Kere nye PL !

Som patruljeleder har du sikkert en ide om, at netop

din patrulje skal vere den bedste i verden. En leven-

de patrulje med masser of aktivitet og et virkelig godt y
sammenhold. Maske har du allerede sddan en patrulje(?),

men hvis det ikke er tilfeeldet, s& har du netop noget at

aligang med.
Begynd med djig selv !

Begynd med dig selvi Du m& regne med, at de andre i
patruljen legger meget meerke til, hvordan du er. Hvis
du er slgv og opgivende, sa bliver patruljen det ogsa.
Hvis du siger: "Nej, det kan vi ikke finde ud of", s&
bliver det en slgv patrulje, der aldrig fér lavet noget.
Prgv altid at vere optimist, pr¢v at anspore alle i pa-
truljen til at yde noget, s& kommer der liv i patruljen
-- og s& kan | n& det helt utrolige.

Jeres slagord mé veere, at "Det mulige klarer vi p& 10 AQ
minutter, det umulige tager lidt lengere tid" === og G,
det er dig, der skal ga foran. =

atigapr dig

Hvad enten ["arbejder med besngringer, signalering el-

ler knytning, s& er | ngdt til at kunne noget. Det bli-

ver altid sjovere, nér man er dygtig til de elementere

ting. Skal du kunne vise det i patruljen, s& ma du selv

kunne det. Derfor er det en meget vigtig ting for dig @
~ som PL, at du seetter dig ind i stoffet og selv bliver dyg-

tig til det. ;

En gammel regel siger, ot "PL skal vide alting om noget,

og noget om alting" . Selvfglgelig kan du ikke vere sup

Eerdygfig ekspert i alt mellem himmel og jord, men du,

an velge et par emner ud, som du g¢r ekstra meget ud
af . Hvis du s& ved noget om alt det andet ogsa, kan du
fa andre i patruljen til at seette sig rigtigt ind i det.

Sammen hold.

Et godt sammenhold i patruljen er ogsé en ting, som du
har stor indflydelse pa. Du m& vere et godt eksempel
for patruljen. Drilleri, skenderi og skeeld ud ber veere
bandlyst. Hvis der er en, der ikke kunne lave en god
besngring, hjelper det jo ikke noget at skeelde ud. Det
bliver besngringen i hvert fald ikke bedre of . Tag det
op pé neste patruljemgde istedet, og vis hvordan be-
sngringen skal legges. Brug tiden til at lave noget, i-
stedet for at bruge den til skeenderier.

Det der giver det bedste sammenhold i patruljen, er no-
get | er felles om: Patruljesang, réb, stander, kerre,
optagelsesceremoni, patruljelokale og lign. Har I ikke
nogen af delene, sa prgv at f& sat noget igang. Har |
det, s& brug det mest muligt, s& alle fgler, at de hgrer
til i den bedste ==~ nemlig jeres === patrulje.
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Det vigtigste for dig som PL er, at du selv pr¢ver at bru-
ge og vise disse tre ting i praksis:
At | vil noget !
At | kan noget !
At | stér sammen om det !

Teenk over disse tre ting, hver gang du skal lave et pa-
truljemgde eller en tur. P& nogle of de fglgende sider
kfxn du lese noget om, hvordan du planiegger, men det
vigtigste for gode mgder og ture er, at du prover at be-
gejstre alle i patruljen, s& alle yder deres bedste.

Plan /@/}/Z)g—Medbegfemme/f e

Brug noget tid ved hvert mgde til at snakke omde ting
I vil lave fremover., sa alle er med til at bestemme.
Det bevirker nemlig ogsa, at hver enkelt bliver mere
interesseret i det, | skal lave.

Og sa vil de ogs& gerne vare med til at arrangere m¢—
der og ture, og det bliver ikke bare dig, der laver noget.
Det er maske endda den allervigtigste ting for at f& pa-
truljen op pa merkerne, at du s¢rger for at alle har no-
get at lave hver gang."PL laver ikke 7 mands arbejde,
han s¢rger for at sette 7 mand igang" . Du ved sikkert
selv, at de sjoveste mgder, er dem hvor du selv har la-
vet noget og veret i aktivitet hele tiden. Patruljemg-
der skal ikke veere en forestilling, hvor spejderne kom-
mer for at blive underholdt, men et mgde skabt of alle
i fellesskab.

4 & s <
Inspiration -jdeer- yidep
Men det er dig, der skal sgrge for at der sker noget, og
derfor skal du vide, hvor du kan finde ideer og viden.
Korpset har udgivet mange bgger som du kan f& brug
for. Forhabentlig har troppen dem, ellers mé& du prove
pa biblioteket.

