (lesena, iz gume ali umetnih mas).

Tekmovalna komisija je dolZzna pripraviti 3 komplete oziroma 6 enakih Sotork, ki jih pred pricetkom tekmovanja
preizkusi. Ekipa lahko na tekmovanje prinese svojo opremo, ki jo pred postavljanjem sodniki pregledajo. Pred
postavljanjem sta Sotorski krili zloZeni na 1/4 velikosti ene Sotorke, Zepi in gumbi naj bodo v notranjosti. Palici in vrvica
je poloZena na krili, poleg so kladiva in klini.

Petclanska ekipa se postavi za opremo. Na sodnikov znak pri¢ne ekipa v tiSini postavljati Sotor.

Ekipa zasije Sotorki, uporablja vrzni (karabinski), lahko pa tudi kavbojski vozel, ki je navezan na konico palice, pri cemer
vrvica ne gre skozi zacetno luknjo Sotorke, ter napenjalni vozel, ki je privezan na klin. Napenjalni vozel naj ima tri
zanke, zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Zanka je prostor med klinom in polvozlom oz. med dvema polvozloma. Ostanek
vrvice po narejenem vozlu je najvec¢ 10 cm.

Klini naj bodo v zemljo zabiti pod kotom 45° ali manj, iz zemlje lahko gleda najveé 1/2 klina, najmanj pa celo »uho«
klina. Za zabijanje klinov je obvezna uporaba kladiva. Po kon¢anem postavljanju se ekipa postavi v vrsto na isto mesto
kot prej in vodja ekipe dvigne roko, kar je znak, da je koncala s postavljanjem.

Z istega mesta pri¢ne ekipa na sodnikov znak podirati Sotor. Tekmovalci odveZejo vrvici in ju zvijejo v klobci¢, ocistijo
kline, podrejo palici. Zvezani Sotorki zloZijo enako kot na za¢etku tekmovanja, prav tako tudi ostalo opremo. Postavijo
se v vrsto, vodja dvigne roko in s tem oznaci konec podiranja.

Ocenjevanje
Moznih je 25 tock.
Ocenjevanje €asa (10 tock):

= Cas 4 min 30 s pri postavljanju prinese ekipi 5 to¢k, &as 5 min 45 s pri postavljanju pa pomeni 0 tock za &as,
= Cas 1 min pri podiranju prinese ekipi 3 toc¢ke, ¢as 1 min 45 s pri podiranju pa pomeni 0 to¢k za ¢as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za ¢as preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec¢ kot 6 min 45 s oziroma podira Sotor vec kot 3 min, dobi 0 tock v tej panogi.
Za kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

=  odnos do opreme 2 tocki,

= obliko strehe in stranic 2 tocki,
= vrvice in vozle 3 tocke,

=  orodje in kline 1 tocko,

= disciplino 2 tocki.
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Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 7 tock, in sicer za:

= odnos do opreme 2 tocki,
= kakovost zlaganja 3 tocke,
= disciplino 2 tocki.

Pri ocenjevanju morajo biti stranski sodniki, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja, s svojo oceno
natancni na 1 decimalko. Uposteva se srednje 3 ocene (najvisjo in najniZjo oceno ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s
3.

Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

MC 4 — KURJENJE OGNJEV

Opis panoge

Komisija izbere obmocje, kjer je mozno nabirati suhljad, ga primerno oznadi ter ugotovi, katera suhljad na tem
obmodju je najboljsa. V primeru, da na mestu tekmovanja ni ustreznega gozda (npr. Primorska), lahko izjemoma
uporabljamo kot dober material listje, grmovije itd. Sodniki pred pricetkom tekmovanja pregledajo teren in dolocijo
¢as za nabiranje suhljadi — glede na kolic¢ino in vrsto materiala 30-45 min.

Tekmovalni prostor (prostor, kjer ekipe kurijo ognje) naj bo po moznosti zasciten pred vetrom.

Prostor mora biti ograjen. Vanj imajo dostop samo tekmovalci (ekipe) in sodniki. Tekmovalna mesta med kolicki
morajo biti oznaceni s Startnimi Stevilkami, tako da ekipe lahko najdejo svoje mesto. Kolicki so postavljeni na razdalji 2
m, med njimi je napeta vrvica v visini 30 cm od tal.

Ekipe se zberejo na zbirnem mestu (tekmovalnem prostoru). Na znak zacnejo nabirati suhljad na vnaprej dolo¢enem
obmocdju. Pri nabiranju jim vodnik ne sme pomagati, svetovati ali dajati navodil. Materiala si ekipa ne sme nabirati in
pripraviti pred pricetkom tekmovanja. Pri nabiranju in razvrs¢anju materiala si ekipe ne smejo pomagati z noZi ali
drugim orodjem.

Med nabiranjem materiala morajo ekipe pripraviti tudi srednji nosilni kolicek piramide, ki ne sme biti iz sveZega lesa.
Pri Siljenju in zabijanju nosilnega kolicka v tla ekipe lahko uporabljajo orodje, ki je na razpolago pri sodnikih, oziroma
lahko prosijo koga od sodnikov, da jim pri tem opravilu pomaga, Ce je teren tak, da kolicka sami ne morejo dovolj
utrditi.

Ko Cas za nabiranje materiala pretece, morajo ekipe najpozneje na drugi znak sodnika nabrano suhljad prinesti na
zbirno mesto. Sortiran material poloZijo priblizno 1 m od razpete vrvice. Preden zacnejo sodniki ocenjevati kakovost
materiala, ugotovijo morebitno zamudo ekip. Med ocenjevanjem materiala in kasneje samega ognja stoji ekipa v vrsti
1 m za urejenim materialom (oziroma kasneje ognjem).

Ko material naberejo, postavijo kolicek (lahko ob pomoci sodniki) in nadaljujejo s postavljanjem ognja.

Na znak sodnika zacnejo ekipe postavljati ogenj — piramido. Postaviti jo morajo v 3 min. Po preteku ¢asa sodniki
najprej ugotovijo morebitno zamudo pri postavljanju, nato pa ocenijo piramido. Ko je piramida postavljena, se je ne
sme vec popravljati.
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Na znak sodnika ekipa prizge ogenj. Za priZig imajo 5 min ¢asa. Brez izgube tock je dovoljena poraba 2 vZigalic. Ekipa
ima na razpolago najve¢ 12 vzigalic. Od trenutka, ko vrvica pregori, mora ogenj goreti Se 2 min, pri cemer mora biti
plamen ves Cas gorenja nad lesom. Med priZiganjem in gorenjem ognja lahko tekmovalci svoj ogenj zascitijo pred
vetrom oziroma lahko ogenj podpihujejo.

Opomba: Ce tekmovanje motita veter ali de?, ekipe ogenj le postavijo, zato se pri ocenjevanju upostevajo le tocke za
kakovost ter ¢as za nabiranje in postavljanje, ne pa tock za gorenje in vzigalice.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Tocke za Cas, kakovost in vZigalice so med seboj loCene (tock za cas ali kakovost ne moremo odsteti od tock za
vzigalice ipd.). Pred ocenjevanjem kakovosti materiala in oblike piramide si morajo vsi sodniki ogledati material vseh
ekip in si ustvariti sploSno mnenje. Najvisje ocene morajo sodniki prilagoditi tudi kakovosti najboljSega materiala, ki ga
je mo¢ dobiti na terenu. Gledalci ne smejo motiti sodnikov, drugace lahko glavni sodnik prekine tekmovanje.

Za cas lahko ekipa dobi do 6 tock, in sicer za:

= postavljanje piramide do 3 tocke:
- prizamudah: 1 min dobi 2 tocki, za 2 min 1,5 tocke, za 3 min 1 tocko, za vec kot 4 min zamude pa 0 tock
— v tem primeru ekipa ne dobi tock za gorenje;
= gorenje ognja do 3 tocke:
- Ce vrvica pregori, ogenj pa ugasne pred iztekom dolo¢enega ¢asa (2 min), ekipi odbijemo polovico tock
za gorenje. Ce vrvica sploh ne pregori, ekipa ne dobi to¢k za gorenje.

Za kakovost lahko ekipa dobi do 11 tock, in sicer za:

=  material do 7 tock:
- zaizbiro najboljSega lesa za kurjenje - za zdrav suh les, ki ni trhel, ¢rviv ali sveZ (material mora biti
olupljen, ¢e je mogoce lubje odstraniti z roko) 6 tock,
- zarazvrstitev materiala na vsaj 3 skupine (gnezdo, srednji in zunanji sloj) 1 tocko;
= obliko piramide do 4 tocke:
- zasimetri¢no piramido 1 tocko,
- za pravilen stozéast vrh (neodsekan) 1 tocko,
- zanotranjo zgradbo: zracnost, polnost ognja 1 tocko,
- za odprtino za priZiganje 1 tocko.

Za vzigalice lahko ekipa dobi do 3 tocke:
= Ekipa sme porabiti najvec 12 vzigalic. Prve 2 so proste, za vsake nadaljnje 2 odbijemo 0,5 tocko.
Pri ocenjevanju kakovosti materiala ne ocenjujemo koliCine, ker je ta upostevana pri obliki piramide.

Pri ocenjevanju kakovosti materiala in oblike piramide upoStevamo povprecje srednjih ocen sodnikov: najvisje in
najniZje ocene ne upostevamo, sestevek ostalih treh ocen pa delimo s 3.

Ce se ogenj ne vige, ekipa ne dobi niti tock za gorenje, niti tock za prihranjene vzigalice.
Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo ognje,
= zapisnikar.
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MC 4 - TABORNISKO SPRETNOSTNO TEKMOVANIJE

Opis panoge
Preko Stafetne igre tekmovalci pokaZejo svoje tabornisko znanje vozlov, pakiranja nahrbtnika in zabijanja Zebljev.

Ekipa se postavi v kolono. Ce so v ekipi 4 ¢lani, eden tekmuje 2-krat. Prvi $tarta, ko pride do prvega sodnika izzreba
listek, na katerem je napisan vozel, in ga sodniku pokaZe. Pravilno ga mora izvesti v najvec 2 poizkusih. Za pravilni
vozel dobi 1 tocko. Preverja se znanje polvozla, kavbojskega, vrznega, ambulantnega, babjega, napenjalnega,
kravatnega, policijskega (lisicke), mrtvega vozla in enojne osmice.

Ko opravi, gre do naslednjega sodnika, pri katerem mora pravilno zabiti Zebelj. Zeblje se zabija v za to pripravljeno
leseno podlago (deske, lesen ¢ok ...). Zebelj mora biti zabit do konca, torej se mora glavica zeblja dotikati lesa. Ce se
Zebelj skrivi ali le-ta ni zabit do konca, tekmovalec ne dobi vseh tock.

Nato ga ¢aka zadnja naloga pri tretjem sodniku. Ponovno izZzreba listek, na katerem pise, kateri del taborniske opreme
mora pravilno spakirati v nahrbtnik. Za pravilen odgovor dobi 1 to¢ko. Kako se pravilno pakira nahrbtnik, je napisano v
starem TaborniSkem priro¢niku ter v novem priro¢niku V naravo.

Vsak tekmovalec tako zaveze 1 vozel, zabije 1 Zebelj in pravilno spakira 1 kos opreme.
Ocenjevanje

Moznih je 15 tock.

Za €as opravljanja panoge je 10 min. Po tem Casu ekipa dobi 0 tock za to panogo.

Za vsak pravilen vozel, ki ga naredijo v prvem ali drugem poizkusu dobijo po 1 tocko, torej skupaj 5.
Za vsak pravilno zabit Zebelj dobijo po 1 tocko, torej skupaj 5.

Za vsako pravilno spakirano taborniSko opremo dobijo po 1 tocko, torej skupaj 5.

Sodniki

= glavnisodnik,
= 2 pomozna sodnika.
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MC 4 - MED DVEMA OGNJEMA

Opis panoge

Igrisée je pravokotnik 16 x 8 m, razdeljen na 2 enaka dela. Robovi morajo biti vidno oznaceni (kreda, barva, vrv ...).
Vsaka ekipa Steje 5 ¢lanov: 4 so v polju, 1 na meji (mejas). Vsak igralec ima le 1 »Zivljenje« (tudi v primeru, da ekipa ni
popolna). Igrajo z odbojkarsko ali rokometno Zogo. Tekmovalec je zadet — izgubi »Zivljenje«, ko se Zoga, ki jo vrze
igralec nasprotnega mostva, od njega odbije in pade na tla ali v roke igralcu nasprotne ekipe. Igralec ni zadet, Ce se
Zoga pred zadetkom dotakne tal.

Sodnik za zacetek igre z zrebom dodeli Zogo eni od obeh ekip. Zoga gre v igro z meje, prva 70ga 7e pomeni zacetek
igre. Ko je prvi ¢lan ekipe zadet, vstopi v polje namesto njega mejas, zadeti igralec pa gre na mejo. Na meji so vsi
igralci, ki so zadeti, in od tam lahko vsi mecejo Z0g0. Zogo mora vreéi tekmovalec, ki jo je ujel. Igra traja 5 min oziroma
manj, ¢e ena od ekip ostane brez »Zivljenj«. Zmaga ekipa, ki ima na koncu igre vec »Zivljenj« (tekmovalcev, ki niso bili
zadeti).

Opomba: Tekmovalne pare dolo¢imo z zrebom. Vsaka ekipa igra samo 1-krat. Ce je $tevilo ekip liho, za ekipo, ki nima
tekmovalnega para, izZrebamo ekipo (ki je Ze tekmovala), da se pomeri z njo. Dodatno izZzrebana ekipa ne more veé
osvojiti tock; lahko jih dobi le tista, ki Se ni nastopila.

Ocenjevanje

Moznih je 5 tock.

Zmaga prinese ekipi 5 tock, poraz 3 tocke, neodlocen rezultat pa 4 tocke.
Sodniki

= glavnisodnik,
= Stranski sodnik,
= zapisnikar.
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PRAVILA MNOGOBOJA GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

VI., VIl TEKMOVALNA SKUPINA

GG MLAJSI — ORIENTACISKI POHOD

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 4000-6000 m dolgo pot, na kateri je 5 Zivih kontrolnih tock. Kontrolna tocka (KT) je mesto,
oznadeno tristrano prizmo rdeée-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm.

