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b)

d)

e)

f)

h)

a) Tekmovalci tekmujejo v naslednjih starostnih skupinah, ki niso nujno locene po spolu, in sicer:

1. Murni - predsolski in 1. razred — MURNI, 7. Gozdovniki in gozdovnice — 7. razred — GG 2,
2. Medvedkiin ¢ebelice — 2. razred - MC 1, 8. Gozdovnikiin gozdovnice — 8. razred — GG 3,
3.  Medvedkiin ¢ebelice — 3. razred - MC 2, 9. Gozdovniki in gozdovnice — 9. razred — GG 4,
4. Medvedki in ¢ebelice — 4. razred — MC 3, 10. Popotniki in popotnice — 16 do 20 let — PP,

5. Medvedkiin ¢ebelice — 5. razred — MC 4, 11. Raziskovalci in raziskovalke — 21 do 26 let — RR,
6. Gozdovniki in gozdovnice — 6. razred - GG 1, 12. Grée nad 27 let — GRCE.

Organizator ima pravico, da v primeru nizke udelezbe zdruzi starostne kategorije v naslednje
pare: MC 1in MC 2, M€ 3in MC 4, GG 1 in GG 2, GG 3 in GG 4. ZdruZevanije je dovoljeno le, ¢e so
v doloceni kategoriji prijavljene samo 3 ekipe (oziroma manj) ali ¢e je vseh ekip v paru manj kot
10. V primeru zdruZitve dveh kategorij se uposStevajo propozicije mlajSe starostne skupine.

Najvec en clan v ekipi je lahko najvec eno leto starejsi od ostalih ¢lanov ekipe.

Ekipa praviloma $teje 5 ¢lanov, vendar pa lahko tekmujejo tudi ekipe s 4 ali 3 ¢lani. Ce v ekipi
nastopijo 4 ali 3, tekmujejo brez olajsav.

Ekipe in tekmovalci morajo biti za tekmovanje primerno opremljeni.

Tekmovalci naj bodo na otvoritvi in zaklju¢ku tekmovanja v taborniskem kroju, rutica pa je
obvezna tudi med tekmovanjem.

Nekatere panoge so izbirne. Organizator v razpisu objavi, katere se bodo izvajale tisto leto. Te
panoge so opisane v poglavju Pregled tekmovalnih panog. Omejitev glede kombinacij ni.

Vodnik mora ekipo spremljati na progi (lov na lisico ali orientacija), ¢e tekmuje v kategorijah MC 1
ali MC 2. Ce ekipa tekmuje v kategorijah MC 3, MC 4, GG 1 ali GG2, jih vodnik lahko na progi
spremlja, a v tem primeru ekipa ne dobi tock za ¢as. Ce ekipa tekmuje v kategorijah GG3 ali GG 4,
jih vodnik ne sme spremljati.

Ekipam je rezultat na posamezni panogi na vpogled. Ce se ekipe Zelijo pritoZiti, lahko to storijo
ustno sodniku na panogi (takoj po izvedeni panogi) ali glavnemu sodniku. Glede konénih
rezultatov se lahko ekipe pritoZijo glavnemu sodniku ali organizatorju do 30 minut po javno
objavljenih neuradnih rezultatih.

Na dan tekmovanja so podani zgolj neuradni rezultati. Uradni rezultati so znani najvec 48 ur po
zakljuc¢ku tekmovanja. V primeru, da organizator na prizoris¢u zagotovi pregled skupnih
neuradnih rezultatov, so lahko uradni rezultati znani Ze na dan tekmovanja.



A) MURNI

1 Iskanje zaklada
2 Ciljanje
3 Saljivo tekmovanje

4 Postavljanje Sotora iz Sotorskega krila

5 Premagovanije ovir

B) MEDVEDKI IN CEBELICE

1 Sotor iz dveh 3otork
2 Ogenj

3 Po potnih znakih

4 Sam svoj mojster

5 Nahrbtnik *

6 Tam ob ognju nasem (samo MC1in 2) *
7 Lokostrelstvo (samo MC 3in 4) *

C) GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

1 Orientacijski pohod

2 Signalizacija

3 Minsko polje

4 Skica terena

5 Prva pomo¢

6 Signalni stolp ali Ajanje*

7 Bivak

Sotor iz treh $otork
Sotor Savica
Ognijisce

Objekt za kuhanje
Obrok

8 Lokostrelstvo

IZBIRNE PANOGE

Panoge oznacene z * so izbirne.

Ekipe skupaj nastopajo v petih panogah — stirih
obveznih in eni izbirni, ki jo doloci organizator vsaj
mesec dni pred tekmovanjem v razpisu.

IZBIRNE PANOGE

Panoge oznacene z * so izbirne.

Ekipe skupaj nastopajo v osmih panogah — edina
izbirna panoge je Signalni stolp ali Ajanje, organizator
vsaj mesec dni pred tekmovanjem v razpisu doloci
katera panoga se izvaja.

D) POPOTNIKI IN POPOTNICE, RAZISKOVALCI IN RAZISKOVALKE TER GRCE

Starostne skupine PP, RR in GRCE morajo biti pripravljene na vse tekmovalne panoge, ki so zahtevane

za starostne skupine MURN, MC in GG.

Ekipa tekmuje v orientacijskem pohodu in 4 izzrebanih tekmovalnih panogah. Opravi 2 panogi, ki sta

sestavni del orientacije za MC ali GG ter 2 panogi, ki nista sestavni del orientacijske proge. Ce sta

izzrebani panogi, ki sta del panoge Po potnih znakih, morata biti drugi dve panogi za GG in obratno.

Tekmovalne panoge so znane na dan tekmovanja.

Za vsako starostno skupino PP, RR in GRCE se izzreba svoj set nalog, razen &e organizator odlo¢i, da se

bodo starostne skupine PP, RR in GRCE zdruZile (npr. v primeru manj$ega $tevila ekip).



MURNI

1 ISKANJE ZAKLADA

OPIS PANOGE
Tekmovalci morajo poznati 5 osnovnih potnih znakov: pojdi v tej smeri, ne hodi po tej poti, bodi oprezen, pismo v
tej smeri in ZviZgaj na tem mestu.

Prehodijo od 600 do 800 m dolgo pot, na kateri so Zive kontrolne tocke. Vzponi so primerni starosti. Tekmovalci
hodijo po potnih znakih, ki so ob progi in so narisani na papir, karton ali descice. Postavljeni so na desni strani poti, v
viSini vidnega polja. Vse kontrolne tocke so Zive in oznacene z znakom bodi oprezen in rdeco zastavico ali rdeco
tabornisko rutko. Na Startu dobi vsaka ekipa Startni list, ki ga mora na cilju oddati. Na Startnem listu morajo biti
napisani osnovni podatki o ekipi (napise jih vodja panoge ali vodnik), ¢as odhoda in prihoda ter prostor za podpis
kontrolorjev na kontrolnih to¢kah. Na koncu poti je znak bodi oprezen. Tam mora ekipa najti zaklad, ki ga kaze znak
pismo v tej smeri. Kontrolni list ekipa odda na cilju.

Na prvi kontrolni tocki ekipa sestavlja sestavljanko s taborniskim motivom brez predloge. Na drugi veZejo vozle
(kavbojski in polvozel). Na tretji kontrolni tocki zapojejo pesem na podlagi izbrane risbe (medved, kostanj, veverica,

jez, lastovka).

Na progo se odpravijo v spremstvu vodnika.

PRIPOMOCKI
OCENJEVANJE o
Cas se steje glede ¢as, ki ga je dosegla najhitrej$a ekipa. - zastavica ali rdeca rutka,
\\@,__ - potni znaki,
Ekipe, ki so imele &as do 1,5-krat najboljsi ¢as, dobijo /1™ - risbice Fivali,

- sestavljanka s taborniskim

. . . v . ive v .. 7 -~
- =< .
Ekipe, ki so imele ¢as od 1,5-krat do 2krat najboljsi ¢as, dobijo motivom (4 — 6 kosov),

Ekipe, ki so imele &as dalj§i od 2-krat najboljsi €as, dobijo @ - vrvice.

2 PREMAGOVANIJE OVIR

OPIS PANOGE
Tekmovalci med tekmovanjem premagujejo ovire, ki so postavljene v obliki kroga ali ovala tako, da prvi tekmovalec

pretece vse ovire in pride spet do izhodis¢ne tocke, od koder takrat zacne svoj tek drugi tekmovalec, nato tretji
tekmovalec itn.

Ovire so razvrscene na ravnem prostoru v primerni razdalji v naslednjem vrstnem redu:
- 5 palic oznacdenih z zastavico ali rutko, postavljenih tako, da med njimi murni tecejo slalom.
- Plazenje skozi predor, ki je narejen tako, da Sotorsko krilo razpnemo nad Stiri 60 cm visoke kolicke.
- Vijugasto postavljene lesene ploscice ali kamni, po katerih je potrebno skakati, kot da bi sli ¢ez potok.
- Tek po »tehtnicix, ki se pri prehodu ¢ez polovico prevesi. Tehtnica je lahko visoka najvec¢ 20 cm.

OCENJEVANIJE
Sodnik podeli ekipi dva znaka. Enega za Cas in drugega za kvaliteto.