Patruljefgrerbogen ——~ er skrevet til dig! Idebgger er f. |
eks. Muleposen, 175 lege m.v. Emnebgger er f.eks. O-
rientering, Pioner, Kulsgserien o.lign.

I Depotets katalog kan du se, hvad der findes af den (ji
slags - og det er mange.

Men det du har allermest brug for er TANDEM, som du
sidder med her. Det er korpsets blad til patruljeledere,
og det giver mange ideer, som du kan bruge. Det kan
godt veere, at du ikke har brug for dem lige i gjeblikket,
men det kommer nok, sa gem bladet. Patruljen bgr have
en ringordner eller kasette til Tandem, s& du kan gemme
alle numrene deri. Og husk s&, at bladene tilhgrer pa-
truljen og ikke dig. De skal ga videre til din efterfglger,
og videre til hans efterfglger ....... Safar | alle tiders
idearkiv !

TGSt s

Nu synes du méske, at der stilles meget store krav til dig?
Det g¢r der ogsé = Men jeg er sikker pa, at du kan klare
det, hvis du vil. | begyndelsen gar det nok ikke helt, som
du troede, men hvis du bare bliver ved at presse pa, s&
kommer det. Det giver maske lidt modgang i begyndelsen,
men nér fgrst patruljen er i gang, er forngjelsen sa me-
get sigrre. 3

PATRUDESARPRAG

Er du lige blevet patruljeleder ? Ja s& har du meget at

tenke p&. En of de mange ting du skal tage stilling til

er hvordan patruljen ggres til en helhed, og det kan bl.a

g¢res ved at skabe patruljen et serpreg og patrul je-traditioner. 4
DET, YDRE SERPRAG N Ve

| m& have et ydre serpreg, sa alle kan se at | hgrer sammen. -~ [ }
Patruljemerker kan | lave of tre eller skind. '

Et godt solidt patrulje-maerke laves f.eks. séledes: of et
JATRU| TEMARKE

stykke godt t¢rt tree udsaves smé firkanter pé f,eks. 5 x10 cm
og der bores et hul i hver med et treebor.

Fer meerkerne dekoreres mé | bestemme hvilket symboltegn

1 vil bruge for jeres patrulje. Det kan f.eks. vere om=
ridsék: of jeres patruljedyr. Det ma tegnes s& simpelt

som muligt s& det er let at gengive.

Tegn det tegnel har valgt p4 merket og brend det ind

i treet ved at'tegne " figuren med en loddekolbe (Helst

en gammel, det er ikke sundt for loddekolben) . Patrul-
jemerket i5eres p& uniformen i en ledersngre.

PATRULIESTEMPEL.

Patruljestempel kan bruges til at merke patruljens
ejendele. Patruljesymbolet tegnes med en blyant p& et
stykke blgdt (ensfarvet) linoleum. Sker med en skarp
kniv en fure hele vejen rundt om figuren oven pé blyants-
stregen, og sker alt linileum undenfor figuren veek med
en linoleumskniv som kan kg¢bes i en hobbyforretning eller
evt. lénes p& skolen. Lim linoleumsstykket fast p& en tree=
klods, eller tegn figuren pa et stykke cykelslange , skeer
den ud med ne skarp kniv og lim den fast p& en tmellods.
Nar | laver stemplet ma | huske at det ferdige tryk bli-
ver spejlvendt - iser bogstaver skal man vere forsigtige
med.

lodde-
kollbe
breplad

Husl, at
% linoleun

Til trykningen bruges en almindelig stempelpude, hvis
der trykkes pa papir og stoftrykfarve hvis der trykkes pa
stof .

DET INDRE SERPRAG

Det indre serpreeg kender | selv.
Den ceromoni der starter ethvert mgde kan lige som den
tilsvarende afslutningsceromini veere med til at give

HEMMELIG KODE |
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patruljen sit serpreeg og sa hjelper den dig samtidigt til awib icliidiite. Fif g !
at skabe en fast ramme om jeres mgder. Den kan vere
en af de hemmeligheder man fgrst indvies i nar man r2 t2 e2 h3 {3 03 3 13 e3 osv.

optages i patruljen. Hvad bestar den of ? ja det er e Em " oS p*osy .
jeres hemmelighed. Patruljen kan have sin egen kode,
kodesprog til hemmelige betkeder. Der er mange at
veelge imellem. Her er et enkelt forslag. Udgangs— >

punktet er patruljens navn h jorte. -

GOVE TRAD\TIONER, 0

Pﬁfruliens traditioner m& | bygge op lidt efter lidt. 4

Nér | har lavet noget der var en succes kan | ggre det
% SIDEH

L f.eks. tandem =j4h1 3rl el h3

til en tradition ved at gentage det hvert mgde, hver
méned eller hvert ar alt efter hvad det drejer sig om.
F.eks. kan man slutte hvert spejderar med et forceeldre=-
m¢de, optage nye medlemmer pa en bestemt made,
fejre fpdselsdage pé jeres vis osv.




patruliomgde -

Steins laboratorium kontrollerer: {
1 stk let PM-egnet for nye PL'er lidt spprl:pb (le_ﬂer_e»ofspcref) krydret
svarende til fgplgende deklaration: med diverse spidsfingere.