Tekmovalci hodijo s pomocjo opisa poti, kompasa in karte. Na KT so kontrolorji. Tam tekmovalci resujejo prakticne
naloge, ki so primerne njihovi starosti.

Na Startu dobi vsaka ekipa Startni list, ki ga mora oddati na cilju. V njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi in
enoti, imena in priimki ¢lanov ekipe, ¢as odhoda in prihoda in prostor za podpis kontrolorjev.

Tekmovalci morajo znati — naloge naj bodo ¢im bolj prakti¢ne in ne le teoreti¢ne, npr. ¢lani naj probajo uporabiti mrtvi
vozel:

=  opisati kompas, izmeriti sever ter en azimut, pravilno vrisati KT na karto, do katerega so prisli s pomocjo opisa
poti,

= poznati vozle: polvozel, kavbojski, vrzni, ambulanti, babji, napenjalni, kravatni, policijski (lisicke), mrtvi,
enojna osmica, skrajsevali, ribiski, prijateljski vozel,

= resSiti test iz prve pomoci iz teorije in iz prakse (porocanje klicnemu centru o nesreci, zlomi, zvini, izpahi,
imobilizacija, piki in ugrizi, krvavitve, tujki v oesu, opekline, omrzline, Zulji, praske, poloZaj nezavestnega,
Sokiranega),

= reSititestiz i\/_N (sledi in iztrebki Zivali, glive, uZitne in strupene rastline, plodovi in listi dreves, vreme in

vremenski pojavi, agregatna stanja, onesnazevanje okolja, vesolje),
=  narisati preprosto skico terena okoli dolocene KT in jo oddati na isti KT.

Do enega KT ekipa hodi po opisu poti in na KT mora polozaj KT vrisati na karto.

Skica terena predstavlja enostavno risbo dolocenega terena, izdelano s prosto roko, izdelano s prosto roko v
pribliznem merilu brez uporabe topografskega pribora. Ekipa jo ri$e 20 min na eni izmed KT. Cas ne $teje v dosezeni
Cas ekipe.

Ekipa mora na skico narisati elemente skice (naslov, Stevilka ekipe, sever, kroZnica (r = 10 cm), merilo, legenda, ime
risarja, datum, podpis). Stojisce doloci organizator. Organizator od izbranega sredis¢a odmeri 50 m v vsako smer neba
in tja v zemljo zapici rdeco zastavico. Ekipa riSe skico v merilu 1:500 oz. riSejo vse ker vidijo v namisljenem krogu,
oznacenem z Stirimi zastavicami. Niso pomembni koti ali natancno risanje, pomembno je le, da znajo risati objekte
glede na to, v katero smer so postavljeni in priblizno ocenijo njihove velikosti in medsebojne razdalje.

Skica naj vsebuje hise, gozdno jaso, pot, potok, travnik, njivo, gozd... Objekte se oznacuje s poljubnimi znaki, katerih
pomen mora biti razloZzen v legendi. €e na skici niso oznaéena sever, merilo ali $tevilka ekipe, dobi ekipa za skico 0
tock.

Tekmovalci lahko uporabljajo topografske pripomocke: kompas, busula, svinénik, radirka, Sil¢ek, barvice, Sestilo,, geo-
trikotnik. Uporaba tar¢nega in laserskega metra ni dovoljena.
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Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Ekipa, ki ima najboljsi ¢as prehojene poti, dobi za ¢as 8 tock. Dvakratni ¢as najboljse ekipe je ocenjen z 0 tockami za
Cas. Tocke za Cas vseh ostalih ekip preracunamo glede na ¢as najboljse ekipe. Rezultate zaokrozimo na 1 decimalko.

Za naloge lahko dobi ekipa do 27 tock, in sicer za:

= pravilnoizpolnjen Startni list 1 tocko,
= prakticne naloge po 4 toc¢ke (moznih 16 tock za vse skupaj),
=  skico terena 10 tock, in sicer za:
- pravilno smer severa 1 tocko,
- legendo 1 tocko,
- merilo 1 toc¢ko,
- naslov, st. ekipe, ime risarja, datum, podpis 1 tocko,
- vrisanost vseh pomembnih objektov 3 tocke,
- pravilno razporeditev objektov in priblizne razdalje med njimi 3 tocki.

Skica, ki nima oznacenega severa ali merila, dobi O tock. Skice naj se ocenjujejo primerjalno!
Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju,
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.

GG MLAJ3I — POSTAVLIANJE SOTORA IZ TREH SOTORK

Opis panoge
Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 3 3Sotorska krila (Sotorke),

= 6 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 2 pokoncni na vrhu oSiljeni palici za ogrodje (leseni ali kovinski) dolZine 1,25 m,
= 1 najlonsko vrvico premera 4-5 mm, dolZine 6 m,

= 1 najlonsko vrvico premera 4-5 mm, dolzine 4,5 m,

= 3 kladiva (lesena ali plasti¢na).

Pri tekmovanju uporabljamo 3 Sotorke, 2 vrvici za Sivanje Sotork, 2 kovinski ali leseni palici za ogrodje, 6 okroglih
kovinskih klinov, 3 lesena ali plasti¢na kladiva. Tekmovalna komisija (sodniki) je dolZna pripraviti 2 kompleta Sotork
enake kakovost, ki jih pred pricetkom tekmovanja pregleda. Ekipa lahko na tekmovanje prinese svojo opremo, ki jo
sodniki pred postavljanjem pregledajo.

Pet¢lanska ekipa se postavi za opremo: na 1/16 zlozenimi Sotorkami (Zepi in gumbi naj bodo zloZeni v notranjosti), na
katerih sta polozeni palici in vrvici, ob Sotorkah na tleh pa so kladiva in klini. Vse Sotorke morajo biti zloZzene pravilno in
enako na 1/16.

Na sodnikov znak pri¢nejo tekmovalci s tekmovanjem — na dolo¢enem prostoru postavljati $otor iz 3 $otork. Sotor
mora biti pravilno postavljen med 2 zastavici, ki oznacujeta smer slemena; sodnik pred zacetkom postavljanje doloci,
na kateri strani naj bo vhod.
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Ekipa zveZe 2 Sotorki z daljSo vrvico, 3. Sotorko pa kot zadnjo stranico Sotora (sistem »sendvic«) s krajSo vrvico. Paziti
je treba na pravilno obrnjenost Zepov — pri slemenu morata biti Zepa obrnjena na dol, pri stranici Sotora pa mora biti
Zep v notranjosti Sotora.

Sestavljene Sotorke se nataknejo na pokoncni palici, ki sta na vrhu osiljeni, skozi vecja obrocka, nad katerima se zaveze
vrzni (karabinski) ali kavbojski vozel. Pri zadnji stranici morata biti obrocka slemena med obrockoma zadnje stranice
(sistem "sendvic"). Spodnji rob Sotorke se skozi ostale vecje obrocke s klini pritrdi na zemljo. Klini morajo biti zabiti v
zemljo pod kotom cca 45°, iz zemlje lahko gleda najvec¢ 1/2 klina, najmanj pa celo »uho« klina. Slemenska vrvica mora
biti na klin pritrjena z napenjalnim vozlom. Napenjalni vozel naj ima tri zanke, zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Zanka je
prostor med klinom in polvozlom oz. med dvema polvozloma. Ostanek vrvice po narejenem vozlu je najvec 10 cm.

Vrvica zadnje stranice Sotora (sendvic¢) mora biti s klinom pritrjena z napenjalnim vozlom, ki mora imeti 2 zanki, zadnja
naj ima zaklju¢ni vozel. Pri zadnji stranici morajo biti konci vrvice, ki so ostali od napenjalnega vozla, zatlaceni med
$otorki v »sendvi¢u«. Sotor se postavlja brez odvegnega govorjenja in kri¢anja (dovoljena je osnovna komunikacija za
uspesno postavitev Sotora). Po konéanem postavljanju se ekipa postavi na zacetno mesto. Vodja ekipe dvigne roko,
kar je znak, da je ekipa koncala s postavljanjem. Do tega trenutka merimo ¢as postavljanja.

Na podoben nacin tekmovalci Sotor podrejo. Ekipa ga zacne podirati na znak glavnega sodnika panoge. OdveZejo
vrvici, oCistijo kline, podrejo palici. Vse skupaj zloZijo na zaetno mesto na enak nacin kot na zacetku in se postavijo v
vrsto za zlozeno opremo. Vodja ekipe dvigne roko, kar je znak za ustavitev Stoparic. Isto¢asno se lahko postavlja samo
en Sotor.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Merimo €as postavljanja, ki ga ocenimo do 10 tock, ter kakovost postavljanja, ki jo prav tako ocenimo do 10 tock.
Nato ocenimo Se €as podiranja do 10 tock in kakovost podiranja do 10 tock. Skupni sestevek delimo z 2.

Ocenjevanje €asa (10 tock):

= Cas 4 min 15 s pri postavljanju prinese ekipi 10 tock, ¢as 5 min 45 s pri postavljanju pa pomeni 0 to¢k za ¢as,
= Cas 1 min 30 s pri podiranju prinese ekipi 10 tocke, €as 2 min pri podiranju pa pomeni 0 tock za &as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za Cas preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec kot 8 min oziroma podira Sotor ve¢ kot 3 min, dobi 0 tock v tej panogi.
Za kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (nacin ravnanja z opremo pri pripravi in postavljanju Sotora, napenjanje vrvic in Sotork,
spotikanje ob vrvice, ravnanje z ogrodjem, klini in kladivi ter pravilnost zabijanja klinov) do 2 tocki,

= smer (pravilna je, Ce je kot med slemenom in namisljeno ¢rto med zastavicama enak ali manjsi od 5° oziroma
Ce je sleme vzporedno s ¢rto in ni odmaknjeno vec kot pol metra od nje) do 1 tocke,

=  pravilno razporejanje odprtin (odprtine morajo biti razporejene tako, da skoznje ne pronica voda) do 1 tocke,

= pravilno Sivanje (pravilna izbira vozlov, pravilno Sivanje zadnje stranice — streha ¢ez stranico, pravilnost
posameznih Sivov) do 2 tocki,

= sploSen vtis — videz Sotora (sploSen vtis Sotora, napetost in nagubanost $otora, dvighjenost spodnjega roba
od tal, poloZaj ogrodja, oblika, pravilna globina in naklon klinov) do 2 tocki,

= disciplina (zbor, obnasanje med postavljanjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno
obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.

Odbitki so:
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=  poskodba Sotorke — 3 tocke,

= poskodba ogrodja ali klina — 1 tocka,

=  hoja po Sotorki, hoja po vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (na vsake 3),
= Ce Clan ekipe s kladivom udari po Sotorki ali vrvici — 0,25 tocke,

= napacno zabijanje klina — 0,25 tocke.

Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (kot pri postavljanju in Se: neizpuljen klin pri snemanju Sotork, slabo ocisceni klini, slabo
ociscene Sotorke) do 4 tocke,

=  kakovost zlaganja (pravilno zloZene Sotorke, slabo zloZeni klini, vrvici in palici) do 4 tocke,

= disciplina (zbor, obnasanje med podiranjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno

obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.
Odbitki so:

=  pozabljena palica— 1 tocka,

=  pozabljen klin — 0,5 tocke,

=  slabo zvita vrvice — 0,5 tocke,

= poskodbe Sotorke — 3 tocke,

=  poskodba ogrodja ali klina — 1 tocka,

= hoja po Sotorki, vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (na vsake 3).

Pri ocenjevanju mora biti 5 sodnikov, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja z oceno od 0 do 10 na 1
decimalko natan¢no. Upostevamo srednje 3 ocene (najvisjo in najnizjo ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s 3.

Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= ¢asomerilec in zapisnikar (1 oseba).

GG MLAISI — KURJENJE OGNJEV IN PRIPRAVA OGNJISCA

Opis panoge

Komisija izbere obmocje, kjer je mozno nabirati suhljad, ga primerno oznaci ter ugotovi, katera suhljad na tem
obmodju je najboljsa. V primeru, da na mestu tekmovanja ni ustreznega gozda (npr. Primorska), lahko izjemoma
uporabljamo kot dober material listje, grmovije itd. Naloga ekipe je, da pravilno pripravi ognjisce in ogen;.

Tekmovalni prostor (prostor, kjer ekipe kurijo ognje) naj bo po moznosti zasciten pred vetrom.

Prostor mora biti ograjen. Vanj imajo dostop samo tekmovalci (ekipe) in sodniki. Tekmovalni prostori (oznacena mesta
s palico, kjer ekipe pripravijo ognjis¢e) morajo biti oznaceni s Startnimi Stevilkami, tako da ekipe lahko najdejo svoje
mesto.

Ekipe se zberejo na zbirnem mestu (tekmovalnem prostoru) in na znak za¢nejo nabirati suhljad na vnaprej dolocenem
obmogju ter pripravljati ognjis¢e. Casa imajo 60 min.

V tem ¢asu mora ekipa pripraviti ognjisce in ga ustrezno zavarovati. Pri pripravi ognjis¢a lahko uporabljajo orodja, ki so
na voljo pri sodnikih (lopata, grablje, mala lopata (aso),...) pa si ga na tekmovanje prinese ekipa sama. Pripravi triangel,
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ki bi ga uporabljali pri kuhanju. Ta mora biti na vrhu zvezan z vzporedno vezavo in iz primerno debelih in visokih palic.
Vrv za vezavo si more priskrbeti ekipa sama.

Ekipa nabere dovolj materiala in postavi piramido. Nabrati morajo tudi dovolj matirala, ki bi jim omogocilo poznejse
kuhanje na ognju. Med nabiranjem materiala morajo ekipe pripraviti tudi srednji nosilni kolicek piramide, ki ne sme
biti iz sveZzega lesa. Pri Siljenju in zabijanju nosilnega kolicka v tla ekipe lahko uporabljajo orodje, ki je na razpolago pri
sodnikih. Materiala si ekipa ne sme nabirati in pripraviti pred pri¢cetkom tekmovanja.

Po izteku ¢asa sodniki ocenijo ognjisce, ogenj ter triangel.