Cas:
Cas se Steje glede ¢as, ki ga je dosegla najhitrejga ekipa.



MURNI

Ay
~

Vse ekipe, ki so imele ¢as v razponu od najboljéega do 1,5-krat najboljsi ¢as, dobijo /1.

\‘ ’/

s}

Ekipe, ki so imele ¢as, daljSi od 2-krat najboljsi ¢as, dobijo ===

Ekipe, ki so imele ¢as od 1,5-krat do 2-krat najboljsi ¢as, dobijo

Kvaliteta:

\

~

2=
Za prehod ovir vseh ¢lanov z manj kot 5 napakami dobi ekipa /1.

\‘ '/

O PRIPOMOCKI
0Od 5 do 8 napak dobi ekipa o, .
m - 5 palic,
Vec kot 8 napak dobi ekipa ====<’. - {otorka,

v oy . . . Y Y - lesene descice ali kamni,
Za napako se Steje, Ce se ekipa dotakne palice pri slalomu, ¢e se dotakne Sotorskega

krila pri tunelu, &e zgresi leseno plo3¢ico (kamen) ali ne gre &ez tehtnico. - »tehtnicac.

3 SOTOR

OPIS PANOGE
Organizator napne med dve drevesi ali palici vrv v viSini 70 cm. En meter od napete vrvi organizator pripravi
pripomocke.

Na znak sodnika za&ne ekipa postavljati $otor. Sotorko simetriéno razprostre &ez vrv in jo s klini priévrsti na tla. Ko
murni postavijo Sotor, poloZijo kladivi drugo poleg drugega in se posedejo v krog poleg Sotora. Tedaj sodnik preneha
meriti ¢as.

OCENJEVANIJE
Sodnik ekipi podeli tri znake. Enega za Cas, drugega za odnos in tretjega za kvaliteto postavljenega Sotora.

Cas
Cas se $teje glede ¢as, ki ga je dosegla najhitrejsa ekipa.
v

MO
Vse ekipe, ki so imele &as v razponu od najbolj$ega do 1,5-krat najboljsi ¢as, dobijo /1.
M

Ekipe, ki so imele ¢as od 1,5-krat do 2-krat najboljsi ¢as, dobijo =2,

Ekipe, ki so imele ¢as daljsi od 2-krat najboljsi ¢as, dobijo ===

Odnos

Ekipe, v katerih ¢lani ne hodijo po Sotorskem krilu, se ne

obesajo na vrv, se ne prerekajo in prerivajo med . PRIPOMOEKI

2=
tekmovanjem, pravilno pospravijo orodje idr., dobijo /1™, — 1vry,

sicer pa ==, — 2 palici (lahko uporabimo dve drevesi v naravi),

— 1 sotorsko krilo,
Kvaliteta — 4 Klini,

Ekipe, ki pravilno obrnejo sotorko,\J’o napnejo, da je brez gub, _ 5 leseni kladivi.

2=
in pravilno zabijejo kline, dobijo /1™ . Sicer dobijo @



MURNI
4 CILJANJE

OPIS PANOGE

Tarca ima obliko kvadrata 1x1 meter. Razdeljena je na 10 koncentri¢nih krogov (lokostrelska tarca). Dvignjena je 0,5
metra od tal in 5 metrov oddaljena od strelnega mesta. V tarco ekipa cilja s teniskimi Zogicami, vsak tekmovalec cilja
trikrat. Ce tekmuje manj kot 5 tekmovalcev, lahko eden (ali dva) streljata namesto manjkajocih.

OCENJEVANIE
N PRIPOMOCKI
0Od 10 do 15 zadetkov dobi ekipa /1. o
o — Teniske ogice in
0d 6 do 9 zadetkov dobi ekipa %===. — lokostrelska tar¢a na
podstavku.

0Od 0 do 5 zadetkov dobi ekipa @

5 SALJIVO TEKMOVANIJE

OPIS PANOGE
Saljivo tekmovanje mora biti lahko izvedljivo in zabavnega zna¢aja.

OCENJEVANIJE
Ocenjevanja ni.

6 SKUPNO OCENJEVANJE ZA MURNE

Znaki, ki jih dobi ekipa pri ocenjevanju, so okrogli s premerom 10 cm, na njih pa so narisani trije motivi:

A\

v
2=
SN ,V@“ in ’QJ
\ Ny
2= =
Pri skupnem ocenjevanju vsak /1™ prinese 3 to¢ke, vsak Z==2 2 toeki in vsak @\ 1 tocko.

Dosezek zelo uspesno osvoji ekipa, ki zbere 15 ali vec tock, uspesno pa tista ekipa, ki osvoji manj kot 15 tock.



PREGLED TOCKOVANJA

MEDVEDKI IN CEBELICE

MC 1IN MC 2
Panoga Stevilo tock
Sotor iz dveh $otork 100
Ogenj 100
Po potnih znakih Skupaj 100
Kroj in zvijanje rutke 20
Spretnostno tekmovanje 10
Prva pomoc¢ 25
ZVN 25
Cas 20
Sam svoj mojster 50
Izbirna panoga Tam ob ognju nasem ali Nahrbtnik 25
Skupaj 375
MC 3
Panoga Stevilo tock
Sotor iz dveh $otork 100
Ogenj 100
Po potnih znakih Skupaj 115
Kroj in zvijanje rutke 25
Spretnostno tekmovanje 10
Prva pomo¢ 35
ZVN 25
Cas 20
Sam svoj mojster 50
Izbirne panoge Lokostrelstvo ali Nahrbtnik 25
Skupaj 390
MC 4
Panoga Stevilo tock
Sotor iz dveh Sotork 100
Ogenj 100
Po potnih znakih Skupaj 115
Kroj in zvijanje rutke 25
Spretnostno tekmovanje 10
Prva pomo¢ 35
ZVUN 25
Skica terena 25
Cas 20
Sam svoj mojster 50
Izbirne panoge Lokostrelstvo ali Nahrbtnik 25
Skupaj 415




1 SOTOR 1Z DVEH SOTORK

MEDVEDKI IN CEBELICE

OPIS PANOGE
Postavlja se Sotor iz dveh Sotork. Pred zacetkom organizator zloZi Sotorki na Sestnajstine in nanjo polozZi vso ostalo

opremo (razen klinov). Za starostni skupini MC 1 in 2 sta $otorki zasiti. Ekipa na za€etku stoji v ravni vrsti. Na sodnikov
znak zacne ekipa postavljati Sotor.

Uporablja se vrzni, lahko pa tudi kavbojski vozel, ki je navezan na konico palice, ter napenjalni vozel, ki je privezan na
klin. Napenjalni vozel naj ima (skupaj z zaklju¢no zanko) najmanj tri zanke. Palici naj podpirata Sotorki. Klini naj bodo v
zemljo zabiti pravokotno na vrv, ki jo sidrajo, iz zemlje lahko gleda najvec pol klina, najmanj pa celo uho klina. Za
zabijanje klinov se obvezno uporabljajo kladiva. Ekipa ima najve¢ 10 minut ¢asa za postavljanje Sotora.

Po kon¢anem postavljanju se ekipa postavi v vrsto na isto mesto kot na zacetku in vodja ekipe dvigne roko, kar je znak,
da je koncala s postavljanjem.

Z istega mesta zacne ekipa na sodnikov znak podirati Sotor. Tekmovalci razveZejo vozle,
otistijo kline in podrejo palici. Sotorki (MC 1 in 2 zasiti) zloZijo enako kot pred pri¢etkom
tekmovanja, na velikost Sestnajstine Sotorke (poloZaj Zepa ni pomemben), prav tako
tudi ostalo opremo. Vsa oprema (razen klinov) mora biti zloZena na Sotorkah in enako
kot pred pricetkom tekmovanja. Postavijo se v vrsto, vodja dvigne roko in s tem oznaci

konec podiranja.

PRIPOMOCKI

— vrv 6 m, premer 4 mm,
— 2 sotorki,

6 klinov,

— 4 kladiva,

2 palici (1,25 m).

OCENJEVANIE

Skupaj 100 tock.

‘MC1INMC2
Postavljanje - kvaliteta (skupaj 54 tock)

Zadeva Opis Posamezno tock | Skupaj tock
2 napenjalna vozla vsak ima vsaj 3 zanke 4 8
2 vrzna oziroma 4 8
kavbojska vozla
6 klinov zabiti pravokotno na vrv 1,5 9
2 palici stojita navpi¢no 2 4
Napetost slemena )
Napetost stranice ne visi, napetost med klinoma, ni Zlebov 8 16

6 minut 20 tock
6,5 minut 15 tock
7 minut 10 tock
7,5 minut | 5tock
8 minut 0 tock

Cas postavljanja Sotora (skupaj 20 tock)

Ko ekipa preseZe 8 minut prejme 0 tock za Cas, vseeno pa se ocenjuje kvaliteta. Ekipa lahko nadaljuje postavljanje do
10. minute. Po 10 minutah se ekipo prekine in oceni, kar so naredili.

