Startovni aktivita — popis jednotlivych zkousek

Zkouska stésti (organizator ¢. 1)

Sehrajte se souperovym tymem partii hry kdmen-nuzky-papir na 5 vitéznych her. Hrajte prosim vari-
antu na t¥i doby, kdy hréci spoleéné odiikavaji slova kdmen, nizky a na tfeti dobu (papir) predvedou
zvoleny symbol. Hrac¢i se mizou v jednotlivych hrach stiidat.

Zkouska sily (organizator ¢. 2)

Kazdy tym vybere jednoho ¢lena tymu, ktery bude zapasit podle néasledujicich pravidel: Oba zapasnici
si zki{Z{ ruce na prsou (u téla), postavi se na jednu nohu, kterou jiz do konce souboje nebudou moci
ménit a po zahajeni ,souboje” se snazi druhého narazenim a postrkovanim primét k dotyku zemé dru-
hou nohou. Zapasnici smi poskakovat a pohybovat se dle libosti, ale pouze po zvolené noze. Zapasnik,
ktery se jako prvni dotkne zemé jinou ¢4st{ téla nez zvolenou nohou (napt. druhou nohou, rukou, .. .)
prohrava a souperici tym ziskdva 1 bod. Vitézi tym, ktery diive ziska 2 body. Mezi jednotlivymi koly
lze vyménit zapasnika za jiného ¢lena tymu.

Pfi souboji je zakdzdno pouzivat techniky, které by mohly soupefi ublizit (nardzeni do bficha,
obli¢eje apod.), stejné tak je zakdzano vyuzivat jakékoli jiné predméty jako vétve apod.

Zkouska paméti (organizaitor ¢. 3)

Kazdy tym nominuje jednoho ¢lena tymu jako hadace a jednoho jako prepisovace. Zbytek tymu vymysli
(v pfipadé dvojélenného tymu piepisovac) a Citelné napiSe do jedné fady 26 mistné ¢islo (bez mezer
mezi jednotlivymi trojicemi cifer) a predd ¢islo soupefovu prepisovadi, ktery toto ¢islo (opét bez mezer
a do jedné fady) prepiSe a vrat{ je tymu autoru ¢isla. Pak oba tymy zaroven predlozi toto prepsané
¢islo soupefovu hadaci na cca 20 sekund. Ten mé nésledné cca 40 sekund, aby napsal co nejvice cifer
(zleva), které si pamatuje. Prohravé ten tym, jehoz hadaé si zapamatoval méné cifer po prvni chybné
urcenou ¢i chybéjici cifru. V pripadé, Ze si oba hadadi zapamatuji stejny pocet cifer, vitézi tym toho
hadace, jehoZ posledni uhodnuté cifra je vyssi (bude-li potfeba, tak posledni cifra, v niZ se uhodnuté
Césti Cisel 1isi).

Zkouska Sikovnosti (organizator ¢. 4)

Ve startovni obdlce jste obdrzeli kus dratku a 8 kust téstovin. Souboj se soupeficim tymem spociva
v tom, kdo rychleji navlékne téstoviny na dratek. V pripadé, ze se Vam néjaké téstoviny rozbiji, mizete
si u organizatori na registraci vyzvednout téstoviny nové.

Zkouska znalosti (organizator ¢. 5)

Tymy si navzajem zadaji evropské hlavni mésto, soupetici tym se snazi doplnit stat a presnou rozlohu.
Pokud ani jeden z tymu neuhodne spravny stat, oba prohravaji, netrefi-li jeden z tymu, prohraje, pokud
se oba trefi, tak vyhravad ten tym, ktery urci rozlohu lépe (kontrolujte podle Sifrovacich tabulek, které
jste dostali na startu).



Zkouska strategie (organizator ¢. 6)
Tymy hraji na tii vitézné partie néasledujici hru:
1. Kazdy tym vybere jednoho z hracu, vybrani hraci se postavi proti sobé.

2. Hra se sklddéa z plynule na sebe navazujicich kol. Na zac¢atku kola se kazdy z hraca dvakrat placne
do kolen a nésledné dvakrit predvede jedno z nasledujicich gest:

(a) Nabijeni: hra¢ rukama se zatnutymi péstmi a vztyfenymi palci pohne ve vysce ramen nahoru
a doltu. Nabijenim si hra¢ ,nabije* na jeden vystrel. Nabijet se smi i do zasoby.

(b) Strelba: hra¢ po soupefi vystieli pistolkou tvofenou ze vztyéeného palce a namifeného uka-
zovacku (pifpadné i s prostiednitkem). Hra¢ miize vystielit jen tehdy, mé-1i alespoii jeden
naboj. Po vystrelu hraci jeden naboj ubyva.

(¢) Braneénd: hrac¢ si poklepe zkiiZenyma rukama po ramenou. Pomoci branéni se hra¢ ubrani
soupetoveé strelbé.

(d) Vygsmeéch: Hra¢ zvedne ruce s rozprazenymi prsty do vyse usi.
3. Hra kon¢i, nastane-li néktera z téchto situaci

(a) Jeden z hrécu vystieli na druhého, ktery se aktudlné nebran{ a nestiili. St¥ilejici hra¢ pak
vyhréal. (Pozn.: Vystreli-li na sebe oba hrdci navzdjem, jejich strely se srazi ve vzduchu a hra
pokracuje ddle.)

(b) Jeden z hracu provedl potteti ve hie Vysméch (skuteéné staci tfikrat od zac¢atku hry, nemusi
jej provést trikrdt za sebou). (Pozn.: Provedou-li oba hrdci potreti Visméch ve stejném kole,
hra pokracuje ddle a pocet vysméchi u obou hrdci se vynuluje.)