Na znak sodnika ekipa prizge ogenj. Za prizig imajo 5 min €asa. Ekipa se sama izbere nacin priziga ognja. Na voljo
imajo 5 vzigalic, lupo ali kresilno kamen. Pripomocki za priZig ognja so razdeljeni od najlaZjega do najzahtevnejsega,
tako se tudi tockujejo — 5 tock za priZig z vzigalicami, 10 tock za prizig z lupo, 15 tock za prizig s kresilnim kamnom. Od
trenutka ko ogenj zagori, ko plamen dosezZe vrh piramide, mora ogenj goreti $e 5 min, pri cemer mora biti plamen ves
¢as gorenja nad lesom. Med priziganjem in gorenjem ognja lahko tekmovalci svoj ogenj zascitijo pred vetrom oziroma
lahko ogenj podpihujejo.

Opomba: Ce tekmovanje motita veter ali deZ, ekipe ogenj le postavijo, zato se pri ocenjevanju upo$tevajo le tocke za
kakovost ter ¢as za nabiranje in postavljanje, ne pa tock za gorenje in prizig.

Ocenjevanje
Moznih je 35 tock.

Tocke za Cas in kakovost so med seboj lo¢ene. Pred ocenjevanjem kakovosti materiala in oblike piramide si morajo vsi
sodniki ogledati material vseh ekip in si ustvariti sploSno mnenje. Najvisje ocene morajo sodniki prilagoditi tudi
kakovosti najboljSega materiala, ki ga je moc dobiti na terenu. Gledalci ne smejo motiti sodnikov, drugace lahko glavni
sodnik prekine tekmovanje.

Za cas lahko ekipa dobi do 2 tocki, in sicer za:

= gorenje ognja do 2 tocki:
- Ce ogenj zagori a gori manj kot 5 min, ekipi odbijemo polovico to¢k za gorenje. Ogenj sploh ne zagori,
ekipa ne dobi tock za gorenje.

Za kakovost lahko ekipa dobi do 18 tock, in sicer za:

= material do 6 tock:
- zaizbiro najboljSega lesa za kurjenje - za zdrav suh les, ki ni trhel, ¢rviv ali sveZ (material mora biti
olupljen, ¢e je mogoce lubje odstraniti z roko) 6 tock,
= obliko piramide do 4 tocke:
- zasimetri¢no piramido 1 tocko,
- za pravilen stoZéast vrh (neodsekan) 1 tocko,
- zanotranjo zgradbo: zracnost, polnost ognja 1 tocko,
- za odprtino za priziganje 1 tocko,
= ognjisce do 6 tock:
- za primerno pripravljena tla 3 tocke,
- za primerno zavarovano ognjisce 3 tocke,
= triangel do 2 tocki:
- za pravilno izbiro palic (dolZina, debelina, primernost lesa) 1 tocko,
- pa pravilno vezavo 1 tocko.

Za priziganje ognja lahko ekipa dobi do 15 tock:
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= 5tock za prizig z vzZigalicami, 10 tock za priZig z lupo, 15 tock za prizig s kresilnim kamnom.
Sodniki

= Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo ognje,
= zapisnikar.

GG mMmLAJSI — LOKOSTRELSTVO

Opis panoge

Tekmovalna ekipa steje 5 ¢lanov. S seboj mora imeti svojo neposkodovano lokostrelsko opremo, v katero sodi: goli
ukrivljeni lok (dovoljen je le nosilec puscice), komplet 6 puscic (enaka peresa, jahac, konica in telo puscice) in zascitna
opreme (vsaj scitnik prstov in $¢itnik za roko). Priporo¢amo loke do moci 18-20 #.

Streljanje in ocenjevanje zadetkov: Tekmovalci streljajo na tarco premera 80 cm, ki je oddaljena 10 metrov. Tarce so
razdeljene na 10 istosredis¢nih krogov, s po 4 cm razlike v polmeru:

= zunanja kroga (10. in 9.) sta bele barve in se tockujeta z 1 toc¢ko oziroma 2 tockama;
= 8.in 7. krog sta ¢rne barve in se tockujeta s 3 oziroma 4 tockami;

=  6.in 5. krog sta modra in se tockujeta s 5 oziroma 6 tockami;

= 4.in 3. krog sta rdeca in se tockujeta s 7 oziroma 8 tockami;

= notranja kroga (2. in 1.) sta rumena in se tockujeta z 9 oziroma 10 tockami.

Tarca mora biti postavljena tako, da je krizec v sredis¢nem krogu od tal oddaljen 130 cm. Na eno tarco lahko hkrati
strelja ve€ tekmovalcev. Vsak mora imeti stojisce Siroko vsaj 80 cm. Strelja se v 1 seri po 6 puséic. Pred tem imajo
tekmovalci na voljo 1 poskusno serijo s 3 puscicami. Za serijo ima tekmovalec na voljo 3 min. Znak za zacetek in konec
serije da glavni sodnik. Tekmovalec ne sme streljati po znaku za konec serije. Ce strelja dalje, se mu &rta najboljsi
zadetek serije. Zadetek se uposteva, e puscica predre tarco oziroma pusti na tarci jasno sled zadetka. Zato je

eves

precrtani zadetek.

Ureditev strelisca: StreliS¢e moramo postaviti VARNO! Praviloma postavimo lokostrelsko streliS¢e obrnjeno S —J na
pokosSen raven pregleden travnik. Strelis¢e primerno zavarujemo tudi z oznacevalnimi trakovi. Oznaciti moramo
¢akalno linijo, linijo streljanja in linije oddaljenosti tarc. Podloge tarc in stojis¢a oznacimo s Stevilkami. Na vsaki dolZini
moramo imeti na voljo vsaj eno dobro pritrjeno podlogo, ki jo glede na potrebe poljubno premesc¢amo tudi na druge
dolzine streljanja. Podloge naj bodo med seboj oddaljene vsaj 2,5 m in, Ce je le mozno, s strelnimi mesti povezane z
vzdolzno linijo. To lahko oznac¢imo tudi s sveZim odkosom trave. Podloge morajo biti iz materiala, v katerega se puscice
normalno zapicijo in se ne poskodujejo. Priporoca se, da organizator na vsakem strelnem mestu uredi tok za puscice.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Skupno Stevilo dosezenih krogov delimo s 15 in dobimo koncno Stevilo tock.

Sodniki

= glavnisodnik
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= c¢asomerilec in zapisnikar (1 oseba),
= reditelj.

GG MLAJSI = SIGNALIZACIJA (MORSE)

Opis panoge

Tekmovalci pokaZzejo sposobnost signalizirati v Morsejevi abecedi z zastavicami. Uporabljajo vse ¢rke mednarodne
abecede. V besedilu je 30 znakov, od tega vsaj 2 Stevilki. Tekst je Sifriran v 6 skupinah s po 5 znaki (npr. WR20P — glej
tabelo spodaj). V sifriranem besedilu morajo biti znaki (¢rke, Stevilke) enaki za vse, a drugace razporejeni.

Oddajanje in sprejem: Prva 2 tekmovalca si izbereta ovojnico z besedilom. Na znak ¢asomerilca (sodnika) jo odpreta in
zacCneta oddajati besedilo 3. in 4. ¢lanu ekipe, ki sta oddaljena 80—100 m. Na voljo imajo 5 min. Po 5 min prva 2
tekmovalca nehata oddajati, tudi ¢e nista oddala vseh ¢rk. 3. in 4. tekmovalec predata sodniku sprejeto besedilo. Nato
se enako ponovi v obratni smeri z drugim besedilom. Tekmovalec, ki sprejme besedilo, ga mora sodniku ob zaklju¢ku
signaliziranja vrniti.

Organizator priskrbi vsaj 2 para signalnih zastavic, ki so blago, stirikotne oblike (krajSa stranica meri vsaj 20
centimetrov), po diagonali loeno na dve barvi. Zastavice so pritrjene na palice.

Ocenjevanje
Moznih je 30 tock.
Za vsak pravilen znak dobi ekipa 1 tocko. Na koncu rezultat delimo z 2.

Ekipa ima na voljo 5 min. Po izteku tega Casa ekipa odda listek in sodniki preverijo pravilnost oddanih znakov.
Pomembno je, da tekmovalci ¢rke oddajo, porabljen ¢as ni toliko pomembno.

Sodniki

= glavni sodnik, ki je lahko hkrati zapisnikar,
= 2 stranska sodnika, ki sta hkrati Casomerilca.

GG STAREJSI — ORIENTACHSKI POHOD

Opis panoge
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Tekmovalci prehodijo 7000-8000 m dolgo pot, na kateri je 5-7 kontrolnih tock. Kontrolna tocka (KT) je mesto,
oznaceno s tristrano prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm.
Zastavica mora biti vidna vsaj 10 m iz smeri prejsnje KT in namescena vsaj en meter od tal. KT je lahko tudi »mrtva«
(brez kontrolorja), vendar je ta tocka Se dodatno opremljena z luknjacem (perforatorjem). Visinska razlika med najvisjo
in najnizjo tocko na poti je lahko do 250 m.

Tekmovalci hodijo po poti s pomocjo karte merila 1:25.000 in z uporabo kompasa. Vse KT in Start mora ekipa vrisati na
Startu. Pribor za vrisovanje mora ekipa prinesti s seboj. Tekmovalna komisija po 30 min risanja ekipi pregleda karto in
tocno vriSe vse KT. Ekipa dobi tocke za tiste KT, ki jih je vsaj priblizno to¢no vrisala (odstopanje do 2 mm).

Ekipa mora s seboj imeti uro, kompas, papir, svincnik, radirko, Sil¢ek, Sestilo, geo-trikotnik, kalkulator in trdo podlago
za delo.

Tekmovalci morajo znati — naloge naj bodo ¢im bolj prakti¢ne in ne le teoreti¢ne, npr. ¢lani naj probajo uporabiti
skrajsevalni vozel:

=  opisati KT, ocenjevati razdalje do 500 m (dopustne so napake do 20%),

= poznati vozle: polvozel, kavbojski, vrzni, ambulanti, babji, napenjalni, kravatni, policijski (lisicke), mrtvi,
enojna osmica, skrajSevalni, ribiski, prijateljski, vpleteni vrzni, vpletena osmica, prusikov vozel,

= resiti test iz prve pomoci iz teorije in iz prakse (porocanje klicnemu centru o nesreci, kaj je v kompletu prve
pomoci, zlomi, zvini, izpahi, imobilizacija, piki in ugrizi, krvavitve, tujki v oesu, opekline, omrzline, Zulji,
praske, dehidracija, soncarica, utopitev, zastrupitev s hrano, zadusitev, poskodba z elektricnim tokom,
zastrupitev z ogljikovim monoksidom, poloZaj nezavestnega, Sokiranega, pri poSkodbi glave, trebuha, prsnega
kosa, udov).

= resiti test iz ZVN (sledi in iztrebki Zivali, glive, uZitne in strupene rastline, plodovi in listi dreves, vreme in
vremenski pojavi, agregatna stanja, onesnaZzevanje okolja, vesolje),

= narisati skico terena okoli doloCene KT in jo oddati na isti KT.

Po opisu KT naj bi druga ekipa hitro prepoznala, e je prispela na pravo mesto. Zato je zelo pomemben opis objektov,
poti v bliZini in rastlin. Napisati je potrebno tudi dostopnost pitne vode, hrane in prenocisca. Del porocila, ki govori o
opravljenih nalogah, naj vsebuje tudi podatke o kraju, ¢asu in kakovosti opravljenih nalog.

Razdalje naj ocenjujejo od izhodis¢a do markatnih objektov v bliZini. Ocenjujejo 4 ali 5 razdalj v razponu 20—200 m.

Skica terena predstavlja enostavno in pregledno risbo dolo¢enega terena, izdelano s prosto roko v pribliznem merilu, z
oznacdenim severom, merilom in topografskimi elementi (velikost, smer, oddaljenost, visina), dolo¢enimi priblizno
(samo z oesom) brez uporabe topografskega pribora. Ekipa rise skico v krogu s polmerom do 50 m (odvisno od
vidljivosti) s sredis¢em v KT in v merilu 1:500. Stojis¢e doloci organizator tekmovanja. Za skico terena ima ekipa 20
minut Casa, ki se ne uposteva pri skupnem casu. Ekipa odda skico na KT.

Ekipa mora na skico narisati elemente skice (naslov, Stevilka ekipe, sever, kroznica (r = 10 cm), merilo, legenda, ime
risarja, datum, podpis). Skica naj vsebuje hiSe, gozdno jaso, pot, potok, travnik, njivo, gozd... Objekte se oznacuje s
poljubnimi znaki, katerih pomen mora biti razlozen v legendi. €e na skici niso oznaéena sever, merilo ali $tevilka
ekipe, dobi ekipa za skico 0 tock.

Tekmovalci lahko uporabljajo topografske pripomocke: kompas, busula, svinénik, radirka, Silcek, barvice, Sestilo,, geo-
trikotnik. Uporaba tarcnega in laserskega metra ni dovoljena.

Ocenjevanje

Moznih je 45 tock.
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Za cas lahko dobi ekipa do 10 tock.

= QOrganizator doloci ¢asovnico (najmanj 1 h 30 min, najvec 2 h 30 min). Za vsake 3 min zaostanka se ekipi
odbije 0,5 tocke.
= Ce ekipa prekoraci ¢asovnico za ve¢ kot 1 h 30 min, dobi pri orientaciji 0 tock.

Ocenjevanje nalog:

Za pravilno vrisane KT lahko dobi ekipa 5 tock:

= ¢eje naprogi5 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 1 tocko;
= Ceje na progi6 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 0,8 tocke;
= Ceje naprogi7 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 0,67 tocke;

Za opravljene naloge na KT lahko dobi ekipa 10 tock:
= vsaka naloga je ocenjena s po 2 tockama (skupaj 10 tock).
Za skico terena lahko dobi ekipa 10 tock:

=  zatocnost in upoStevanje danega merila, pravilno orientacijo in sorazmerno prikazovanje razdalj, objektov in
povrsin 2 tocki;

= zaobjekte, pravilno predstavljene komunikacije, povrsine in vode 4 tocke;

= za pravilno predstavljen relief 2 tocki;

= zavnaSanje posebnih topografskih znakov, legendo, graficno obdelavo, estetski videz in urejenost 2 tocki.

Skica, ki nima oznacenega severa, merila ali Startne Stevilne ekipe, dobi 0 tock. Vse skice ocenjujemo skupaj,
primerjalno!