Podiranje - kvaliteta (skupaj 16 tock)

Zadeva Opis Posamezno tock | Skupaj tock
Klini Ocisceni 0,5 3
Sotorki kot na zacetku, zloZeni na Sestnajstine 3 6
Vrv zloZena, ni zavezana, postavljena na zloZeni Sotorki 3
Kladiva kot na zacetku zloZena na zloZeni Sotorki 2
Palici zloZeni, kot na zacetku postavljeni na zloZeni Sotorki 1 2
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€as podiranja(skupaj 10 tock)

2 minuti 10 tock
2,5 minut 5 tock
3 minute 0 tock

Po treh minutah mora ekipa zakljuditi s podiranjem, ocenjuje se le kvaliteta.

Ravnanje z opremo in disciplina

Za ocenjevanje ravnanja z opremo in discipline ni predvidenih posebnih tock. Za vsako napako se ekipi odstejeta 2
tocki od skupnega rezultata, vendar najve¢ 20. Kot napake se Stejejo vpitje, prepiranje, zmerjanje, kletvice, hoja po
Sotorkah, metanje opreme, izguba klina.

‘MC3INMC4
Postavljanje - kvaliteta (skupaj 54 tock)
Zadeva Opis Posamezno tock | Skupaj tock
2 napenjalna vozla vsak ima vsaj 3 zanke 4 8
2 vrzna oziroma kavbojska 3 6
6 klinov zabiti pravokotno na vrv 1 6
2 palici stojita navpic¢no 1 2
Zepi obrnjeni navzdol 5 10
Sivanje 6
Napetost slemena 6
Napetost stranice ne visi, napetost med klinoma, ni Zlebov 5 10

Cas postavljanja Sotora (skupaj 20 tock)

5 minut 20 tock
5,5 minut 15 tock
6 minut 10 tock
6,5 minut | 5tock
7 minut 0 tock

Ko ekipa preseze 7 minut prejme 0 tock za Cas, vseeno pa se ocenjuje kvaliteta. Ekipa lahko nadaljuje postavljanje do
10. minute. Po 10 minutah se ekipo prekine in oceni, kar so naredili.

Podiranje - kvaliteta (skupaj 16 tock)

Zadeva Opis Posamezno tock | Skupaj tock
Klini Ocisceni 0,5 3
Sotorki kot na zacetku, zloZeni na Sestnajstine 3 6
Vrv zloZena, ni zavezana, postavljena na zloZeni Sotorki 3
Kladiva kot na zacetku zloZena na zloZeni Sotorki 2
Palici zloZeni, kot na zacetku postavljeni na zloZeni Sotorki 1 2

Cas podiranja(skupaj 10 tock)

1,5 minute | 10 tock
2 minuti 5 tock
2,5 minut | 0tock

Po dveh minutah in pol mora ekipa zakljuciti s podiranjem, ocenjuje se le kvaliteta.

Ravnanje z opremo in disciplina

Za ocenjevanje ravnanja z opremo in discipline ni predvidenih posebnih tock. Za vsako napako se ekipi odstejeta 2
tocki od skupnega rezultata, vendar najvec 20. Kot napake se Stejejo vpitje, prepiranje, zmerjanje, kletvice, hoja po
Sotorkah, metanje opreme, izguba klina.
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2 OGENJ

OPIS PANOGE

Organizator pred pricetkom tekmovanja dolo¢i obmocje nabiranja drv in ¢as za nabiranje (od 20 do 40 minut).
Tekmovalni prostor (prostor, kjer ekipe kurijo ognje) naj bo po mozZnosti zas¢iten pred vetrom. Tekmovalni prostori
(mesta med koli¢ki) morajo biti oznaceni s Startnimi Stevilkami, tako da ekipe lahko najdejo svoje mesto. Koli¢ki so
postavljeni na razdalji 2 m, med njimi je napeta vrvica v viSini 30 cm od tal.

Potek tekmovanja: Ekipe se zberejo na zbirnem mestu (tekmovalnem prostoru) in na znak za¢no na vnapre;j
dolo¢enem obmocju nabirati suhljad. Pri nabiranju jim vodnik ne sme pomagati, dajati nasvetov ali navodil. Materiala
si ekipa ne sme nabrati in pripraviti pred pricetkom tekmovanja. Pri nabiranju in razvr$¢anju materiala si ekipe ne
smejo pomagati z nozi in drugim orodjem.

Med nabiranjem materiala morajo ekipe pripraviti tudi osnovnico piramide, ki ne sme biti iz sveZega lesa. Pri Siljenju in
zabijanju nosilnega kolicka v tla lahko ekipe uporabljajo orodje, ki je na razpolago pri sodnikih. Lahko prosijo koga od
sodnikov, da jim pri tem opravilu pomaga, Ce je teren tak, da kolicka ne zmorejo dovolj utrditi sami. Ko pretece Cas,
dolocen za nabiranje materiala, morajo ekipe nabrano suhljad najpozneje na drugi znak sodnika prinesti na zbirno
mesto. Ekipe poloZzijo razvrs¢en material (loCen na dracje in Se tri skupine) priblizno 1 m od razpete vrvice. Preden
zatnejo sodniki ocenjevati kakovost materiala, ugotovijo morebitno zamudo ekip. Sodniki ekipe na skorajSen potek
¢asa za nabiranje opozorijo z enim dolgim piskom v pis¢alko, konec ¢asa pa z dvema dolgima piskoma v piscalko. Med
ocenjevanjem materiala in kasneje samega ognja stoji ekipa v vrsti 1 m za urejenim materialom oz. ognjem.

Na znak sodnika za¢nejo ekipe postavljati ogenj — piramido. Ekipe MC 1 in MC 2 imajo na voljo 6 minut, ekipe MC 3 in
MC 4 pa 4 minute. Pri postavljanju ne smejo prekora¢iti ¢asa, ki ga imajo na voljo. Po preteku tega ¢asa mora ekipa
prenehati s postavljanjem, sodniki pa ocenijo, kar je ekipa naredila. Ko je piramida ocenjena, je ekipa ne sme vec
popravljati. Ekipa mora porabiti ves material, ki ga je nabrala. Piramida ne sme biti viSja od osnovnice.

Na znak sodnika ekipa priZge ogenj. Cas ni omejen. Ekipe MC 1 in MC 2 imajo prostih 5 velikih vZigalic, ekipe MC 3 in
MC 4 3 vzigalice, dovoljena pa je uporaba 12 vzigalic (za MC 1 in MC 2) oziroma 10 vzigalic (MC 3 in MC 4). To pomeni,
da mora ekipa prizgati ogenj s 5 oziroma 3 vzigalicami, sicer dobi za priZiganje ognja 0 tock. Kljub temu lahko porabi Se

dodatnih 7 vzigalic, da priZge ogenj in dobi tocke za gorenje. Od trenutka, ko

vrvica pregori, mora ogenj goreti e 2 minuti (MC 1 in MC 2) oziroma 3 minute PRIPOMOCKI
(MC 3 in MC 4), pri €emer mora biti plamen ves &as gorenja nad lesom. Med — kolitki (najmanj 30 cm),
priziganjem in gorenjem ognja lahko ¢lani ekipe ogenj zas¢itijo pred vetrom, oz. — vrvica,
lahko ogenj podpihujejo. —  Kladiva,
. —  vzigalice,
Opomba: Ce tekmovanje motita veter ali dez, ekipe ogenj le postavijo, zato se —  oznake ekip,
pri ocenjevanju upostevajo tocke, pridobljene za kvaliteto, ter ¢as za nabiranje _ sekira.

in postavljanje, ne pa tocke za gorenje in vzigalice.
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OCENJEVANIJE
Skupaj 100 tock.
Izbira lesa (palice so enoznacajske, ¢e ima eno lastnost vec kot 5 palic — 0 tock za lastnost 20
oceni se jih le z eno od lastnosti)
suh (ne moker) 5
ne trhel 5
brez mahu, gliv 5
ne sve? 5
Razvrstitev lesa v 3 skupine in dracje 10
Osnovnica ni sveza, je zabita tla 5
Pravilna oblika piramide 15
primerno razporejen material po slojih 0do5
polnost (ne nabutano, ne luknjasto) 0do 10
Odprtina 5
Notranja zgradba 20
okrogel tloris 5
Simetri¢nost 5
konicast vrh (ne odsekan) 5
ni visji od vrvice 5
Uporabljen material porabljen je ves material 5
PriZiganje ognja 10
uspesno (brez uporabe dodatnih vzigalic) 10
neuspesno (z uporabo dodatnih vzigalic) 0
Cas za gorenje 10
vrvica pregori 4
gori $e 2 (MC 1, MC 2) oziroma 3 minute (MC 3, MC 4) 6

Cas za nabiranje se ocenjuje naknadno. V primeru, da ekipa prekoradi ¢as za nabiranje materiala se ji od konénega

sestevka tock odsteje 5 tock.
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3 PO POTNIH ZNAKIH

OPIS PANOGE

Tekmovalci prehodijo od 1000 do 1500 m dolgo pot, na kateri so 4 Zive kontrolne to¢ke. Kontrolna tocka je mesto,
oznaceno z zastavico velikosti 40 x 40 cm ali z rde€o tabornisko rutko in geslom. Tekmovalci sledijo potnim znakom, ki
so lahko narisani na papir, karton, dei¢ico ali pa so iz naravnega materiala. Na progi za MC 1 in MC 2 se lahko uporabi
samo osnovne potne znake (hodi v tej smeri, hodi hitro v tej smeri, teci v tej smeri, bodi oprezen, zazvizgaj in pismo v
tej smeri). Na progi za MC 3 in 4 pa je dovoljena uporaba potnih znakov, ki so navedeni na strani 16. Na kontrolnih
tockah so kontrolorji. Tam tekmovalci resujejo prakti¢ne naloge. Naloge na kontrolnih tockah so: poznavanje kroja,
premagovanje ovir oz. labirint, prva pomo¢ in prepoznavanje uZitnih rastlin — ZVN. Na $tartu dobi vsaka ekipa $tartni
list, ki ga mora oddati na cilju. V njem morajo biti napisani osnovni podatki o ekipi, ¢as odhoda in prihoda, ¢asovnica in
tocke osvojene na kontrolnih tockah.