En rask lille leg der seetter blodet i svingninger og bringer
gutter og gutinder op p& lakridserne. Patruljen sidder i en
rundkreds pé stole med et grydelag liggende i midten. PL
starter med at sette laget pa hgjkant og idet han setter
det i svingninger nevner han navnet pa én i patruljen.
Vedkommende rejser sig og |pber rundt om sin egen stol
og griber grydelaget inden dette falder til jorden osv.

5 min

Indledning: PL orienterer kort om hvad der star pa pro-
grammet. Patruljens kassemester modtager evt. skejser
til den kommende tur, sa at ingen behgver at miste dem
under det barske PM. 4

10 min,

25 min  PA har tilrettelagt et sporlgb ved hjelp of henholdsvis
gipsafmerkninger og naturmaterialerne i skoven.
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15 min  Patruljen stilles op i en rekke med bind for gjnene.
PL giver nu ordrer: 5 m mod ¢st, 2 skridt mod NNV
osv. Hvem kommer nermest det rigtige punkt ?

Patruljen afprgver deres kunnen i 'brug af kompas i et
lille mini=o=lgb. Udgangspunktet angives ved en

pel i jorden. Patruljemedlemmerne far angivet en
reekke kompaskurser og meter. Hvor langt er der fra
slutpunktet tilbage til udgangspunktet ? Og hvor mange
grader ?

10 min sing a song sing a song sing a song sing a song %

20 min Béltendingskonkurrence med stjernekastere ophengt
pé et stykke staltrad der er opheengt ca 35 cm over
jorden. Hvem fér fgrst tendt stjernekasteren med
flammerne fra balet ?

, STALTRRD

- STIERNE —
~ KASTERE- .

15 min Rédsild. Man drgfter de kommende arrangementer og
neeste mgde . Hvem hjelper PL og med hvad ?

2 timer ialt.
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- patruljen bliver hurtigt tret of at gve f.eks. knob
og besngringer , hvis der ikke er udsigt til at |'skal
bruge dem til noget.

- Det er dgdsygt at terpe morse, mens det er smadder-
skeegt at std og signalere fra et selvbygget tarn .

- Det er mpgkedeligt at legge kurser ud pé& kort i een
vendelighed - mens det er meegtig spendende at Igbe
orienteringslgb.

Alt for mange patruljer nar kun til at trene f.eks.
kortsignaturer, knob, sportegn osv. uden ogsé at f&
det BRUGT til noget.

Der skal altid vere et formal med det | laver. Og sa
er det ogsé& sjovere og mere meningsfuldt at terpe det
kedelige stof, som jo er forudsetningen for det skeg-
ge. -
Denne "afprgvning" of arbejdsstoffet sker forst og
fremmest p& jeres forhabentlig mange PATRULJETURE.

KRAVER EN GOP PATRULOETUR.?

PLANLAGNING , PLANLAGNING , PLANLAGNING
og atier PLANLAGNING .

Men det er ikke PL, der skal sidde med alt forarbejdet
og planlegningen til en tur.

Alle i patruljen skal inddrages - og det g¢r de ogsa ger-
ne, hvis du griber det rigtigt an.

Les pa de neste sider hvordan, og husk: Pres aldrig noget

igennem. Lad patruljemedlemmerne bestemme. De arbej-
der helst med egne ideer og de har masser af dem.

Planlegningen of en patruljetur bliver neesten det sjove-
ste, hvis | griber det an som herg

Selve planlegningen tager nok 3-4 mgder. Dog ikke hele
patruljemgder, men f.eks. den sidste halve time.

P& forste modetager det dog nok ca. en time. Start efter
en skeeg leg, sa | er forholdsvis godt sammenrystede:

PIANIAGNING AF
PATRULJETURE

PATRULJIEM@DE 1 /10E 06 GROVPIAN

| ;
DD ‘[r alle remser de forskellige vanvittige
GI)[RWHng op, som de har lyst til . Alt
skrives ned pa et stykke papir. S¢rg
for at alle bliver hert.

De mest tabelige og urealistiske sor-
teres vek, og man bliver nogenlunde
enige om, hvilke ting, turen skal in-
deholde.