Za najdene KT lahko dobi ekipa 10 tock:

= Ceje naprogi5 KT, je vsaka najdena KT vredna 2 tocki;
= Ceje naprogi6 KT, je vsaka najdena KT vredna 1,67 tock;
= ¢eje naprogi7 KT, je vsaka najdena KT vredna 1,43 tock.

Odbitki:

= Zavsako KT, ki je ekipa ne najde, se ji odbije 5 tock.
= Ekipi, ki uporablja topografski pribor, razen kompasa, se pri risanju skice odbije 5 tock. Najnizja ocena pri
orientaciji je 0 tock.

Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
= pomozni sodnik na cilju,
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.

GG STAREJSI — POSTAVLIANJE SOTORA Z DNOM

Opis panoge
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Za izvedbo panoge potrebujemo:

= Sotorzdnomins 14 vrvicami,

= 3-delno kovinsko ogrodje (1 slemenska in 2 pokoncni palici),
= 14 kotnih kovinskih klinov,

= 8 okroglih kovinskih klinov,

= 5 kladiv (lesenih ali plasti¢nih).

Pri tekmovanju uporabljamo Sotor tip »Savica« (z dnom) s 14 vrvicami in napenijalci, 22 klini (14 kotnih in 8 okroglih),
kovinsko ogrodje, ki je med seboj povezano z vzmetjo ali verizico, in 5 lesenih ali plasti¢nih kladiv za zabijanje klinov.
Tekmovalna komisija (sodniki) je dolZna pripraviti 2 Sotora enake kakovosti ter ju pred tekmovanjem pregledati in
preizkusiti. Dovoljena je uporaba samo teh dveh. Gumijastih blazilcev na vrvicah pri tekmovanju ne uporabljamo.
Napenjalci so plasti¢ni ali aluminijasti. Vsaka ekipa lahko pred tekmovanjem Sotor pregleda in si ga pripravi v skladu s
temi dolocili.

Petclanska ekipa se postavi za zloZeni Sotor (kvadratne oblike), na katerega so polozene palice, ob Sotoru na tleh pa
kladiva in klini. Na sodnikov znak pri¢nejo tekmovalci s tekmovanjem — na dolo¢enem prostoru postavljati Sotor.

Sotor mora biti pravilno postavljen med 2 zastavici, ki oznacujeta smer slemena; sodnik pred zacetkom postavljanje
doloci, na kateri strani naj bo vhod.

Ob koncu postavljanja Sotora mora biti Sotor zaprt, vrvice morajo biti napete in pripete na kline, ki morajo biti zabiti v
zemljo pod kotom cca 45°. 1z zemlje lahko gleda najvec 1/2 klina, najmanj pa celo »uho« klina. Glavne 4 vrvice (koti
Sotorov) morajo biti napete proti centru Sotora!

Sotor se postavlja brez odve¢nega govorjenja in kri¢anja (dovoljena je osnovna komunikacija za uspeno postavitev
Sotora). Po konéanem postavljanju se ekipa postavi na zatetno mesto. Vodja ekipe dvigne roko, kar je znak, da je ekipa
koncala s postavljanjem. Do tega trenutka merimo cas postavljanja.

vev v

Na podoben nacin tekmovalci Sotor podrejo. Za¢nejo na znak sodnika. Popustijo vrvice, populijo kline in jih ocis¢ene
zloZijo, zvijejo vrvice (najvec 25 cm vrvice lahko ostane nezvite) in zloZijo Sotor. Vrata Sotora morajo biti zaprta. Vse to
polozijo na zacetno mesto (kot pred postavljanjem) in se postavijo v vrsto za zloZzeno opremo. Vodja ekipe dvigne
roko, kar je znak za ustavitev Stoparic. Istoc¢asno se lahko postavlja samo en Sotor.

Ocenjevanje
Moinih je 20 tock.

Merimo €as postavljanja, ki ga ocenimo do 10 tock, ter kakovost postavljanja, ki jo prav tako ocenimo do 10 tock.
Nato ocenimo 3$e €as podiranja do 10 tock in kakovost podiranja do 10 tock. Skupni seStevek delimo z 2.

Ocenjevanje €asa (10 tock):

= Cas 3 min 45 s pri postavljanju prinese ekipi 10 tock, €as 4 min 45 s pri postavljanju pa pomeni 0 tock za €as,
= Cas 2 min 15 s pri podiranju prinese ekipi 10 tocke, ¢as 3 min 30 s pri podiranju pa pomeni 0 tock za ¢as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za ¢as preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec¢ kot 6 min oziroma podira Sotor vec kot 4 min 15 s, dobi 0 tock v tej panogi.
Pri postavljanju ocenjujemo kakovost:

= odnos do opreme (nacin ravnanja z opremo pri pripravi in postavljanju Sotora, napenjanje vrvic in Sotorskega
platna, spotikanje ob vrvice, ravnanje z orodjem, pravilno zabijanje klinov) do 2 tocki,
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oblika strehe (napetost in nagubanost) do 0,5 tocke,

oblika stranic in dna Sotora (napetost po osnovni obliki Sotora, nagubanost, napetost dna in dvignhjenost
stranic od tal) do 1 tocke,

oblika vhoda (vhod zaprt z zadrgami, sploSna napetost, nagubanost) do 1 tocke,

smer (pravilna je, Ce je kot med slemenom in namisljeno ¢rto med zastavicama enak ali manjsi od 5°, oziroma
Ce je sleme vzporedno s ¢rto in ni odmaknjeno vec kot pol metra od nje) 1 tocko,

vrvice (pravilna smer, napetost in zapletenost vrvic ter ali so pravilno zataknjene za klin) do 1 tocke,

klini (pravilna globina, naklon, pravilna oddaljenost od Sotora) do 1 tocke,

orodje (uporaba oziroma neuporaba) do 0,5 tocke,

disciplina (zbor, obnasanje med postavljanjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno
obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.

Odbitki so:

poskodba platna in/ali dna — 3 tocke,

poskodba ogrodja — 1 tocka,

poskodba klina — 0,5 tocke,

pozabljeno kladivo — 0,5 tocke,

hoja po Sotoru, hoja po vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (vsake 3),
pozabljen ali zamenjan klin — 0,25 tocke,

konica ogrodja ni v luknji, ko Sotor Ze stoji (moZnost poskodbe) — 1 tocka,
Ce Clani ekipe s kladivom udarijo po Sotorki ali vrvici — 0,25 tocke.

Pri podiranju ocenjujemo kakovost:

v.v v

odnos do opreme (pri postavljanju in Se neizpuljen klin pri snemanju Sotora, slabo ocisceni klini, slabo
ocisceno platno ali dno) do 4 tocke,

kakovost zlaganja (zravnano platno, pravilno zloZen Sotor, slabo zloZeno ogrodje, slabo zloZeni klini) do 4
tocke,

disciplina (zbor, obnasanje med postavljanjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno
obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.

Odbitki so:

poskodba platna in/ali dna — 3 tocke,

poskodba ogrodja — 1 tocka,

pozabljena palica — 1 tocka,

pozabljen klin — 0,25 tocke,

nezvita ali slabo zvita vrvica — 0,25 tocke,

poskodba klina — 0,5 tocke,

pozabljeno kladivo — 0,5 tocke,

hoja po Sotoru, hoja po vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (za vsake 3),
pozabljen ali zamenjan klin — 0,25 tocke,

konica ogrodja ni v luknji, ko Sotor Ze stoji (moZnost poskodbe) — 1 tocka,
Ce Clani ekipe s kladivom udarijo po Sotorki ali vrvici — 0,25 tocke.

Pri ocenjevanju mora biti 5 sodnikov, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja z ocenood 0 do 10 na 1
decimalko natan¢no. Upostevamo srednje 3 ocene (najvisjo in najniZjo ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s 3.

Sodniki

Glavni sodnik,
4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
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= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

GG STAREJSI — SIGNALNI STOLP

Opis panoge
Ekipa tekmuje v postavljanju signalnega stolpa. Organizator mora zagotoviti:

e 3 nosilne susice dolzine 3,5 m (najvecji premer 6-8 cm),

e 1 precno susico dolZine 1,5 m (najvecji premer 4—6 cm),

e 1 krajSo precno susico dolZzine 1 m (najvecji premer 4—6 cm),
e 1 vrvico za vezanje triangla (premer 5 mm) dolzine 4,5 m in
e  4vrvice za krizno vez (premer 4 mm) dolZine 4 m.

Vrvice so lahko iz naravnih (konoplja) ali umetnih materialov (najlon). Nosilne in prec¢ne susSice morajo biti dovolj
kakovostne, da zdrZijo enega od tekmovalcev, in pokrite z lubjem, da zmanjsajo moZnost drsenja v vezeh. Sodniki
morajo pred tekmovanjem signalni stolp poizkusno postaviti. Ekipe ne smejo uporabiti svoje opreme.

Ekipa stoji v zboru na prostoru za tekmovanje, poleg zlozenih pripomockov. Na znak glavnega sodnika zacnejo
tekmovalci z izdelavo signalnega stolpa. Pri tem morajo zavezati 4 krizne vezave (na vsaki precki po 2) in 1 vezavo
triangla 50—-75 ¢cm pod vrhom stolpa. Krizno vez in vezavo triangla za¢nejo z vrznim vozlom, ki je narejen na nosilni
susici. Nosilni del vrvi mora biti ovit okoli kolov vzporedno, vez pa zaklju¢ena z ambulantnim vozlom, pri éemer konec
vrvi ne sme biti daljsSi od 20 cm. Daljsa precka mora biti privezana na nosilno susico priblizno v visini pasu, krajsa pa v
viSini glave na stranski ploskvi trivogalnega stolpa, tistega tekmovalca, ki bo nato plezal na vrh signalnega stolpa.
Precki morata biti vodoravni. Osnovna ploskev signalnega stolpa naj bo enakostranicen trikotnik s priblizno dolzino
stranice 170 cm (£ 10 cm).

Ko je signalni stolp izdelan, eden od ¢lanov ekipe spleza na zgornjo precko in zavpije: »Stojl«, pri ceme se ostali ¢lani
ekipe ne smejo dotikati signalnega stolpa oz. ga se smejo stabilizirati med plezanje. Ostali ¢lani ekipe se morajo
postaviti v zbor na mestu, kjer so bili pred za¢etkom. Ce tekmovalec ne more varno splezati na vrh precke, se smatra,
da stolp Se ni postavljen. Vsi ostali ¢lani Takrat ¢casomerilec preneha z merjenjem casa.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Ocenjujemo dosezZen skupni ¢as, ki je sestavljen iz Casa, ki ga ekipa porabi za izdelavo stolpa, in pribitkov casa, ki jih
ekipa dobi zaradi storjenih napak. Najboljsi ¢as ocenimo s 20 tockami, ¢as 10 minut z 0 tock. Tocke za Case ostalih ekip
preracunamo. V primeru, da je najboljsi ¢as daljsi od 10 min, se tudi ta oceni z 0 tock.

Napake:

=  nepravilna vez triangla:
- zacetek — pribitek 15 sekund,
- ovitje — pribitek 15 sekund,
- zakljucek — pribitek 15 sekund;

= nepravilna krizna vez:
- zacetek — pribitek 15 sekund,
- ovitje — pribitek 15 sekund,
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- zakljucek — pribitek 15 sekund;
=  zrahljana krizna vez (odstopanje precke od osnovne lege za vec kot + 3 cm) — pribitek 10 sekund,
= zrahljana vez triangla (moZnost drsenja po eni od nosilnih susic) — pribitek 15 sekund;
= nepravilna lega precke (vec kot + 10 cm) — pribitek 15 sekund,
= nepravilna oblika osnovne ploskve — 20 sekund.

= glavni sodnik,
= pomozna 2 sodnika,
= Zapisnikar, ki je hkrati tudi casomerec.

GG STAREJSI — LOKOSTRELSTVO

Opis panoge

Tekmovalna ekipa steje 5 ¢lanov. S seboj mora imeti svojo neposkodovano lokostrelsko opremo, v katero sodi: goli
ukrivljeni lok (dovoljen je le nosilec puscice), komplet 6 puscic (enaka peresa, jahac, konica in telo puscice) in zascitna
opreme (vsaj scitnik prstov in $¢itnik za roko). Priporo¢amo loke do moci 18-20 #.

Streljanje in ocenjevanje zadetkov: Tekmovalci streljajo na tarco premera 80 cm, ki je oddaljena 12 metrov. Tarce so
razdeljene na 10 istosredis¢nih krogov, s po 4 cm razlike v polmeru:

= zunanja kroga (10. in 9.) sta bele barve in se tockujeta z 1 toc¢ko oziroma 2 tockama;
= 8.in 7. krog sta ¢rne barve in se tockujeta s 3 oziroma 4 tockami;

=  6.in 5. krog sta modra in se tockujeta s 5 oziroma 6 tockami;

= 4.in 3. krog sta rdeca in se tockujeta s 7 oziroma 8 tockami;

= notranja kroga (2. in 1.) sta rumena in se tockujeta z 9 oziroma 10 tockami.

Tarca mora biti postavljena tako, da je krizec v sredis¢nem krogu od tal oddaljen 130 cm. Na eno tarco lahko hkrati
strelja ve€ tekmovalcev. Vsak mora imeti stojisce Siroko vsaj 80 cm. Strelja se v 1 seri po 6 puscic. Pred tem imajo
tekmovalci na voljo 1 poskusno serijo s 3 puscicami. Za serijo ima tekmovalec na voljo 3 min. Znak za zacetek in konec
serije da glavni sodnik. Tekmovalec ne sme streljati po znaku za konec serije. Ce strelja dalje, se mu ¢rta najboljsi
zadetek serije. Zadetek se uposteva, e puscica predre tarco oziroma pusti na tarci jasno sled zadetka. Zato je

eves

precrtani zadetek.

Ureditev strelisca: StreliS¢e moramo postaviti VARNO! Praviloma postavimo lokostrelsko strelis¢e obrnjeno S —J na
pokosSen raven pregleden travnik. Strelis¢e primerno zavarujemo tudi z oznacevalnimi trakovi. Oznaciti moramo
¢akalno linijo, linijo streljanja in linije oddaljenosti tarc. Podloge tarc in stojis¢a oznacimo s Stevilkami. Na vsaki dolzini
moramo imeti na voljo vsaj eno dobro pritrjeno podlogo, ki jo glede na potrebe poljubno premesc¢amo tudi na druge
dolzine streljanja. Podloge naj bodo med seboj oddaljene vsaj 2,5 m in, Ce je le mozno, s strelnimi mesti povezane z
vzdolzno linijo. To lahko oznac¢imo tudi s svezim odkosom trave. Podloge morajo biti iz materiala, v katerega se puscice
normalno zapicijo in se ne poSkodujejo. Priporoca se, da organizator na vsakem strelnem mestu uredi tok za puscice.