Ekipe MC 1 in MC 2 se na progo odpravijo v spremstvu vodnika. Ce Zeli vodnik spremljati ekipo MC 3 ali MC 4, ekipa ne
dobi tock za cas. Pridobi pa vse ostale tocke za panoge na progi.

Ekipe MC 4 dobijo na koncu ali zacetku proge po potnih znaki zemljevid z vrisanim $tartom, ciliem in dodatno
kontrolno tocko, kjer risejo skico terena (npr. iz lego kock, glej opis Skica terena pri GG).

Kroj in zvijanje rutke

Ekipa mora na kroju razporedili 8 oznak (znak ZTS, rodov znak, skavtska lilija, slovenska zastava, nasitki akcij, vescine,
clanski trak, oznaka znanja). Po opravljeni prvi nalogi, mora ekipa enega od svojih ¢lanov obleci v tabornisko srajco in
mu nadeti rutko. Kroj mora biti urejen.

Ekipe MC 3 in 4 dobijo tudi dodatno nalogo o poznavanju organizacije. Ta naloga je lahko poznavanije znaka ZTS,
poznavanje zakonov MC ipd.

Spretnostno tekmovanje
Clani ekipe morajo premagati poligon z ovirami, prehoditi labirint ali pokazati kakéno drugo spretnost.

Prva pomo¢

Ekipe morajo opraviti prakti¢no nalogo iz prve pomodi, ki ne sme biti prezahtevna (upostevaje zahteve za vescine
Resilko 1 in Resilko 2). Nalogi za MC 1 in 2 ter MC 3 in 4 naj bosta starostno primerni ter med seboj razli¢ni po
tezavnosti.

MC 3 in 4 morajo narediti tudi nosila iz $otorke, na njih enega ¢lana ekipe dvigniti in spustiti na tla. Pri pripravi nosil je
potrebno paziti na pravilno zavihane konce Sotorskega krila. Spodnji konec mora biti zavihan pod palico, palici morata
biti enakomerno namesceni tako, da so rocaji priblizno enako dolgi.

Na sodnikov znak za¢nejo tekmovalci s pospravljanjem nosil. Sotorko in palice morajo zloZiti tako kot so bili pred
pricetkom tekmovanja. Ko koncajo, se postavijo v vrsto, vodja ekipe dvigne roko.

ZVN in pelerina
Ekipe MC 1 in 2 morajo na slikah prepoznati 3 plodove, liste ali nekaj enakovredne teZavnosti. Ekipe MC 3 in 4 morajo
prepoznati tri uzitne rastline ali sledi. Ekipe vseh starosti morajo opraviti tudi prakti¢no nalogo. Po prakti¢ni nalogi
mora ekipa narediti tudi pelerino iz Sotorke. Za izdelavo pelerine imajo omejen ¢as 3 minut.

Ekipa zacne na znak sodnika pripravljati pelerino. Eden od ¢lanov ekipe mora pelerino tudi pravilno oblec¢i. Pomembno
je, da so zategnjene vse vrvice, zapeti gumbi, kapuca pravilno

namescena na glavi in roka namescena skozi Zep Sotorke. Ko PRIPO_MOC'_(I
zakljudijo s pripravo pelerine, se ekipa postavi v vrsto in vodja ekipe - potni z_nakl,
- zastavice,

dvigne roko.

Nato tekmovalci Sotorko pravilno zloZijo in pospravijo tako, kot je
bila na zacetku. Ko koncajo, se postavijo v vrsto, vodja ekipe dvigne
roko.

- primerno velik kroj,
- pripomocki za izvedbo nalog na KT-jih.

OCENJEVANIE
Skupaj je moznih 100 toc¢k za MC 1 in 2 ter 115 tock za MC 3 in 4.
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§|<ROJ IN ZVIJANJE RUTKE
Skupaj 20 tock za MC 1 in 2 ter 25 tock za MC 3 in 4.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
Poznavanje kroja 10
pravilno postavljena oznaka 1 8
Cas 2
2 minuti ali manj 2
2 do 3 minute 1
vec kot 3 minute 0
Oblacenje kroja 10
kroj za pasom 2
pravilno zapeti gumbi 2
rutka za ovratnikom 2
lepo zvita rutka 4
Dodatna naloga * samo za MC 3 in 4 5
MC 3 in 4 imajo Se dodatno nalogo, ki $teje 5 tock.
' SPRETNOSTNO TEKMOVANJE
Za uspesno prehojeno progo - 10 tock
. PRVA POMOC
Skupaj 25 toc¢k za MC 1 in 2 ter 35 tock za MC 3 in 4.
MC 1in MC2
Prakti¢na naloga — 25 tock
MC3in MC 4
Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
prakticna naloga 25
Nosila 10
zavihek 2
pravilna razporeditev Sotorke na tretjine 2
pravilna razdelitev palice za rocaj nosila 2
dvig nosil 1
Cas
postavljanja
1 minuta 2 2
2 minuti 1
3 minute ali ve¢ 0
Cas
pospravljanja
1 minuta 1 1
Vec kot 1 minuta 0
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ZUN
Skupaj 25 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
prepoznane uzitne rastline 4 12
prakticna naloga 5
Pelerina 8
ena manjsa napaka 5 5
ve¢ manjsih napak 0
Cas priprave 2
1 minuta 2
2 minuti 1
3 minute 0
Cas zlaganja 1
1 minuta 1
vec kot 1 minuta 0

CAS NA CELOTNI POTI*
Prihod v ¢asovnici - 20 tock

Za vsakih dodatnih 5 minut zamude se odstejejo 3 tocke, do 0 tock za Cas.

*Ce ¢akajo na KT-jih, se jim $teje mrtvi ¢as.

POTNI ZNAKI PRIMERNI ZA MC 3 IN 4:
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4 SAM SVOJ MOJSTER

MEDVEDKI IN CEBELICE

OPIS PANOGE

Namen discipline je preizkusiti znanje in veS¢nost tekmovalcev v prakti¢nih znanjih, ki so potrebna v vsakdanjem
Fivljenju. Najprej se bodo preverili v zabijanju Zebljev. Zeblje se zabija v za to pripravljeno leseno podlago. Zebelj mora
biti zabit do konca, torej se mora glavica Zeblja dotikati lesa. Ce se Zebelj skrivi ali ni zabit do konca, tekmovalec ne

dobi vseh tock.

Preverjanje znanja vozlanja poteka v Stafeti. Tekmovalci se postavijo v vrsto, nato pa eden za drugim tecejo k sodniku,
kjer zaveZejo in razveiejo vozel, ki jim ga dolo¢i sodnik. V kategorijah MC 1 in MC 2 je potrebno poznavanje polvozla,
ambulantnega, vrznega, kavbojskega vozla in enojne osmice (brez zanke). V kategorijah MC 3 in MC 4 pa je potrebno
poleg Ze omenjenih Se dodatno znanje mrtvega, ribiskega vozla in
osmice z zanko. V kategorijah MC 3 in MC 4 se preverja tudi znanje
vpletenega vrznega in kavbojskega vozla. Vrstni red vozlanja doloci

sodnik.

Ce ima ekipa manj kot pet tekmovalcev, lahko pri vsaki disciplini
(zabijanje zebljev in vozlanje) eden oziroma dva tekmovalca ponovita
postopek, vendar noben tekmovalec ne sme izvajati panoge vet kot

dvakrat.

PRIPOMOCKI (za eno ekipo)
- 5kladiv,
- 5iebliev3cem (ME1in MC2),
- 5iebliev7ecm (ME3in MC 4),
- les za zabijanje Zebljev,
- najlonska vrv (4 mm, 1 m) za vozlanje.

OCENJEVANIJE
Skupaj 50 tock.

MCE1in M€ 2

Zadeva

Opis

posamezno tock

skupaj tock

Zabijanje Zebljev 20
pravilno zabit Zebelj 4
do polovice zabit Zebelj 2
Ostalo 0
Vozli - Stafetno 30
pravilno zavezani vozli 20
pravilno zavezan 4
nepravilno zavezan 0
Cas 10
5 minut ali man;j 10
5 do 6 minut 6
6 do 7 minut 3
ve¢ kot 7 minut 0
MC 3 in MC 4
Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock

Zabijanje zebljev 20
pravilno zabit Zebelj 4
do polovice zabit Zebelj 2
Ostalo 0
Vozli - Stafetno 30
pravilno zavezani vozli 20
pravilno zavezan 4
nepravilno zavezan 0
Cas 10
4 minut ali manj 10
4 do 5 minut 6
5 do 6 minut 3
vec kot 6 minut 0

5 NAHRBTNIK
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OPIS PANOGE

Ekipa mora pripraviti nahrbtnik za razlicne tipe izletov (enodnevni poletni
izlet, dvodnevni poletni izlet s spanjem v bivaku v naravi, enodnevni
zimski izlet) ter aktivnost (kopanje, jama, hribi, idr.). Tipi izletov ter
aktivnosti so po tezavnosti medseboj enakovredni. Ekipa mora pred
zaletkom izZrebati najprej tip izleta, nato pa Se aktivnost. Nahrbtnik mora
pripraviti primerno za izzrebano kombinacijo.

Material je pred zacetkom panoge razdeljen na dva kupa - oblacila in
ostalo. Torej ekipa pripravi samo en nahrbtnik. Nahrbtnik mora vsebovati
potrebno opremo za eno osebo. Tako nahrbtnik kot opremo pripravi
organizator, ekipa pa mora izbrati pravilno velikost nahrbtnika ter
potrebno opremo. Oprema mora biti v nahrbtniku pravilno zloZena (na
vrhu prva pomoc, Cutara, ipd). Nepotrebnih kosov opreme ne sme biti v
nahrbtniku (elektronske igrace, ipd). Ekipe lahko stvari spakirajo v vrecke
in nato v nahrbtnik ali pa ne. Poleg nahrbtnika mora ekipa pripraviti tudi
oblacilo, ki bi ga bilo potrebno obleci, ko bi li na izlet. Ta oblacila zlozZi
poleg nahrbtnika. Ocenjuje se tudi nastavitve nahrbtnika. En ¢lan ekipe si
mora nahrbtnik oprtati na ramena in pravilno prilagoditi nastavitve
nahrbtnika (dolZina naramnic, kompaktnost nahrbtnika, hrbtisce, pas
idr.).

Ekipe MC 3 in MC 4 dobijo tudi dodatno nalogo iz bivanja v naravi.

Maksimalen cas za celotno pakiranje je 10 minut.

Po koncu sodnik nahrbtnik popolnoma izprazni in ga pripravi za naslednjo
ekipo.

PRIPOMOCKI

vedji in manjsi nahrbtnik
(organizator mora pred
tekmovanjem preveriti, da so
dovolj veliki za vso potrebno
opremo),

plasti¢ne vrece,
Cutara,menazke,jedilni pribor
oblacila (3 puloveriji,3 pari
rokavic, kape, $ali, spodnje perilo,
majice, nogavice, trenirke,
kopalke),

Cevlji, gamase, pohodne palice,
Sotorke, spalne vrece, armaflexi,
baterijske svetilke, kompleti prve
pomoci (vecji ter manjsi),
vzigalice, noZi, vrvi, autan,
prenosni telefoni, hrana, pijaca,
cedevita ...

Ostala potrebna oprema (kot je
opisano v Taborniskem
prirocniku),

elektronske igrace, ostale
nepotrebne reci.

OCENJEVANIE

Skupaj 25 tock.

MC1inMC2
Zadeva skupaj tock
Izbira predmetov 10
Razporejenost 5
ZloZenost 2
Izbira obleke za pot 3
Nastavitve nahrbtnika 5

MC 3 in MC 4
Zadeva skupaj tock
Izbira predmetov 8
Razporejenost
ZloZenost

Izbira obleke za pot
Nastavitve nahrbtnika
Naloga

Gnnfw (NN

Cas se ne ocenjuje. Ekipo se prekine po preteku maksimalnega ¢asa 10 minut.




6 TAM OB OGNJU NASEM

MEDVEDKI IN CEBELICE

OPIS PANOGE

Sodnik (kitarist) tekmovalcem zaigra (lahko zraven tudi zamrmra) eno tabornisko pesem. Ekipa jo mora prepoznati
(povedati naslov) in zapeti do konca ob kitarski spremljavi kitarista. Nato si izmed dvajsetih pesmi na seznamu izbere 2
pesmi, ki ju zapoje. Na seznamu je priblizno polovica pesmi tabornigkih (Himna MC, Dviga plamen se iz ognja, Tam ob
ognju nasem, Bor do bora, Jaz sem pa danes dezurni, Taborniki vsi v naravo, Tabor stoji,
Nas tabor je en klump, ... ), ki so vredne 2-krat vec¢ kot narodne in popularne pesmi.
Razpisu se prilozi seznam taborniskih pesmi.
Ekipa lahko med petjem tudi zaplese ali kako drugace popestri petje in si tako pribori Se
dodatne 3 tocke za splosni vtis.
Maksimalen ¢as za to panogo je 10 minut.

PRIPOMOCKI
—  kitara,
—  pesmarica,
— seznam pesmi.

OCENJEVANIJE
Skupaj 25 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
(na pesem)
Prepoznavanje pesmi 10
Naslov 5
nadaljevanje pesmi 5
Petje izbranih pesmi 15
taborniSka pesem 6
narodna ali popularna 3
pesem
splosni vtis 3
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7 LOKOSTRELSTVO

OPIS PANOGE

Tekmovalci streljajo v tarco, ki je oddaljena 4 m. Tarce so razdeljene na 10 koncentri¢nih krogov, od katerih sta dva
bele barve in se tockujeta z 1 oz. 2 tockama. Naslednja dva sta €rne barve in ju to¢kujemo s 3 oz. 4 to¢kami. Peti in
Sesti krog sta modre barve in ju to¢kujemo s 5 oz. 6 to¢kami. Rdeca kroga, naslednja, tockujemo s 7 oz. 8 tockami. V
sredini sta dva kroga rumene barve, ki se tockujeta z 9 oz. 10 to¢kami. Vsak krog tarce je Sirok 4 cm, tako da je premer
tarce 80 cm. Tar¢a mora biti postavljena tako, da je njeno sredis¢e 140 cm dvignjeno od tal. Dostop v prostor za
streljanje ima samo tekmovalec, ki trenutno strelja.

Oblika, velikost, teza in izdelava loka so poljubne. Ekipa ne sme tekmovati z nalomljenimi loki in pus¢icami ter z loki, ki
imajo merilne naprave ali stabilizatorje.

Potek tekmovanja - Strelja se v eni seriji po Stiri puscice, za to ima tekmovalec na voljo 4 minute. Znak za zacetek in
konec streljanja da glavni sodnik. Po znaku za konec serije tekmovalec ne sme streljati. Ce strelja dalje, se mu &rta
najboljsi zadetek serije. Zadetek upostevamo, ce puscica predre lice tarce (tudi, Ce potem puscica ne ostane v tarci).
Najslabsi strel v seriji se tekmovalcu ne $teje. Sodnik po vsakem tekmovalcu oznadi in presteje zadetke. Ce se puséica
dotika crte, ki loCuje kroge, se uposteva krog z visjim stevilom

tock. PRIPOMOCKI

— lokin 3 puscice (+ rezerva),

— stojalo za tarco in tarca,

— lice s premerom 80 cm in 10 krogi,

— 4 kolicki in dve vrvi za oznacevanje dolZine,
— trak za zavarovanje strelisca

Streljati morajo vsi ¢lani ekipe. Ce kateri od ¢lanov zaradi
razli¢nih razlogov ne strelja, se zanj upoSteva dosezen rezultat
0 tock. Ce ima ekipa manj kot pet ¢lanov, lahko en ¢lan
(oziroma dva, Ce ekipa Steje 3 ¢lane) streljanje ponovi. Nihce
ne sme streljati vec kot dve seriji.

OCENJEVANIJE
Skupaj 25 tock.

Skupno stevilo dosezZenih tock delimo s 6 ter zaokroZimo do celega Stevila (zaokroZuje se navzgor, ko je decimalna
vrednost 0,5 ali visje).



PREGLED TOCKOVANJA

GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

GG 1IN GG 2
Panoga Stevilo tock
Orientacijski pohod 75
Najdeni KT 50
Cas 25
Signalizacija 25
Minsko polje 25
Skica terena 25
Prva pomo¢ 25
Bivak 180
Sotor iz treh $otork/Savica 75
Ognjisce 10
Objekt za kuhanje 25
PriZiganje ognja 30
Obrok 20
Pospravljanje prostora 20
Lokostrelstvo 25
Skupaj 380
GG3INGG4
Panoga Stevilo tock
Orientacijski pohod 75
Najdeni KT 50
Cas 25
Signalizacija 25
Minsko polje 25
Skica terena 25
Prva pomoc 25
Signalni stolp ali Ajanje 25
Bivak 170
Sotor iz treh $otork/Savica 75
Ognjisce 10
Objekt za kuhanje 15
Priziganje ognja 30
Obrok 20
Pospravljanje prostora 20
Lokostrelstvo 25
Skupaj 395




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

SEZNAM OPREME KI JO MORAJO PRISKRBETI EKIPE GG

Ekipe GG potrebujejo:
- kotlicek,
- noz,
- jedilni pribor,
- meter,
- risarski pribor,
- trdo podlago,
- kompas,
- uro,
- lopato,
- Zago,
- sekiro,
- celotno opremo za postavljanje Sotora (sendvic ali savica),
- kresilo (izbirno).



GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

1 ORIENTACIJISKI POHOD

. OPIS PANOGE
Na Startu ekipe prejmejo karto merila 1:25 000. Pot je dolga od 3 do 5 km in ima 5 kontrolnih tock. Ekipe si
pomagajo s kompasom. Kontrolne tocke so oznacene z zastavicami ali s prizmami. ViSinska razlika med najvisjo in
najnizjo tocko na poti je lahko najve¢ 250 m. Del poti (do prve KT) ekipa prehodi s pomocjo opisa poti. Na KT1 mora
dolociti stojisce in ga vrisati na karto. Ostale KT ima ekipa Ze vrisane na karto.

Ce se vodnik odloéi, da bo spremljal ekipo GG 1 ali GG 2, ekipa ne dobi tock za ¢as, lahko pa dobi to¢ke za najdene
KT in panoge na progi.

Na kontrolnih tockah so lahko sledece naloge:

—  Signalizacija,

—  Minsko polje,

—  Skica terena*,

—  Prva pomoc,

— Signalni stolp ali Ajanje (organizator en mesec pred dogodkom dolodi, ali se bo postavljalo signalni stolp ali
sestavilo in preizkusilo Ajanje, to pomeni, da morajo znati prehoditi razdaljo vsaj 15 m).

Nastete naloge se lahko izvajajo na prizoris¢u dogajanja, tako da ne pride do zastojev na progi. V tem primeru so na
progi mrtve KT, ki morajo biti oznacene enako kot Zive in opremljene s perforatorjem. Na progi mora biti vsaj ena
Ziva KT, najprimernejsa za to je Skica terena.

* Skica terena je edina kontrolna tocka za kratko orientacijo za MC 4.

Casovnica je najmanj 45 minut. Cas, ko ekipa opravlja naloge, kontrolorji zabeleZijo na $tartni list in se uposteva kot
mrtvi Cas.

. OCENJEVANJE
Skupaj 75 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock

Najdene KT vsaka najdena 10 50

Cas prihod v ¢asovnici 25
vsake 3 minute zamude -1




2 SIGNALIZACIIA

GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

. OPIS PANOGE

Tekmovalci morajo pokazati znanje v signalizaciji v Morsejevi abecedi ali semaforju (ekipa se na zacetku oddajanja

odloci, katero bo uporabljala).

Ekipe GG 1 in GG 2: V besedilu je 25 ¢rk. Besedilo je zapisano v obliki posami¢nih besed ali povedi. Uporabljajo se

samo Crke slovenske abecede.

Ekipe GG 3 in GG 4: Ekipe oddajajo 25 naklju¢nih znakov. Uporabljajo se ¢rke in Stevilke mednarodne abecede.

Prva dva ¢lana ekipe si izbereta ovojnico z besedilom. Na znak sodnika, ki meri ¢as, jo odpreta in zacneta z

zastavicami oddajati tekst tretjemu in etrtemu, ki sta oddaljena od 80 do
100 m. Ko tretji in Cetrti predata sodniku sprejeto besedilo, ta ustavi uro in
zapiSe €as. Maksimalen Cas za vse kategorije je 5 minut. Po preteku tega ¢asa
mora ekipa zakljuciti z oddajanjem in oddati v ocenjevanje sprejeto besedilo.
Sodnik pol minute pred iztekom Casa ekipo opozori na cas.

PRIPOMOCKI

— 2 para signalizacijskih zastavic
- papir,

— 2 pisali.

 OCENJEVANJE
Skupaj 25 tock.

zadeva Opis

posamezno tock | skupaj tock

Pravilnost | vsak pravilen znak

1 25




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

3 MINSKO POLIJE

. OPIS PANOGE
Minsko polje praviloma sestavlja 5 lomnih tock, ki so podane z azimuti in razdaljami. Naloga se razlikuje za GG 1 in 2
ter GG 3in 4.

GG1lin2:

Ekipa dobi podatke za 5 lomilnih tock (azimut ter razdaljo od prejSnje tocke ali Starta). Ekipe imajo za vsako tocko
ve¢ moznosti, ki so oznacene s klini oz. drugimi primernimi ozna¢bami. Samo ena od teh moZnosti je pravilna. Ce
ekipa zgresi pravilno lomno tocko, ji kontrolor pokaze pravilno, ekipa pa nadaljuje z opravljanjem naloge. Ekipa dobi
tocke za vsako pravilno dolo¢eno lomno tocko.

GG 3in 4.

Ekipe morajo pri panogi tudi narisati skico minskega polja. Ekipa najprej izdela skico minskega polja z upostevanjem
vnaprej podanega merila (upoSteva se pravila napisana v taborniskem priro¢niku Orientacija), za kar lahko porabi
najve¢ 15 minut. Sledi prehod proge z istimi podatki. Ekipa dobi podatke za 5 stojnih tock (azimut ter razdaljo od

prejSnje tocke ali Starta). Ekipa lahko hodi preko minskega polja najvec 15

minut, oziroma toliko ¢asa, dokler ne zgresi stojne tocke za vec kot 1 PRIPOMOCKI
meter (ne pade izven radija 1 m okoli tocke). — meter, dolZine vsaj 20 m,
5 — busola (prinese ekipa),
Cas porabljen za hojo preko minskega polja (in risanja skice pri GG 3 in GG — trda podlaga (prinese ekipa),
4) se Steje kot mrtvi ¢as in se odSteje od skupnega ¢asa Orientacijskega —  Zestilo (prinese ekipa),
pohoda, ¢e se panoga nahaja na kontrolni tocki. Mrtvi ¢as je predviden —  geotrikotnik (prinese ekipa),
tudi, kadar mora ekipa ¢akati na izvrSevanje naloge zaradi gnece na KT. —  svin&nik (prinese ekipa).

' OCENJEVANJE

Skupaj 25 tock.

GG1INGG2

Vsaka pravilno odkrita mina - 5 tock.

GG3INGG4

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock

Skica minskega polja 10
nujni elementi skice (naslov, sever, merilo ipd.), 4
vsak manjkajoc -1 tocka
pravilnost skice (razdalje, koti) 5
splosni vtis 1

Prehod minskega polja 3 15

Ce na skici ni vrisanega severa ali merila, se skica oceni z 0 to¢kami.



GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

4 SKICA TERENA

. OPIS PANOGE
Ekipa ima 25 minut ¢asa (ta ¢as se Steje kot mrtvi Cas in se odSteje od skupnega ¢asa Orientacijskega pohoda), da
izriSe skico terena. Skica terena predstavlja enostavno in pregledno risbo dolofenega terena, izdelano s prosto roko
v pribliznem merilu, oznaceno s severom, merilom in topografskimi elementi (velikost, ...), dolo¢enim priblizno,
samo z o¢esom, brez uporabe topografskega pribora. Stojisce doloCi organizator. Po pretecenih 30 minutah ekipa
skico odda na KT.

MC 4:

Ekipa riSe skico makete, izdelane npr. iz lego kock, geometrijskih teles, ... Primerni merili za starostno skupino sta
1:5in 1:10. Objekti za skico so orientirani v tiri glavne in Stiri pomozne strani neba (S, J, V, Z, SZ, SV, JZ, JV). Razlicni
elementi (npr. lego kocke) morajo biti ocitno predstavljeni na skici. Na maketi mora biti oznacen sever.

GG 1in2:

Ekipa rise skico kompozicije, izdelane npr. iz klopi. Primerni merili za
starostno kategorijo sta 1:50 in 1:100. Objekti za skico so orientirani v Stiri
glavne in $tiri pomozne strani neba (S, J, V, Z, SZ, SV, JZ, V). Razli¢ni elementi
morajo biti oitno predstavljeni na skici.

PRIPOMOCKI
—  trsi papir,
— geotrikotnik (prinese ekipa),
—  Sestilo (prinese ekipa ),
—  barvice (prinese ekipa ),
— svincnik (prinese ekipa ),
— kompas (prinese ekipa ),
— trda podlaga (prinese ekipa ).

GG 3in4:
Ekipa riSe skico terena s premerom do 50 m (odvisno od vidljivosti) s
sredis¢em v izbrani tocki in v merilu do 1:250.

 OCENJEVANJE
Skupaj 25 tock.

Zadeva skupaj tock
Tocnost in upostevanje danega merila, pravilna orientacija, sorazmerno prikazovanje razdalj, 0-10
objektov in povrsin (pri GG 3 in 4 tudi relief)

Objekti, pravilno predstavljene komunikacije, povrsine, vode ali razli¢nih elementov 0-8
Vnasanje posebnih topografskih znakov, legenda, grafi¢na obdelava, estetski izgled, urejenost 0-7

Ce na skici ni vrisanega severa ali merila, se skica oceni z 0 to¢kami.



GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

5 PRVA POMOC

. OPIS PANOGE
Ekipe morajo opraviti prakti¢no nalogo iz prve pomoci. Naloge za razli¢ne starostne skupine naj bodo starostno
primerne ter med seboj razlicne po tezavnosti (upostevajoc¢ zahteve za vescine Bolnicar 1 in Bolnicar 2). Ocenjuje se
tudi pristop ekipe k ranjencu, klic na 112 ter oskrba ranjenca.