Ocenjevanje
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Moznih je 20 tock.
Skupno Stevilo dosezenih krogov delimo s 15 in dobimo koncno Stevilo tock.
Sodniki

= glavnisodnik
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba),
= reditelj.

GG STAREJSI — SIGNALIZACIJA (SEMAFOR)

Opis panoge

Tekmovalci pokazejo sposobnost signalizirati v Winklerjevi abecedi — semafor. Uporabljajo vse ¢rke mednarodne
abecede. V besedilu je 30 znakov, od tega vsaj 2 Stevilki. Tekst je Sifriran v 6 skupinah s po 5 znaki (npr. WR20P — glej
tabelo spodaj). V sifriranem besedilu morajo biti znaki (¢rke, Stevilke) enaki za vse, a drugace razporejeni.

Oddajanje in sprejem: Prva 2 tekmovalca si izbereta ovojnico z besedilom. Na znak ¢asomerilca (sodnika) jo odpreta in
zaCneta z zastavicami oddajati besedilo 3. in 4. ¢lanu ekipe, ki sta oddaljena 80—-100 m. Ko 3. in 4. predata sodniku
sprejeto besedilo, ta ustavi uro in ¢as vpise na list sprejema. Nato se enako ponovi v obratni smeri z drugim besedilom.
Tekmovalec, ki sprejme besedilo, ga mora sodniku ob zakljucku signaliziranja vrniti.

Tekmovalca, ki oddajata in sprejemata crke se morata v ¢asu oddajanja in sprejemanja gledati!

Organizator priskrbi vsaj 2 para signalnih zastavic, ki so blago, stirikotne oblike (krajsa stranica meri vsaj 20
centimetrov), po diagonali loeno na dve barvi. Zastavice so pritrjene na palice.

Ocenjevanje



Moznih je 20 tock.

Za tekmovanje v signalizaciji lahko dobi ekipa po 10 tock za ¢as oddajanja v vsaki smeri in po 10 tock za pravilnost
vsakega sprejetega besedila. Sestete tocke delimo z 2 in dobimo rezultat ekipe v signalizaciji.

TABORNIKI

DoseZen ¢as | Tocke
2min10s 10,00
2minlls 9,95
2minl2s 9,90
2min13s 9,85
2minl4s 9,80
2min20s 9,50
2min30s 9,00
2min40s 8,50
2min50s 8,00
3min10s 7,00
3min30s 6,00

DoseZen ¢as | Tocke
3min50s 5,00
4min10s 4,00
4min30s 3,00
4 min50s 2,00
5min10s 1,00
5minlls 0,95
5min12s 0,90
5min13s 0,85
5min15s 0,75
5min20s 0,50
5min30s 0,00

Za vsako sekundo ez najboljsi doloceni ¢as (2 min 10 s) odbijemo 0,05 tocke.

Tocke za pravilnost:

Sodniki

43

Za vsak nepravilen, odvecen, ali manjkajo¢ znak odbijemo 1 tocko. V primeru, da dobi ekipa 0 tock (10 ali vec¢
napak) v enem besedilu, se ji tudi tocke za ¢as tistega besedila ne $tejejo. Ce oddaja v eni smeri vec kot 6 min

15 s, dobi 0 tock za ¢as in tudi za pravilnost v signalizaciji.

glavni sodnik, ki je lahko hkrati zapisnikar,

2 stranska sodnika, ki sta hkrati asomerilca.
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PRAVILA MNOGOBOJA POPOTNIKI IN POPOTNICE

VIIl. TEKMOVALNA SKUPINA

PP — ORIENTACIJSKI POHOD

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 8000—9000 m dolgo pot, na kateri je 6-8 kontrolnih tock. Kontrolna tocka (KT) je mesto,
oznadeno s tristrano prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm.
Zastavica mora biti vidna vsaj 5 m iz smeri prejSnje kontrolne tocke in namescena vsaj en meter od tal. Visinska razlika
med najvisjo in najniZjo tocko je lahko 300 m.

Tekmovalci hodijo s pomocjo karte merila 1:25 000 z uporabo kompasa. Ekipa vriSe traso poti po vnaprej pripravljenih
nalogah. Tekmovalna komisija po 30 minutah risanja pregleda ekipi karto in tocno vrise vse KT. Ekipa dobi tocke za
tiste KT, ki jih je vsaj priblizno to¢no vrisala (odstopanje do 2 mm).

Ekipa mora s seboj imeti uro, kompas, papir, svincnik, radirko, Silcek, Sestilo, geo-trikotnik, kalkulator in trdo podlago
za delo.

Tekmovalci morajo znati:

= opis poti med tremi kontrolnimi to¢kami,

= ocenjevati razdalje do 500 m (dopustne so napake do 20%),

= poznati vozle: polvozel, kavbojski, vrzni, ambulanti, babji, napenjalni, kravatni, policijski (lisicke), mrtvi,
enojna osmica, skrajsevali, ribiski, prijateljski, vpleteni vrzni, vpletena osmica, prusikov vozel,

= resiti test iz prve pomoci iz teorije in iz prakse (porocanje klicnemu centru o nesreci, kaj je v kompletu prve
pomodi, zlomi, zvini, izpahi, imobilizacija, piki in ugrizi, krvavitve, tujki v oesu, opekline, omrzline, Zulji,
praske, dehidracija, soncarica, utopitev, zastrupitev s hrano, zadusitev, poSkodba z elektri¢nim tokom,
zastrupitev z ogljikovim monoksidom, poloZaj nezavestnega, Sokiranega, pri poSkodbi glave, trebuha, prsnega
kosa, udov).

= resiti test iz ZVN (sledi in iztrebki Zivali, glive, uZitne in strupene rastline, plodovi in listi dreves, vreme in
vremenski pojavi, agregatna stanja, onesnazevanje okolja, vesolje),

=  narisati skico terena okoli dolo€ene KT in jo oddati na isti KT,

= opraviti topografski test,

= odgovoriti na postavljena vprasanja iz zgodovine taborniStva in o ZTS (gradivo: Tabornikov prirocnik).

Porocilo o prehojeni poti naj bi pomagalo drugi skupini oz. ekipi, da bi lahko hitro prehodila isto pot. Zato je zelo
vazen opis poti in objektov ob njem, tudi podatki o pitni vodi, hrani, naravnih zaklonis¢ih. Vazni so tudi opisi KT. Del
porocila, ki govori o opravljenih nalogah, naj vsebuje tudi podatke o kraju, ¢asu in kvaliteti opravljenih nalog.

Razdalje naj ocenjujejo od izhodis¢a do markatnih objektov v bliZini. Ocenjujejo 4 ali 5 razdalj v razponu 20-200 m.

Skica terena predstavlja enostavno in pregledno risbo dolocenega terena, izdelano s prosto roko v pribliznem merilu, z
oznacenim severom, merilom in topografskimi elementi (velikost, smer, oddaljenost, visina), dolo¢enimi priblizno
(samo z ocesom) brez uporabe topografskega pribora. Ekipa riSe skico v krogu s polmerom do 50 m (odvisno od
vidljivosti) s sredis¢em v KT in v merilu 1:500. Stojisce doloci organizator tekmovanja. Za skico terena ima ekipa 20
minut ¢asa, ki se ne uposteva pri skupnem casu. Ekipa odda skico na KT.

Ekipa mora na skico narisati elemente skice (naslov, stevilka ekipe, sever, kroZnica (r = 10 cm), merilo, legenda, ime
risarja, datum, podpis). Skica naj vsebuje hise, gozdno jaso, pot, potok, travnik, njivo, gozd... Objekte se oznacduje s
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poljubnimi znaki, katerih pomen mora biti razlozen v legendi. Ce na skici niso oznagena sever, merilo ali $tevilka
ekipe, dobi ekipa za skico 0 tock.

Topografski test se resuje ekipa skupaj, za njega je na voljo 5 minut. Na testu sta dve splosni topografski vprasaniji,
dolocitev relativne ali absolutne visine s karte in prepoznavanje topografskih znakov.

Tekmovalci lahko uporabljajo topografske pripomocke: kompas, busula, svinénik, radirka, Silcek, barvice, Sestilo,, geo-
trikotnik. Uporaba tarcnega in laserskega metra ni dovoljena.

Ocenjevanje
Moinih je 45 tock.
Za cCas lahko ekipa dobi 10 tock:

=  QOrganizator doloci ¢asovnico (najmanj 2 uri, najvec 3 ure, oziroma za popotnice 3 ure in 30 minut). Za vsake 3
minute zaostanka dobi ekipa 0,5 negativne tocke. Ce ekipa prekoraci ¢asovnico za ve¢ kot 1 uro in 30 minut,
dobi pri orientaciji 0 tock.

Za pravilno opravljene naloge lahko dobi ekipa do 13 tock:

= Zapravilno vrisane KT lahko dobi ekipa 5 tock:
- Cejenaprogi6 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 0,83 tocke;
- Cejenaprogi 7 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 0,71 tocke;
- Cejenaprogi 8 KT, je vsaka pravilno vrisana KT vredna 0,62 tocke,

= Za pravilno resen topo test 1 tocka,

= Zapravilno reden test PP in ZVN 2 tocki,

= Za opravljene naloge na progi 4 tocke,

= Za opis poti 2 tocki.

Za skico terena lahko dobi ekipa 10 tock:

=  zatocnost in uposStevanje danega merila, pravilno orientacijo in sorazmerno prikazovanje razdalj, objektov in
povrsin 2 tocki;

=  zaobjekte, pravilno predstavljene komunikacije, povrsine in vode 4 tocke;

= za pravilno predstavljen relief 2 tocki;

= zavnaSanje posebnih topografskih znakov, legendo, graficno obdelavo, estetski videz in urejenost 2 tocki.

Skica, ki nima oznacenega severa, merila ali Startne Stevilne ekipe, dobi 0 tock. Vse skice ocenjujemo skupaj,
primerjalno!

Za najdene KT:

= Zavsako najdeno KT dobi ekipa po 2 tocki, ¢e je na progi 6 KT; 1,71 tocke, Ce je na progi 7 KT; 1,5 tocke, Ce je
na progi 8 KT.

Odbitki:

= Zavsako KT, ki je ekipa ne najde, se ji odbije 5 tock.
= Ekipi, ki uporablja topografski pribor, razen kompasa, se pri risanju skice odbije 5 tock. NajniZja ocena pri
orientaciji je 0 tock.

Sodniki
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= glavni sodnik, ki je na Startu,

= pomozni sodnik na cilju,
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.

PP - POSTAVLJANJE SOTORA I1Z PETIH SOTORK

Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 53otork,

= 8 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 3 pokoncne na vrhu oSiljene palice za ogrodje (lesene ali kovinske), dolzZine 1,25m,
= 1 vzdolZna najlonska vrvica premera 4-5 mm, dolzine 8m

= 2 precni najlonski vrvici premera 4-5mm, dolzine 4,5m,

= 2 leseni ali plasti¢ni kladivi.

Pri tekmovanju uporabljamo 5 Sotork, 3 vrvice za Sivanje Sotork, 3 kovinske ali lesene palice za ogrodje, 8 okroglih
kovinskih klinov, 2 leseni ali plasti¢ni kladivi. Vse potrebscine razen kladiv mora ekipa prinesti s seboj na tekmovanje.

Petélanska ekipa se postavi za na 1/16 zloZeno Sotorko (Zepi in gumbi naj bodo zloZeni v notranjosti), na katerih so
poloZzene palice in vrvice, ob Sotorki na tleh pa kladiva in klini. Na dani znak pri¢nejo tekmovalci s postavljanjem Sotora
iz petih $otork z odprtim vhodom. Sotor mora biti pravilno postavljen med 2 zastavici, ki oznacujeta smer slemena;
sodnik pred zacetkom postavljanje doloci, na kateri strani naj bo vhod.

Ekipa zveZe 4 Sotorke z daljSo vrvico, 5. Sotorko pa kot zadnjo stranico Sotora (sistem »sendvic«) s krajSo vrvico. Paziti
je treba na pravilno obrnjenost Zepov — pri slemenu morata biti Zepa obrnjena na dol, pri stranici Sotora pa mora biti
Zep v notranjosti Sotora.

Sestavljene Sotorke se nataknejo na pokoncni palici, ki sta na vrhu osiljeni, skozi vecja obrocka, nad katerima se zaveze
vrzni (karabinski) ali kavbojski vozel. Pri zadnji stranici morata biti obrocka slemena med obroc¢koma zadnje stranice
(sistem "sendvi¢"). Spodnji rob Sotorke se skozi ostale vecje obrocke s klini pritrdi na zemljo. Klini morajo biti zabiti v
zemljo pod kotom cca 45°, iz zemlje lahko gleda najvec¢ 1/2 klina, najmanj pa celo »uho« klina. Slemenska vrvica mora
biti na klin pritrjena z napenjalnim vozlom. Napenjalni vozel naj ima tri zanke, zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Zanka je
prostor med klinom in polvozlom oz. med dvema polvozloma. Ostanek vrvice po narejenem vozlu je najve¢ 10 cm.

Vrvica zadnje stranice Sotora (sendvi¢) mora biti s klinom pritrjena z napenjalnim vozlom, ki mora imeti 2 zanki, zadnja
naj ima zaklju¢ni vozel. Pri zadnji stranici morajo biti konci vrvice, ki so ostali od napenjalnega vozla, zatlaceni med
Sotorki v »sendvicu«. Sotor se postavlja brez odveénega govorjenja in kri¢anja (dovoljena je osnovna komunikacija za
uspesno postavitev Sotora). Po koncanem postavljanju se ekipa postavi na zacetno mesto. Vodja ekipe dvigne roko,
kar je znak, da je ekipa koncala s postavljanjem. Do tega trenutka merimo ¢as postavljanja.