Primeri prakti¢nih nalog (naloge oznacene z * so primerne samo za GG 3 in 4):

- oskrba Zulja, vreznine, krvavitve iz nosu;

- prikaz poloZaja za nezavestnega in temeljnih postopkov oZivljanja;

- prikaz ukrepanja ob mocni krvavitvi (kompresijska obveza);

- prikaz uporabe trikotne rute za oporo roke ali obvezo;

- prikaz prve pomoci pri piku ZuZelk in klopa (pri klopu Se vedo, kateri dve bolezni
prenasa in kateri se lahko izognemo, in kako ter kaksen je postopek po tem ko je klop
odstranjen - opazovanje);

- prikaz prve pomoci pri bolecinah v trebuhu;

- prikaz priprave in uporabe improviziranih nosil iz Sotorke;

- ravnanje in preventiva pri iz€rpanosti zaradi vro€ine in sonca;

- * prikaz prve pomoci pri opeklinah, ugrizih, vbodnini, tujku v ocesu;

- * prikaz prve pomodi pri zlomu kljucnice, nadlahtnice in golenice;

- * opis znakov, poskodbe zaradi mraza in kako jih oskrbimo;

- * prikaz prve pomodi pri blazji alergijski reakciji;

- * prikaz prve pomoci pri epilepticnem napadu;

- * prikaz polozajev v primeru Soka in bolecine v prsnem kosu.

. OCENJEVANJE
Skupaj 25 tock.

Zadeva skupaj tock
Pristop k ranjencu 0-5
Klicna 112 0-5
Oskrba ranjenca 0-15




6 SIGNALNI STOLP ALI AJANJE

GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

Panogo izvajajo samo ekipe GG 3 in 4. Organizatorji en mesec pred dogodkom dolocijo, ali se bo postavljalo signalni

stolp ali A.

SIGNALNI STOLP

| OPIS PANOGE

Ekipa se postavi zraven zloZenih pripomockov. Na znak glavnega sodnika za¢nejo postavljati signalni stolp. Pri tem
morajo zvezati 4 kvadratne vezave (na obeh preckah) in eno vezavo trinozca od 50 do 75 cm pod vrhom stolpa. Vse
vezi za¢nejo z vrznim vozlom na nosilni susici. Nosilni del vrvi mora biti ovit okoli kolov vzporedno, vez pa zakljucena
z ambulantnim vozlom, pri ¢emer konec vrvi ne sme biti daljsi 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. Prec¢ki morata biti vodoravni. Osnovna ploskev signalnega
stolpa naj bo enakostranicni trikotnik s priblizno viSino stranice 170 cm

(+/- 10 cm).

Ko je signalni stolp izdelan, spleza eden od ¢lanov ekipe na zgornjo
precko in zavpije stop. Ce tekmovalec ne more varno splezati na stolp,
se Steje, da ta Se ni postavljen. Vsi ostali €¢lani ekipe ob koncu stojijo v

vrsti zraven stolpa.

PRIPOMOCKI

3 susice dolZine 3,5 m (¢ 8-10 cm),
precno susico dolZine 1,5 m

(@ 6-8 cm),

pre¢no susico dolzine 1 m (¢ 4-
6cm),

vrvico za vezanje trinoZca (¢ 5 mm)
dolZine 4,5 m,

4vrvice za krizno vez (g4mm)
dolZzine 4 m.

. OCENJEVANJE
Skupaj 25 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
Kvaliteta 15
vez trinoZca 2
Zaletek 0,5
Ovitje 0,5
Zakljucek 0,5
Trdnost 0,5
pravokotna vez (4 vezi) 9
vsak zacCetek 0,5
vsako ovitje 0,5
vsak zakljucek 0,5
trdnost — vsaka vez 0,75
lega precke 1 2
oblika (ne nagnjen) 2
Cas 10
8 minut 10
vsake dodatne 0,5 minute -1
13 minut ali vec 0

Ce ima ekipa manj kot 7 tock za kvaliteto, ne dobi tock za ¢&as.




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

AJANIJE

_OPIS PANOGE

Ekipe tekmujejo v izdelavi hodulj v obliki ¢rke A. Z njimi morajo prehoditi pot dolgo 15 m.

Ekipa se postavi poleg pripravljenih pripomockov. Na znak zaénejo postavljati hodulje. Zavezati morajo 2 kvadratni
vezi na precki, ki mora lezati vodoravno ne vec kot 0,5 m nad tlemi, in eno vezavo vzporednih susic 0,5 m pod
vrhom hodulj. Vse vezi se za¢nejo z vrznim vozlom. Nosilni del vrvi mora biti ovit okoli kolov vzporedno, vez pa

zaklju¢ena z ambulantnim vozlom, pri ¢emer konec vrvi ne sme biti daljsi od 20 cm.

Pod precko na vsaki nogi hodulj tekmovalci privezejo 6 m vle¢ne vrvi z vrznim

vozlom. Prav tako z vrznim vozlom privezejo vrv za ravnotezje na eno od susic, pri
¢emer morata biti oba konca priblizno enako dolga in morata potekati preko sredine

A-ja.

Ko so hodulje izdelane, jih ekipa postavi pokonci, tako da dva tekmovalca primeta
vrvi za ravnotezje, druga dva primeta za konca vlecnih vrvi, peti pa stopi na precko
in se prime obeh posevnih susic. Tako nato prehodijo razdaljo 7 m. Ce tekmovalec,
ki hodi na A-ju, stopi na tla, na istem mestu ponovno stopi na hodulje. Vlecenje
hodulj (tako, da sta obe nogi tekmovalca, ki je na hoduljah, na precki) ni dovoljeno.

Ce ima ekipa manj kot 5 ¢lanov, ji pri prehodu pomagajo kontrolorii.

PRIPOMOCKI

2 nosilni susici 3,5 m
(@ 8-10 cm),

precna susica 1,5m

(@ 5-6 cm),
1xvrv3,5m (¢ 5 mm),
2x3 mvrvi (@ 3 mm),
2x 6-7 mvrvi (¢ 8 mm),
1x20-30 mvrv (¢ 8
mm).

 OCENJEVANJE
Skupaj 25 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
Kvaliteta 11
vzporedna vez 2,5
Zacetek 0,5
Ovitje 0,5
Zakljucek 0,5
trdnost vezave 1
kvadratna vez (2 vezi) 5
vsak zacetek 0,5
vsako ovitje 0,5
vsak zakljucek 0,5
trdnost — vsaka vezava 1
lega precke 1,5
vlec¢na vrv 2
Cas postavljanja 9
8 minut 9
za vsake dodatne 0,5 minute -1
12,5 minut ali vec 0
Hoja 5
brez sestopa 5
1 sestop 2,5
2 sestopa ali vec 0




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

7 BIVAK

OPIS PANOGE

Ekipe morajo postaviti Sotor (savica ali Sotor iz petih Sotork — sendvic), urediti ognjisce, zakuriti ogenj, postaviti
trinoZec (ali kakSen drug objekt za pripravo hrane) in pripraviti obrok. Po zakljucku panoge morajo tudi pospraviti
svoj prostor.

Predviden Cas za celotno panogo je 120—-240 minut. Glede na zahtevnost priprave obroka organizatorji v razpisu
dolocijo ¢asovnico. Vrstni red postavljanja si ekipe izberejo same. Sodniki so ves ¢as prisotni in na znak ekipe
ocenijo opravljeno delo.

Osnovne sestavine priskrbi organizator in seznam objavi z razpisom. Ekipe lahko prinesejo lastne za¢imbe.

Panoga se praviloma izvaja v petek popoldne in zveger. Clani ekip prenotijo v postavljenih $otorih. V soboto zjutraj
ekipa pred zacetkom Se pospravi svoj prostor.

Opomba: V primeru slabega vremena (dez, sneg) organizator obvesti ekipe, da prvi dan tekmovanja odpade.
Panoga se izvede v soboto in sicer ekipe postavljajo Sotor iz 3 $otork ali Savico. Ekipe GG1 in GG 2 postavljajo $e

objekt za kuhanje (trinoZnik).

Za vsako minuto prekoracitve se ekipi odsteje 0,5 tocke.

SOTOR 1Z PETIH SOTORK

Ekipa zveZe stiri Sotorke z daljso vrvico, peto Sotorko pa kot zadnjo steno Sotora (sistem sendvic) s krajso vrvico.
Paziti mora na pravilno obrnjeno peto Sotorko, ki sluZi kot stena (Zep je v notranjosti Sotora). Sestavljene Sotorke se
nataknejo na pokoncne palice, ki so na vrhu oSiljene, skozi vecja obrocka, nad katerima se zveZe vrzni ali kavbojski
vozel. Spodnji rob Sotorke se pritrdi na zemljo skozi ostale velike obrocke Sotorke. Klini morajo biti zabiti v zemljo
pravokotno na sidrano vrv, iz zemlje lahko gleda najvec polovica klina, najmanj pa uho. Za zabijanje klinov se
obvezno uporabljajo kladiva. Slemenska vrvica ter vrvica zadnje stranice morata biti zakljuceni z napenjalnim
vozlom, ki ima najmanj tri zanke (vklju¢no z zaklju¢no). Palice za Sotor lahko ekipe prinesejo s seboj ali jih izdelajo
na samem tekmovanju.