Na podoben nacin tekmovalci Sotor podrejo. Ekipa ga zacne podirati na znak glavnega sodnika panoge. OdveZejo
vrvici, ocistijo kline, podrejo palici. Vse skupaj zloZijo na zacetno mesto na enak nacin kot na zacetku in se postavijo v
vrsto za zlozeno opremo. Vodja ekipe dvigne roko, kar je znak za ustavitev Stoparic. Isto¢asno se lahko postavlja samo
en Sotor.

Ocenjevanje
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Moznih je 20 tock.

Merimo €as postavljanja, ki ga ocenimo do 10 tock, ter kakovost postavljanja, ki jo prav tako ocenimo do 10 tock.
Nato ocenimo Se €as podiranja do 10 tock in kakovost podiranja do 10 tock. Skupni sestevek delimo z 2.

Ocenjevanje ¢asa (10 tock):

= Cas 5 min pri postavljanju prinese ekipi 10 tock, ¢as 6 min 30 s pri postavljanju pa pomeni 0 toc¢k za ¢as,
= Cas 1 min 30 s pri podiranju prinese ekipi 10 tocke, €as 2 min 15 s pri podiranju pa pomeni 0 tock za €as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za ¢as preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec kot 8 min oziroma podira Sotor vec kot 3 min 15 s, dobi 0 tock v tej panogi.
Za kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (nacin ravnanja z opremo pri pripravi in postavljanju Sotora, napenjanje vrvic in Sotork,
spotikanje ob vrvice, ravnanje z ogrodjem, klini in kladivi ter pravilnost zabijanja klinov) do 2 tocki,

= smer (pravilna je, ¢e je kot med slemenom in namisljeno ¢rto med zastavicama enak ali manjsi od 5° oziroma
Ce je sleme vzporedno s ¢rto in ni odmaknjeno vec kot pol metra od nje) do 1 tocke,

= pravilno razporejanje odprtin (odprtine morajo biti razporejene tako, da skoznje ne pronica voda) do 1 tocke,

= pravilno Sivanje (pravilna izbira vozlov, pravilno Sivanje zadnje stranice — streha ¢ez stranico, pravilnost
posameznih Sivov) do 2 tocki,

= splosen vtis — videz Sotora (splosen vtis Sotora, napetost in nagubanost Sotora, dvignjenost spodnjega roba
od tal, poloZaj ogrodja, oblika, pravilna globina in naklon klinov) do 2 tocki,

= disciplina (zbor, obnasanje med postavljanjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno
obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.

Odbitki so:

= poskodba Sotorke — 3 tocke,

=  poskodba ogrodja ali klina — 1 tocka,

= hoja po Sotorki, hoja po vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (na vsake 3),
= ¢e ¢lan ekipe s kladivom udari po Sotorki ali vrvici — 0,25 tocke,

=  napacno zabijanje klina — 0,25 tocke.

Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 10 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (kot pri postavljanju in Se: neizpuljen klin pri snemanju Sotork, slabo ocisceni klini, slabo
ociscene Sotorke) do 4 tocke,

= kakovost zlaganja (pravilno zloZene 3otorke, slabo zloZeni klini, vrvici in palici) do 4 tocke,

= disciplina (zbor, obnasanje med podiranjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi, neprimerno
obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 2 tocki.

Odbitki so:

=  pozabljena palica — 1 tocka,

= pozabljen klin — 0,5 tocke,

= slabo zvita vrvice — 0,5 tocke,

= poskodbe Sotorke — 3 tocke,

= poskodba ogrodja ali klina — 1 tocka,

= hoja po Sotorki, vrvicah ali palicah — 0,25 tocke (na vsake 3).
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Pri ocenjevanju mora biti 5 sodnikov, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja z ocenood 0 do 10 na 1
decimalko natanéno. Upostevamo srednje 3 ocene (najvisjo in najnizjo ¢rtamo), ki jih sestejemo in delimo s 3.

Sodniki

= Glavnisodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

PP-HOJAZ A-JEM

Opis panoge
Ekipa tekmuje v postavljanju signalnega stolpa. Organizator mora zagotoviti:

e 2 nosilnl susice dolZine 3,5 m (najvecji premer 8-10 cm),

e 1 precno susico dolZine 1,5 m (najvecji premer 5-6 cm),

e vrv za vezanje pokoncnih drogov (premer 5 mm) dolzine 3,5 m,

e dve vrvi za krizno vez (premer 5 mm) dolZzine 3 m,

e dve vrvi za vleko nog hodulj (premer 5 mm) dolZine 6-7 m,

e eno vrv za vzpostavljanje ravnotezja hodulj (premer 8 mm) dolzine 20 do 30 m.

Ekipe tekmujejo v izdelavi hodulj v obliki ¢rke A. Z njimi morajo prehoditi 30 m. Nosilne in pre¢ne susice morajo biti
dovolj kvalitetne, da zdrZijo enega od tekmovalcev in pokrite z lubjem, da zmanjSajo moznost drsenja v vezeh.

Ekipa stoji v zboru na prostoru za tekmovanje poleg zloZenih pripomockov. Na znak glavnega sodnika zacnejo
tekmovalci z izdelavo hodulj. Zavezati morajo 2 krizni vezavi na preckah, ki mora leZati vodoravno in eno vezavo dveh
vzporednih susic 0,5 m pod vrhom hodulj. Krizna vez in vzporedna vezava se zacneta z vrznim vozlom. Nosilni del vrvi
mora biti ovit okoli kolov vzporedno, vez pa zaklju¢ena z ambulantnim vozlom, pri cemer konec vrvi ne sme biti daljsi
od 20 cm. Pod precko na vsaki nogi hodulj tekmovalci privezejo 6 metrski vlecni vrvi z vrznim vozlom. Ravno tako z
vrznim vozlom priveZejo vrv za ravnoteZje na eno od susic, pri Cemer morata biti oba njena konca priblizno enako
dolga in morata potekati preko sredine A-ja.

Ko so hodulje izdelane, jih ekipa postavi pokonci, tako da dva tekmovalca primeta za konca vrvi za ravnotezje, druga
dva pa primeta za konca vlec¢ne vrvi. Peti tekmovalec spleza na precko in se prime obeh posevnih susic. Tako so trije
tekmovalci pred hoduljami, eden na hoduljah in eden za njimi. Nato v tej razmestitvi prehodijo 30 m. Tekmovalec, ki je
na hoduljah, izmenoma prenasa teZo z leve na desno susico (nogo hodulje), tekmovalca, ki drZita vle¢no vrv, pa
izmenoma s potegom ustrezne vrvi pomikata nogi hodulj naprej. Vle¢enje hodulj (tako, da sta obe nogi na tleh) ni
dovoljeno. Ekipa zakljuci tekmovanje, ko sta obe nogi hodulj ¢ez ciljno ¢rto. Takrat Casomerilec preneha z merjenjem
&asa. Ce je ekipa pri§la na tekmovanje s $tirimi ¢lani, izvede tekmovanje, vendar se ekipi pribije 20 sekund.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Ocenjujemo doseZeni skupni €as, ki je sestavljen iz ¢asa, ki ga ekipa porabi za izdelavo A-ja, in pribitkov ¢asa, ki jih
ekipa dobi zaradi storjenih napak. Najboljsi ¢as ocenimo s 20 tockami, ¢as 7 minut za popotnike o0z. 8 minut za
popotnice pa z 0. Tocke ostalih ekip preracunamo. V primeru, da je najboljsi ¢as daljSi od 7 (8) minut, tudi tega
ocenimo z 0 tock.
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Napake:

= nepravilna vzporedna vez
- zacetek - pribitek 15 sekund,
- ovitje - pribitek 15 sekund,
- zakljucek - pribitek 15 sekund,
= nepravilna krizna vez
- zacetek - pribitek 15 sekund,
- ovitje - pribitek 15 sekund,
- zakljucek - pribitek 15 sekund,
= nepravilna lega precke — pribitek 15 sekund,
=  zrahljana krizna vez (odstopanje precke od osnovne lege za vec kot +,- 5 cm) pribitek 10 sekund,
=  zrahljana zgornja vez (moZnost drsenja po eni od nosilnih susic) pribitek 15 sekund,
= Ce tekmovalec, ki je na hoduljah, stopi na tla pribitek 10 sekund,
= vlecenje nog po tleh (vsakih 0,5 m) pribitek 10 sekund,
= nepravilno pritrjena vle¢na vrv ali vrv za ravnoteije pribitek 10 sekund.
= samo 4 clani — pribitek 20 sekund.

Sodniki

= glavnisodnik,
= pomozna 2 sodnika,
= Zapisnikar, ki je hkrati tudi casomerec.

PP — LOKOSTRELSTVO

Opis panoge

Tekmovalna ekipa Steje 5 ¢lanov. S seboj mora imeti svojo neposkodovano lokostrelsko opremo, v katero sodi: goli
ukrivljeni lok (dovoljen je le nosilec puscice), komplet 6 puscic (enaka peresa, jahac, konica in telo puscice) in zascitna
opreme (vsaj S¢itnik prstov in $citnik za roko). Priporo¢amo loke do moci 18-20 #.

Streljanje in ocenjevanje zadetkov: Tekmovalci streljajo na taréo premera 80 cm, ki je oddaljena 15 metrov. Tarce so
razdeljene na 10 istosredis¢nih krogov, s po 4 cm razlike v polmeru:

= zunanja kroga (10. in 9.) sta bele barve in se toc¢kujeta z 1 tocko oziroma 2 tockama;
= 8.in 7. krog sta ¢rne barve in se tockujeta s 3 oziroma 4 tockami;

=  6.in 5. krog sta modra in se tockujeta s 5 oziroma 6 tockami;

= 4.in 3. krog sta rdeca in se tockujeta s 7 oziroma 8 tockami;

= notranja kroga (2. in 1.) sta rumena in se tockujeta z 9 oziroma 10 tockami.

Tarca mora biti postavljena tako, da je krizec v sredis¢nem krogu od tal oddaljen 130 cm. Na eno tarco lahko hkrati
strelja veC tekmovalcev. Vsak mora imeti stojisce Siroko vsaj 80 cm. Strelja se v 1 seri po 6 puscic. Pred tem imajo
tekmovalci na voljo 1 poskusno serijo s 3 puscicami. Za serijo ima tekmovalec na voljo 2 min. Znak za zacetek in konec
serije da glavni sodnik. Tekmovalec ne sme streljati po znaku za konec serije. Ce strelja dalje, se mu &rta najboljsi
zadetek serije. Zadetek se uposteva, ¢e puscica predre tarco oziroma pusti na tarci jasno sled zadetka. Zato je

precrtani zadetek.
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Ureditev strelisca: Strelis¢e moramo postaviti VARNO! Praviloma postavimo lokostrelsko strelis¢e obrnjeno S —J na
pokosen raven pregleden travnik. Strelis¢e primerno zavarujemo tudi z oznacevalnimi trakovi. Oznaciti moramo
¢akalno linijo, linijo streljanja in linije oddaljenosti tarc. Podloge tarc in stojis¢a oznacimo s Stevilkami. Na vsaki dolZini
moramo imeti na voljo vsaj eno dobro pritrjeno podlogo, ki jo glede na potrebe poljubno premesc¢amo tudi na druge
dolzine streljanja. Podloge naj bodo med seboj oddaljene vsaj 2,5 m in, Ce je le mozno, s strelnimi mesti povezane z
vzdolzno linijo. To lahko oznacimo tudi s sveZzim odkosom trave. Podloge morajo biti iz materiala, v katerega se puscice
normalno zapicijo in se ne poSkodujejo. Priporoca se, da organizator na vsakem strelnem mestu uredi tok za puscice.

Ocenjevanje

Moznih je 20 tock.

Skupno Stevilo dosezenih krogov delimo s 15 in dobimo koncno Stevilo tock.
Sodniki

= glavnisodnik
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba),
= reditelj.

PP — SIGNALIZACIJA (MORSE IN SEMAFOR)

Opis panoge

Tekmovalci morajo pokazati svoje sposobnosti signaliziranja s pomocjo zastavic v Winklerjevi abecedi (semafor) in
zvocnega signaliziranja v Morsejevi abecedi. Uporabljajo vse ¢rke mednarodne abecede. V besedilu je 30 znakov, od
tega vsaj 2 Stevilki. Tekst mora biti Sifriran s po 5 znaki v skupini (6 skupin npr. WR20P — glej tabelo spodaj). V tekstu
morajo biti znaki (¢rke, Stevilke) enaki za vse, a drugace razporejeni.

Oddajanje in sprejem: Prvi oddaja tekst v Winklerjevi abecedi (semafor), ki ga je prejel od sodnika. Drugi tekst
sprejme in ga posreduje tretjemu, ki tekst odda cetrtemu in petemu v morsejevi abecedi s pis¢alko. Tocke, kjer stojijo
tekmovalci, naj bodo izbrane tako, da tvorijo priblizen enakokraki trikotnik s stranicami dolzine 80 — 100 m in da zadnji
tekmovalec ne vidi niti ne sliSi prvega. Tekst, ki ga prvi tekmovalec prejme od sodnika, mora le tega po koncu
signalizacije vrniti. Cas se meri od zadetka prvega do konca drugega oddajanja.



Tekmovalca, ki oddajata in sprejemata crke se morata v ¢asu oddajanja in sprejemanja gledati!

Organizator priskrbi vsaj 2 para signalnih zastavic, ki so blago, Stirikotne oblike (krajsa stranica meri vsaj 20
centimetrov), po diagonali loCeno na dve barvi. Zastavice so pritrjene na palice.

Ocenjevanje

Moznih je 20 tock.

Za tekmovanje v signalizaciji lahko dobi ekipa po 10 tock za ¢as oddajanja v vsaki smeri in po 10 tock za pravilnost
vsakega sprejetega besedila. SeStete tocke delimo z 2 in dobimo rezultat ekipe v signalizaciji.

TABORNIKI

Dosezen ¢as | Tocke
4 min 10,00
4minls 9,95
4min2s 9,90
4min3s 9,85
4minds 9,80
4 min 20s 9,00
4min40s 8,00
5 min 7,00
5min20s 6,00
5min40s 5,00

Dosezen ¢as | Tocke
6 min 4,00
6 min20s 3,00
6min40s 2,00
7 min 1,00
7min5s 0,75
7min10s 0,50
7min15s 0,25
7 min 18 s 0,10
7min19s 0,05
7min 20s 0,00

Za vsako sekundo ez najboljsi doloceni ¢as (4 min) odbijemo 0,05 tocke.

Tocke za pravilnost:

Sodniki

51

Za vsak nepravilen, odvecen, ali manjkajo¢ znak odbijemo 1 tocko. V primeru, da dobi ekipa 0 tock (10 ali vec
napak) v enem besedilu, se ji tudi tocke za &as tistega besedila ne $tejejo. Ce oddaja v eni smeri ve¢ kot 8 min,
dobi 0 tock za ¢as in tudi za pravilnost v signalizaciji.

glavni sodnik, ki je lahko hkrati zapisnikar,

2 stranska sodnika, ki sta hkrati casomerilca.
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PRAVILA MNOGOBOJA RAZISKOVALCI IN RAZISKOVALKE, GRCE

VIIl. TEKMOVALNA SKUPINA

RR IN GRCE — ORIENTACIISKI POHOD

Opis panoge

Tekmovalci prehodijo 8000—11 000 m dolgo pot, na kateri je 7-9 kontrolnih tock. Kontrolna tocka (KT) je mesto,
oznadeno s tristrano prizmo rdece-bele ali oranzno- bele barve ali znakom/rdeco zastavico velikosti 40 x 40 cm. .
Zastavica mora biti namescena vsaj en meter od tal. Kontrolna tocka je lahko tudi mrtva, vendar je ta tocka Se
dodatno opremljena z luknja¢em (perforatorjem). Visinska razlika med najvisjo in najnizZjo tocko je lahko700 m.

Tekmovalci hodijo s pomocjo karte merila 1:25 000 z uporabo kompasa. Ekipa vriSe traso poti po vnaprej pripravljenih
nalogah. Tekmovalna komisija po 30 minutah risanja pregleda ekipi karto in to¢no vrise vse KT. Ekipa dobi tocke za
tiste KT, ki jih je vsaj priblizno to¢no vrisala (odstopanje do 2 mm).

Ekipa mora s seboj imeti uro, kompas, papir, svincnik, radirko, Silcek, Sestilo, geo-trikotnik, kalkulator in trdo podlago
za delo.

Tekmovalci morajo znati:

= opis poti med tremi kontrolnimi to¢kami,

=  narisati skico terena okoli dolo€ene KT in jo oddati na isti KT,

= prehoditi prosto pot ¢ez "minsko polje",

= narisati skico proste poti ¢ez '"'minsko polje",

= odgovoritina postavljena vprasanjaiz varstva ¢lovekovega okolja in topografije,
=  opraviti nalogo iz prve pomoci.

Porocilo o opisu poti naj bi pomagalo drugi skupini oz. ekipi, da bi lahko hitro prehodila isto pot. Zato je zelo vazen
opis poti in objektov ob njem, tudi podatki o pitni vodi, hrani, naravnih zaklonis¢ih. Vazni so tudi opisi KT. Del porocila,
ki govori o opravljenih nalogah, naj vsebuje tudi podatke o kraju, ¢asu in kvaliteti opravljenih nalog.

Skica terena predstavlja enostavno in pregledno risbo doloCenega terena, izdelano s prosto roko v pribliznem merilu, z
oznacenim severom, merilom in topografskimi elementi (velikost, smer, oddaljenost, visina), dolocenimi priblizno
(samo z ocesom) brez uporabe topografskega pribora. Ekipa rise skico v krogu s polmerom do 50 m (odvisno od
vidljivosti) s sredis¢em v KT in v merilu 1:500. Stojisce doloci organizator tekmovanja. Za skico terena ima ekipa 20
minut ¢asa, ki se ne uposteva pri skupnem c¢asu. Ekipa odda skico na KT.

Ekipa mora na skico narisati elemente skice (naslov, sStevilka ekipe, sever, kroZnica (r = 10 cm), merilo, legenda, ime
risarja, datum, podpis). Skica naj vsebuje hise, gozdno jaso, pot, potok, travnik, njivo, gozd... Objekte se oznacduje s
poljubnimi znaki, katerih pomen mora biti razlozen v legendi. €e na skici niso oznaéena sever, merilo ali $tevilka
ekipe, dobi ekipa za skico 0 tock.

Na dolo¢eni KT mora ekipa prehoditi "minsko polje" po prosti poti, ki je podana z azimuti in razdaljami. "Minsko polje"
je veliko 30 x 100 m, sestavlja ga 5 lomnih tock, ki so podane z azimuti in razdaljami. DolZina posamezne “stranice”
minskega polja ne sme presegati 20 m. To¢nost hoje po prosti poti ez minsko polje kontrolira ¢lan posebne komisije
kontrolorjev na minskem polju. Sodnik tekmovalcem vsako naslednjo razdaljo in azimut pove Sele, ko odmerijo
prejsnjo (a ne pove tocnosti, to pove po vseh odmerjenih azimutih in razdaljah). Tekmovalci se po prihodu na lomno
to¢ko ne smejo vraéati nazaj na prejénje tocke ali si jih oznagevati. Cas za prehod minskega polja je omejen na 10
minut. Z busolo, s katero je bilo minsko polje postavljeno, se na zbirnem mestu tekmovanja ali na sami KT oznaci
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testna smer, kjer lahko ekipa preveri ujemanje organizatorjeve in svoje busole. Za prehod minskega polja ekipa
uporabi svojo busolo. Ekipa dobi mrtvi ¢as izklju¢no v primeru, da mora ¢akati na izvrSevanje naloge zaradi gnece na
KT.

Ekipa izdela skico minskega polja v merilu, doloCenem v nalogi, s to¢no vrisanimi razdaljami in smermi. Skico minskega
polja ocenjujemo ne glede na to ali je ekipa pravilno prehodila minsko polje ali ne. Podatki za prehod minskega polja
in podatki za izdelavo skice niso nujno isti. Podatki za prehod minskega polja so v metrih in stopinjah. Podatki za skico
minskega polja so lahko podani tudi v drugih merskih enotah: metricne merske enote za razdaljo in stopinje, gradi,
radiani ter tisoCine za azimut. Namesto posameznih azimutov se lahko podajo kontraazimuti. Skico proste poti ez
"minsko polje" rise ekipa v merilu 1:500 ali ve¢jem. Oznaceni morajo biti sever, prelomni koti in razdalje.

Ekipa resuje test z 8 vprasanji iz varstva clovekovega okolja. V njem mora biti eno vprasanje s podrocja zascitenih
rastlin in eno s podrocja zascitenih Zivali. Ekipa resuje test z 8 vprasanji iz topografije. Ekipa na oba testa odgovarja
skupaj.

Ekipa resuje test iz prve pomoci. Odgovarja skupaj teoreticno in prakti¢no. Teoreti¢no v obliki dveh vprasanj in
prakti¢no v obliki dveh nalog, ki jih mora resiti s pomocjo priroc¢nih sredstev (deli taborniskega kroja, naravni material)
ter s torbico prve pomodi, ki jo ekipa nosi s seboj.

Za vsak test je na voljo 5 minut

Tekmovalci lahko uporabljajo topografske pripomocke: kompas, busula, svinénik, radirka, Sil¢ek, barvice, Sestilo,, geo-
trikotnik. Uporaba tarénega in laserskega metra je dovoljena le na panogi minsko polje.

Ocenjevanje
Moznih je 60 tock.
Za c€as lahko ekipa dobi do 15 tock:

= Organizator dolo¢i idealen ¢as. V €asu mora biti vitet tudi ¢as za re$evanje nalog. Casovnica za IX. kategorijo
je dalj3a za 30 minut. Casovnica za Zenske ekipe je za 30 minut dalj$a od ¢asovnice moskih v isti kategoriji. Za
vsake 3 minute zaostanka dobi ekipa 0,5 negativne tocke. Ce ekipa prekoraci ¢asovnico za ve¢ kot 1 uro in 30
minut, dobi pri orientaciji O tock.

Za skico terena je moinih 10 to¢k. Cas izdelave je 20 minut.

=  tocnost in upostevanje danega merila, pravilna orientacija in sorazmerno prikazovanje terena,
objektov,komunikacij in povrsin - 2 tocki,

=  zaobjekte, pravilno predstavljene komunikacije, povrsine, vodne tokove - 4 tocke,

= za pravilno predstavitev reliefa - 2 tocki,

=  za uporabo topografskih znakov, graficno obdelavo, estetski izgled in urejenost - 2 tocki. Ocenjevanje skice
minskega polja

Za skico poti ¢ez minsko polje je moznih 5 tock. Cas 15 minut.

= Zavsako pravilno vrisano etapo dobi ekipa 1 tocko (0,5 tock za kot, 0,5 tock za razdaljo);
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Za prehod ¢ez "minsko polje" je moznih 10 to¢k. Cas 20 minut.
= Zavsako prehojeno etapo dobi ekipa 2 tocki.
Za porocilo o prehojeni poti je moznih 8 tock:

= podatki o poti - 5 tock,
= podatki o KT in nalogah - 2 tocki,
= izgled porocila - 1 tocka;

Za teste na progi je moznih 12 tock.

=  varstvo Clovekovega okolja (vsako vprasanje 0,5 tocke) - 4 tocke,
= topografski test (vsako vprasanje 0,5 tocke) - 4 tocke,
= test PP (vsako vprasanje 1 tocka) - 4 tocke;

Negativne tocke:

=  zavsako nepravilno vrisano KT 2 negativni tocki,
=  zavsako KT, ki je ekipa ne najde, 5 negativnih tock.
= Zavsako KT, ki je ekipa ne najde, dobi 5 negativnih tock.

Ekipa, ki uporablja topografski pribor, razen kompasa, pri risanju skice dobi 5 negativnih tock. Najnizja ocena pri
orientaciji je 0 tock.

Sodniki

= glavnisodnik, ki je na Startu,
=  pomozni sodnik na cilju,
= sodniki (kontrolorji) na Zivih kontrolnih tockah.

RR IN GRCE — POSTAVLJANJE SOTORA 1Z PETIH SOTORK

Za izvedbo panoge potrebujemo:

= 53otork,

= 8 okroglih (notranjih) kovinskih klinov,

= 3 pokoncne na vrhu osiljene palice za ogrodje (lesene ali kovinske), dolzine 1,25m,
= 1vzdolZna najlonska vrvica premera 4-5 mm, dolZzine 8m

= 2 precni najlonski vrvici premera 4-5mm, dolZine 4,5m,

= 2 leseni ali plasti¢ni kladivi.

Pri tekmovanju uporabljamo 5 Sotork, 3 vrvice za Sivanje Sotork, 3 kovinske ali lesene palice za ogrodje, 8 okroglih
kovinskih klinov, 2 leseni ali plastic¢ni kladivi. Vse potrebscine razen kladiv mora ekipa prinesti s seboj na tekmovanje.

Petcélanska ekipa se postavi za na 1/16 zloZeno Sotorko (Zepi in gumbi naj bodo zloZeni v notranjosti), na katerih so
poloZene palice in vrvice, ob Sotorki na tleh pa kladiva in klini. Na dani znak pri¢nejo tekmovalci s postavljanjem
$otora iz petih $otork z odprtim vhodom. Sotor mora biti pravilno postavljen med 2 zastavici, ki oznacujeta smer
slemena; sodnik pred zacetkom postavljanje dolodi, na kateri strani naj bo vhod.

Ekipa zveZe 4 Sotorke z daljSo vrvico, 5. Sotorko pa kot zadnjo stranico Sotora (sistem »sendvic«) s krajsSo vrvico.
Paziti je treba na pravilno obrnjenost Zepov — pri slemenu morata biti Zepa obrnjena na dol, pri stranici Sotora pa
mora biti Zep v notranjosti Sotora.
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Sestavljene Sotorke se nataknejo na pokoncni palici, ki sta na vrhu oSiljeni, skozi vecja obrocka, nad katerima se
zaveze vrzni (karabinski) ali kavbojski vozel. Pri zadnji stranici morata biti obrocka slemena med obroc¢koma zadnje
stranice (sistem "sendvic"). Spodnji rob Sotorke se skozi ostale vecje obrocke s klini pritrdi na zemljo. Klini morajo
biti zabiti v zemljo pod kotom cca 45°, iz zemlje lahko gleda najvec 1/2 klina, najmanj pa celo »uho« klina. Slemenska
vrvica mora biti na klin pritrjena z napenjalnim vozlom. Napenjalni vozel naj ima tri zanke, zadnja naj ima zakljucni
vozel. Zanka je prostor med klinom in polvozlom oz. med dvema polvozloma. Ostanek vrvice po narejenem vozlu je
najvec 10 cm.

Vrvica zadnje stranice Sotora (sendvic¢) mora biti s klinom pritrjena z napenjalnim vozlom, ki mora imeti 2 zanki,
zadnja naj ima zaklju¢ni vozel. Pri zadnji stranici morajo biti konci vrvice, ki so ostali od napenjalnega vozla, zatlaceni
med $otorki v »sendvicu«. Sotor se postavlja brez odveénega govorjenja in kri¢anja (dovoljena je osnovna
komunikacija za uspesno postavitev Sotora). Po konc¢anem postavljanju se ekipa postavi na zatetno mesto. Vodja
ekipe dvigne roko, kar je znak, da je ekipa koncala s postavljanjem. Do tega trenutka merimo c¢as postavljanja.

Na podoben nacin tekmovalci Sotor podrejo. Ekipa ga zacne podirati na znak glavnega sodnika panoge. OdveZejo
vrvici, oistijo kline, podrejo palici. Vse skupaj zloZijo na zaetno mesto na enak nacin kot na zacetku in se postavijo v
vrsto za zloZzeno opremo. Vodja ekipe dvigne roko, kar je znak za ustavitev Stoparic. Isto¢asno se lahko postavlja
samo en Sotor.

Ocenjevanje
Moznih je 30 tock.

Merimo €as postavljanja, ki ga ocenimo do 10 tock, ter kakovost postavljanja, ki jo prav tako ocenimo do 20 tock.
Nato ocenimo $e €as podiranja do 10 tock in kakovost podiranja do 20 tock. Skupni seStevek delimo z 2.

Ocenjevanje €asa (10 tock):

= Cas 5 min pri postavljanju prinese ekipi 10 tock, €as 7 min 30 s pri postavljanju pa pomeni 0 tock za &as,
= Cas 2 min pri podiranju prinese ekipi 10 toc¢ke, ¢as 3 min pri podiranju pa pomeni 0 tock za ¢as.