SOTOR SAVICA

Postavlja se taborniski Sotor tipa Savica z dnom. Vrvice morajo biti na koncu postavljanja napete in pripete na kline,
ki morajo biti zabiti v zemljo pravokotno na vrvico, ki jo napenja, iz zemlje lahko gleda najvec pol klina in najmanj
uho. Vrata Sotora morajo biti zaprta.

OGNJISCE

Ekipa mora pripraviti ognjis¢e (primerno glede na lokacijo — luknja, kamenje, N
odstranitev vnetljivih predmetov, ruse... ) in poskrbi za njegovo varnost. Med tem PRIPOMOCKI

lahko potekajo tudi druga dela. Sekira in Zaga sta ekipi na voljo. Ko sodniki — vizigalice,

ocenijo ognjisce, ekipa lahko pricne s postavljanjem ognja. PriZiganju ognja mora — voda, sol,
prisostvovati sodnik, ki ekipi tudi da vZigalice. Ekipa mora ogenj prizgati s ¢im — osnovne sestavine.
manj vzigalicami. Ogenj lahko priziga tudi s kresilom, ki pa ga mora priskrbeti

Ssama.



GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

OBJEKT ZA KUHANIJE
Sodnik objekt oceni, ko ga poklic¢e ekipa (lahko pred ali med uporabo).

GG 1in GG 2: Ekipa mora postaviti trinoznik primeren za pripravo hrane nad ognjem.

GG 3in 4: Ekipa postavi trinoZnik ali kakSen drug objekt primeren za pripravo hrane nad ognjem.

OBROK

Obrok doloci organizator. To so lahko preproste jedi, ki sluzijo kot vecerja. Osnovne sestavine priskrbi organizator in
seznam objavi z razpisom. Ekipe lahko prinesejo lastne za¢imbe.

OCENJEVANIJE
Skupaj GG 1 in GG 2 180 tock, GG 3 in GG 4 pa 170 tock.

§§0TOR IZ PETIH SOTORK — SENDVIC
Maksimalno Stevilo tock: 75 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
6 napenjalnih vozlov vsak ima vsaj 3 zanke 2 12
5 vrzni oziroma kavbojski 1 5
Zepi 5 7epov 2 10
8 klinov zabiti pravokotno na vrv 1 8
3 palice stojijo navpic¢no 1 3
Sivanje 15
Napetost slemena 7
Napetost stranice ne visi, napetost med klinoma, ni Zlebov 3 15

V primeru ekipe s tremi clani se postavlja Sotor iz 3 Sotork

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
4 napenjalni vozli vsak ima vsaj 3 zanke 3 12
3 vrzni oziroma kavbojski 1 3
Zepi 3 Zepi 3 9
6 klinov zabiti pravokotno na vrv 1 6
2 palici stojita navpi¢no 2 4
Sivanje 15
Napetost slemena 11
Napetost stranice ne visi, napetost med klinoma, ni Zlebov 5 15

Ravnanje z opremo in disciplina

Za ocenjevanje ravnanja z opremo in discipline ni predvidenih posebnih tock. Za vsako napako se ekipi odsteje
2 tocki od skupnega rezultata, vendar najvec 20. Kot napake se Stejejo vpitje, prepiranje, zmerjanje, kletvice,
hoja po Sotorkah, metanje opreme, izguba klina.



GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

. SOTOR SAVICA

Maksimalno Stevilo tock: 75 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
Streha napeta, brez gub 15
Stranice napete, brez gub 15
Dno napeto, poravhano 10
Oblika vhoda simetrien, zaprt z zadrgo, napeta vrata 10
Vrvice napete 0,5 7
Klini pravokotno na vrvice, dovolj zabiti 0,5 11
Ogrodje pokon¢no, naravnost 7

Ravnanje z opremo in disciplina

Za ocenjevanje ravnanja z opremo in discipline ni predvidenih posebnih tock. Za vsako napako se ekipi odSteje
2 tocki od skupnega rezultata, vendar najvec 20. Kot napake se Stejejo vpitje, prepiranje, zmerjanje, kletvice,
hoja po Sotorkah, metanje opreme, izguba klina.

 OGNJISCE

Maksimalno Stevilo tock: 10 tock.

Zadeva Opis kupaj tock
Primernost |velikost, globina 5
\Varnost korenine, predmeti v okolici, kamni 5

 PRIZIGANJE OGNJA

Maksimalno Stevilo tock: 30 tock.

Z vzigalicami (najvec 20 tock):

PriZiganje ognja Stevilo tock
z 1 vzigalico 20
z 2 vzigalicama 15
s 3 vzigalicami 10
s 4 vzigalicami 5
s 5 do 10 vzigalicami 0

S kresilom (najvec 30 tock):

PriZiganje ognja

Stevilo tock

v 3 minutah

30

v 6 minutah

15

Ce ekipi ne uspe prizgati ognja s kresilom, ima na voljo 5 vZigalic, vendar ne dobi to¢k za priziganje ognja.




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

PRIPRAVA/OBJEKT ZA KUHANJE

GG1in GG 2

Maksimalno Stevilo tock: 25 tock.

Zadeva Opis posamezno tock | skupaj tock
vez trinoZnika 20
zacetek — vrzni vozel 5
ovitje 5
zaklju¢ek —ambulantni vozel 5
trdnost 5
Uporabnost | dviganje/spuscanje kotli¢ka 5
GG3in4d

Maksimalno Stevilo tock: 15 tock.

Zadeva Opis skupaj tock
Uporabnost  [dviganje/spuscanje kotlicka 5
Trdnost pravilnost vezav in njihova trdnost 5
Inovativnost 5

. OBROK

Maksimalno Stevilo tock: 20

Zadeva Opis skupaj tock
Okusnost 10
Kuhanost surovo, kuhano, prekuhano 10

POSPRAVLJANJE PROSTORA

Maksimalno Stevilo tock: 20

Zadeva Opis skupaj tock
Ognjisce lepo zakopano, pospravljeni kamni 10
Splosno smeti, kosi vej 10




GOZDOVNIKI IN GOZDOVNICE

8 LOKOSTRELSTVO

OPIS PANOGE

Tekmovalci streljajo v tarco, ki je za GG 1 in GG 2 oddaljena 6 m za GG 3 in GG 4 pa 8 m. Tarce so razdeljene na 10
koncentri¢nih krogov, od katerih sta dva bele barve in se tockujeta z 1 oz. 2 tockama. Naslednja dva sta ¢rne barve
in ju to¢kujemo s 3 oz. 4 to¢kami. Peti in Sesti krog sta modre barve in ju to¢kujemo s 5 oz. 6 tockami. Rdeca kroga,
naslednja, tockujemo s 7 oz. 8 tockami. V sredini sta dva kroga rumene barve, ki se tockujeta z 9 oz. 10 tockami.
Vsak krog tarce je Sirok 4 cm, tako da je premer tarce 80 cm. TarCa mora biti postavljena tako, da je njeno sredisce
140 cm dvignjeno od tal. Dostop v prostor za streljanje ima samo tekmovalec, ki trenutno strelja.

Oblika, velikost, teza in izdelava loka so poljubne. Ekipa ne sme tekmovati z nalomljenimi ali zlomljenimi loki in
puscicami ter z loki, ki imajo merilne naprave ali stabilizatorje.

Potek tekmovanja - Vsak ¢lan ekipe lahko na zacetku izstreli en poskusni strel. Strelja se v eni seriji po tri puscice, za
kar ima tekmovalec na voljo 4 minute. Znak za zacetek in konec streljanja da glavni sodnik. Po znaku za konec serije
tekmovalec ne sme streljati. Ce strelja dalje, se mu érta najboljsi zadetek serije. Zadetek se uposteva, ¢e pustica
predre lice tarce (tudi, e potem puscica ne ostane v tarci). Sodnik po vsakem tekmovalcu oznadi in presteje
zadetke. Ce se pustica dotika ¢rte, ki lo¢uje kroge, se

uposteva krog z visjim Stevilom tock. PRIPOMOCKI

— lokin 3 puscice (+ rezerva),

— stojalo za tarco in tarca,

— lice s premerom 80 cm in 10 krogi,

— 4 kolicki in dve vrvi za oznacevanje dolZine,
— trak za zavarovanje strelisca.

Streljati morajo vsi ¢lani ekipe, razen tistih, ki ne znajo
streljati z lokom (v tem primeru se za tiste tekmovalce
uposteva dosezen rezultat 0 to¢k). Ce ima ekipa manj kot
pet ¢lanov, lahko en (oziroma dva, Ce ekipa Steje 3 Clane)

streljanje ponovi. Nihée ne sme streljati vec kot dve seriji.

OCENJEVANIJE
Skupaj 25 tock.

Skupno stevilo dosezenih tock delimo s 6 ter zaokroZimo do celega Stevila (zaokroZuje se navzgor, ko je decimalna
vrednost 0,5 ali visje).