Za vsake nadaljnje 4 s se ekipi odbije 0,1 tocke. Za ostale ekipe tocke za ¢as preracunamo, zaokrozimo jih na eno
decimalko.

Ekipa, ki postavlja Sotor vec kot 8 min 30 s oziroma podira Sotor vec kot 4 min, dobi 0 tock v tej panogi.
Za kakovost postavljanja lahko ekipa dobi do 20 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (nacin ravnanja z opremo pri pripravi in postavljanju Sotora, napenjanje vrvic in Sotork,
spotikanje ob vrvice, ravnanje z ogrodjem, klini in kladivi ter pravilnost zabijanja klinov) do 4 tocke,

= smer (pravilna je, Ce je kot med slemenom in namisljeno ¢rto med zastavicama enak ali manjsi od 5°
oziroma Ce je sleme vzporedno s ¢rto in ni odmaknjeno vec kot pol metra od nje) do 2 tocki,

=  pravilno razporejanje odprtin (odprtine morajo biti razporejene tako, da skoznje ne pronica voda) do 2
tocki,

= pravilno Sivanje (pravilna izbira vozlov, pravilno Sivanje zadnje stranice — streha ez stranico, pravilnost
posameznih Sivov) do 4 tocke,

= splosen vtis — videz Sotora (sploSen vtis Sotora, napetost in nagubanost Sotora, dvignjenost spodnjega roba
od tal, poloZaj ogrodja, oblika, pravilna globina in naklon klinov) do 4 tocke,

= disciplina (zbor, obnasanje med postavljanjem Sotora, morebitno preklinjanje, kricanje ali izgredi,
neprimerno obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 4 tocke.
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Odbitki so:

= poskodba Sotorke — 6 tock,

= poskodba ogrodja ali klina — 2 tocki,

= hoja po Sotorki, hoja po vrvicah ali palicah — 0,5 tocke (na vsake 3),
= ¢e €lan ekipe s kladivom udari po Sotorki ali vrvici — 0,5 tocke,

= napacno zabijanje klina — 0,5 tocke.

Za kakovost podiranja lahko ekipa dobi do 20 tock, in sicer za:

= odnos do opreme (kot pri postavljanju in Se: neizpuljen klin pri snemanju Sotork, slabo ocisc¢eni klini, slabo
ociscene Sotorke) do 8 tock,

= kakovost zlaganja (pravilno zloZene Sotorke, slabo zloZeni klini, vrvici in palici) do 8 tock,

= disciplina (zbor, obnasanje med podiranjem Sotora, morebitno preklinjanje, kri¢anje ali izgredi, neprimerno

obnasanje do sodnikov ali celo Zalitve, uniformiranost ekipe — vsaj rutice) do 4 tocke.
Odbitki so:

= pozabljena palica — 2 tocki,

= pozabljen klin — 1 toc¢ka,

=  slabo zvita vrvice — 1 tocka,

= poskodbe Sotorke — 6 tock,

= poskodba ogrodja ali klina — 2 tocki,

= hoja po Sotorki, vrvicah ali palicah — 0,5 tocke (na vsake 3).

Pri ocenjevanju mora biti 5 sodnikov, ki ocenjujejo kakovost postavljanja oziroma podiranja z oceno od 0 do 20 na 1
decimalko natan¢no. Upostevamo srednje 3 ocene (najvi$jo in najniZjo crtamo), ki jih seStejemo in delimo s 3.

Sodniki

=  Glavni sodnik,
= 4 sodniki, ki skupaj z glavnim sodnikom ocenjujejo Sotore,
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba).

RR IN GRCE — HOJA Z A-JEM

Opis panoge
Ekipa tekmuje v postavljanju signalnega stolpa. Organizator mora zagotoviti:

e 2 nosilnl susice dolzine 3,5 m (najvecji premer 8-10 cm),

e 1 precno susico dolZine 1,5 m (najvecji premer 5-6 cm),

e vrvzavezanje pokoncnih drogov (premer 5 mm) dolzine 3,5 m,

e dve vrvi za krizno vez (premer 5 mm) dolzine 3 m,

e dve vrvi za vleko nog hodulj (premer 5 mm) dolZine 6-7 m,

e eno vrv za vzpostavljanje ravnotezja hodulj (premer 8 mm) dolzine 20 do 30 m.

Ekipe tekmujejo v izdelavi hodulj v obliki ¢rke A. Z njimi morajo prehoditi 30 m. Nosilne in precne susice morajo biti
dovolj kvalitetne, da zdrZijo enega od tekmovalcev in pokrite z lubjem, da zmanjsajo mozZnost drsenja v vezeh.
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Ekipa stoji v zboru na prostoru za tekmovanje poleg zloZenih pripomockov. Na znak glavnega sodnika zacnejo
tekmovalci z izdelavo hodulj. Zavezati morajo 2 krizni vezavi na preckah, ki mora leZati vodoravno in eno vezavo dveh
vzporednih susic 0,5 m pod vrhom hodulj. Krizna vez in vzporedna vezava se za€neta z vrznim vozlom. Nosilni del vrvi
mora biti ovit okoli kolov vzporedno, vez pa zaklju¢ena z ambulantnim vozlom, pri cemer konec vrvi ne sme biti daljsi
od 20 cm. Pod precko na vsaki nogi hodulj tekmovalci privezejo 6 metrski vlecni vrvi z vrznim vozlom. Ravno tako z
vrznim vozlom priveZejo vrv za ravnotezje na eno od susic, pri Cemer morata biti oba njena konca priblizno enako
dolga in morata potekati preko sredine A-ja.

Ko so hodulje izdelane, jih ekipa postavi pokonci, tako da dva tekmovalca primeta za konca vrvi za ravnotezZje, druga
dva pa primeta za konca vlec¢ne vrvi. Peti tekmovalec spleza na precko in se prime obeh posevnih susic. Tako so trije
tekmovalci pred hoduljami, eden na hoduljah in eden za njimi. Nato v tej razmestitvi prehodijo 30 m. Tekmovalec, ki
je na hoduljah, izmenoma prenasa teZo z leve na desno susico (nogo hodulje), tekmovalca, ki drzita vle¢no vrv, pa
izmenoma s potegom ustrezne vrvi pomikata nogi hodulj naprej. Vle¢enje hodulj (tako, da sta obe nogi na tleh) ni
dovoljeno. Ekipa zakljuci tekmovanje, ko sta obe nogi hodulj ez ciljno ¢rto. Takrat casomerilec preneha z merjenjem
¢asa. Ce je ekipa priéla na tekmovanje s $tirimi ¢lani, izvede tekmovanje, vendar se ekipi pribije 20 sekund.

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Ocenjujemo doseZeni skupni €as, ki je sestavljen iz ¢asa, ki ga ekipa porabi za izdelavo A-ja, in pribitkov Casa, ki jih
ekipa dobi zaradi storjenih napak. Najboljsi ¢as ocenimo s 20 tockami, ¢as 7 minut za popotnike oz. 8 minut za
popotnice pa z 0. Tocke ostalih ekip preracunamo. V primeru, da je najboljsi ¢as daljsi od 7 (8) minut, tudi tega
ocenimo z 0 tock.

Napake:

=  nepravilna vzporedna vez
- zacCetek - pribitek 15 sekund,
- ovitje - pribitek 15 sekund,
- zakljucek - pribitek 15 sekund,
= nepravilna krizna vez
- zacCetek - pribitek 15 sekund,
- ovitje - pribitek 15 sekund,
- zakljucek - pribitek 15 sekund,
= nepravilna lega precke — pribitek 15 sekund,
=  zrahljana krizna vez (odstopanje precke od osnovne lege za vec kot +,- 5 cm) pribitek 10 sekund,
=  zrahljana zgornja vez (moznost drsenja po eni od nosilnih susic) pribitek 15 sekund,
= ¢e tekmovalec, ki je na hoduljah, stopi na tla pribitek 10 sekund,
= vlecenje nog po tleh (vsakih 0,5 m) pribitek 10 sekund,
= nepravilno pritrjena vlecna vrv ali vrv za ravnotezje pribitek 10 sekund.
= samo 4 clani — pribitek 20 sekund.

=  glavni sodnik,
=  pomozZna 2 sodnika,
= Zapisnikar, ki je hkrati tudi casomerec.
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RR IN GRCE — LOKOSTRELSTVO

Opis panoge

Tekmovalna ekipa Steje 5 ¢lanov. S seboj mora imeti svojo neposkodovano lokostrelsko opremo, v katero sodi: goli
ukrivljeni lok (dovoljen je le nosilec puscice), komplet 6 puscic (enaka peresa, jahac, konica in telo puscice) in
zascitna opreme (vsaj $Citnik prstov in $¢itnik za roko). Priporo¢amo loke do moci 18—20 #.

Streljanje in ocenjevanje zadetkov: Tekmovalci streljajo na tarco premera 80 cm, ki je oddaljena 15 metrov. Tarce so
razdeljene na 10 istosredis¢nih krogov, s po 4 cm razlike v polmeru:

=  zunanja kroga (10. in 9.) sta bele barve in se tockujeta z 1 toc¢ko oziroma 2 tockama;
=  8.in 7. krog sta ¢rne barve in se tockujeta s 3 oziroma 4 tockami;

=  6.in 5. krog sta modra in se toc¢kujeta s 5 oziroma 6 tockami;

= 4.in 3. krog sta rdeca in se tockujeta s 7 oziroma 8 tockami;

= notranja kroga (2. in 1.) sta rumena in se tockujeta z 9 oziroma 10 tockami.

Taréa mora biti postavljena tako, da je krizec v sredis¢nem krogu od tal oddaljen 130 cm. Na eno tarco lahko hkrati
strelja vec€ tekmovalcev. Vsak mora imeti stojiSce Siroko vsaj 80 cm. Strelja se v 1 seri po 6 puscic. Pred tem imajo
tekmovalci na voljo 1 poskusno serijo s 3 puscicami. Za serijo ima tekmovalec na voljo 2 min. Znak za zacetek in
konec serije da glavni sodnik. Tekmovalec ne sme streljati po znaku za konec serije. Ce strelja dalje, se mu ¢rta
najboljsi zadetek serije. Zadetek se uposteva, ¢e puscica predre tar¢o oziroma pusti na tarci jasno sled zadetka. Zato

ne precrtani zadetek.

Ureditev strelisca: StreliS¢e moramo postaviti VARNO! Praviloma postavimo lokostrelsko strelis¢e obrnjeno S —J na
pokosen raven pregleden travnik. StreliS§¢e primerno zavarujemo tudi z oznacevalnimi trakovi. Oznaciti moramo
¢akalno linijo, linijo streljanja in linije oddaljenosti tar¢. Podloge tarc in stojis¢a oznacimo s Stevilkami. Na vsaki
dolZini moramo imeti na voljo vsaj eno dobro pritrjeno podlogo, ki jo glede na potrebe poljubno premes¢amo tudi na
druge dolZine streljanja. Podloge naj bodo med seboj oddaljene vsaj 2,5 m in, Ce je le mozno, s strelnimi mesti
povezane z vzdolzno linijo. To lahko oznacimo tudi s svezim odkosom trave. Podloge morajo biti iz materiala, v
katerega se puscice normalno zapicijo in se ne poskodujejo. Priporoca se, da organizator na vsakem strelnem mestu
uredi tok za puscice.

Ocenjevanje

Moznih je 20 tock.

Skupno Stevilo dosezenih krogov delimo s 15 in dobimo koncno Stevilo tock.
Sodniki

=  glavnisodnik
= Casomerilec in zapisnikar (1 oseba),
= reditelj.
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RR IN GRCE — SIGNALIZACIJA (MORSE)

Opis panoge

Tekmovalci morajo pokazati svoje sposobnosti signaliziranja v Morsejevi abecedi (zvocno). Uporabljajo se ¢rke
mednarodne abecede. V besedilu je 60 znakov, od tega vsaj dve Stevilki. Tekst mora biti Sifriran s po petimi znaki v
skupini (12 skupin - npr. VKRST). V sifriranem tekstu morajo biti enaki vnaprej doloceni znaki (¢rke, Stevilke), ki so za
vsako ekipo drugace razporejeni.

Oddajanje in sprejem: Prva dva si izbereta ovojnico s tekstom. Na znak ¢asomerilca jo odpreta in zacneta oddajati
tekst ostalim tekmovalcem, ki so oddaljeni 80 - 100 m. Ko ti predajo sprejeti tekst sodniku, sodnik ustavi uro in ¢as
vpiSe na list sprejema. Tekmovalec, ki sprejme tekst, ga mora sodniku ob zakljucku signaliziranja vrniti. Oddaja se v
obe smeri

Ocenjevanje
Moznih je 20 tock.

Za tekmovanje v signalizaciji lahko dobi ekipa po 10 tock za €as oddajanja v vsaki smeri in po 10 tock za pravilnost
vsakega sprejetega besedila. Sestete tocke delimo z 2 in dobimo rezultat ekipe v signalizaciji.

DoseZen cas Tocke DoseZen cas Tocke
2 min 10,00 4 min 4,00
2minls 9,95 4 min20s 3,00
2min2s 9,90 4 mind0s 2,00
2min3s 9,85 5 min 1,00
2min4ds 9,80 5min5s 0,75
2min20s 9,00 5min10s 0,50
2min40s 8,00 5min15s 0,25
3 min 7,00 5min18s 0,10
3min20s 6,00 5min19s 0,05
3mind40s 5,00 5min20s 0,00

Za vsako sekundo ez najboljsi doloceni c¢as (4 min) odbijemo 0,05 tocke.
Tocke za pravilnost:

= Zavsak nepravilen, odvecen, ali manjkajo¢ znak odbijemo 1 tocko. V primeru, da dobi ekipa 0 tock (10 ali
vet napak) v enem besedilu, se ji tudi tocke za ¢as tistega besedila ne $tejejo. Ce oddaja v eni smeri veé kot
7 min 30 s, dobi 0 tock za ¢as in tudi za pravilnost v signalizaciji.

Sodniki

= glavni sodnik, ki je lahko hkrati zapisnikar,
= 2 stranska sodnika, ki sta hkrati casomerilca.
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