@R@W[Pmm - p& grundlag of ideerne
leegges en grovplan for turen. Hvad
[FmR —ﬂ-wmﬁm skal vi lave, sted, transportmulighe=

der, skal det vere konkurrencer el-

ler samarbejde. Grov tidsplan, osv.

Her plejer der at dukke en masse ek-
stra ideer op.

lay med det samme nogle udvalg
der patager sig de forskellige jobs:

JOB= A
[FDRDENING

Undersggelse af lejrplads/hytte etc.

DBvA

MAD UDVALG-

AKTIVITETS UDV.
(Flere)

~fortset sédan, til alle jobsne er delt ud.
Der skal nok 2 mand p& de stgrre opgaver.

pa turen.

~som PL mé& du s¢rge for at ingen patager sig mere
end han kan klare - ellers gar det i fisk. Tag evt.
selv det sveereste.

PL'S oPgave

-Me'n s¢rg pa den anden side for at alle, ogsd de
smé&, far et eller andet at st for, udnevn dem #il
te~mester, trykkechef, teltmester, chefkok, flag-
mester osy.

L ALLE

Bare slyng om jer med fornemme titler og betegnelser.
Indkgbschef, balmester, regnskabschef, storadmiral

-( for sejldugsbaden ) gastronomisk konsulent osv.

PLADS UD V/G\—L_Q tilladelser, arr, brende, rafter, osv.

( PL og PA) detailplanlegning
af turen, trykning af program, job-
fordeling og andre facts.

Lave madplan, kvantum og prisbe-
regn. indkgb lige inden turen.

: Et udvalg leder patruljens trening
i AKTIVITET 1, og stér ogsé for den

PATRULJE -SPEUALER)




Det er ogsé en god ide ot AFTALE M@DER FOR UD-
VALGENE MED DET SAMME.
Madudvalget mgdes hos Karl pa onsdag kl. 16.

- s& er der chance for at de nu ogsé finder ud af no-
get, og ikke sylter arbejdet.

AFTAL
VOVALGS -
MpDER/

TRYK PRO—
GRAMMET
TLALLE: .

PATRULJEMODE 2/ FINPLAN

Inden dette patruljemgde, som evt. ikke lige er det
neeste i rekken, har alle udvalgene holdt mgder og
underspgt og gennemarbejdet deres jobs.

RA'PPO'QT-E'Q/ =Y PLADSUDV. har féet tilladelser til lejrplads osv. un—

dersggt stedets faciliteter, brende, vand osv.
Y D\/A’LéfeNE. ' MADUDVALGET fremlegger madplanen som gennem=
DROPTELSE

droftes. ]

AKTIVITETSUDVALGENE har underspgt materiale-
MATECIALEL PRIS
TR NGSPROGRAM

Hele planen med jobs og det hele skrives op af PRO-
GRAMUDVALGET ( eller papirnusser-udvalget ) som
ogsa lige s¢rger for at fa det hele duplikeret, sa alle
har det blat pa hvidt.

Et kort er et steerkt formindsket billede af terrenet set lige
fra oven. De ting landskabet indeholder (skove,veje, huse
o.s.v.) er angivet ved hjelp af signaturer.

Kortet er lavet for at man hurtigt kan overse et landomrade .
Som neevnt ovenfor er et kort et formindsket billede af ter-
renet, d.v.s. terrengenstandene er rigtigt placeret i for-
hold til hinanden, men alle lengderne er formindskede .

- Kortets malestok angiver forholdet mellem afstandene malt
pa kortet og mélt i terrenet. Hvis mélestokforholdet er
1:20.000, vil 1 mm pa& kortet svare til 20.000 mm (eller
200 m)+ naturen. Ved en mélestok p& 1:40.000 er 1 mm
pé kortet det samme som 40.000 mm i naturen o.sv.

Der findes forskellige korttyper med hver sin malestok

og dermed med hvert sit anvendelsesomrade:

krav, priser og har ogsé ideer til, hvordan patrul=
jen kan trene i aktiviteten inden turen.
Maske har de fundet ud of at ideen slet ikke kan la-

de sig g¢re, og | ma s& finde p& noget andet. mélestok anvendelse
o Alt gennemdrgftes alvorligt og sa legges en 1:1.000 f:lefuli.eret kort, benyttes bl.a. of vej-
ingenigrer
[FHM Pmm FOE) pA—TQULQET()RB\I = 1:20.000 méflebordsblcfd,feg.nerlsig godt til tra=
veture og orienferingsi¢b .
Nu gelder det en plan over forberedelserne og tre= :95.0 ; . . £
FOQJBEQED%EPJ %‘ ningen til turen p& 3-4 pafrgliem«pder, sumf.den en= 4 | 1:25.000 r;:l:??;gs_%lgg' vil efterhanderf aflg
mlm PK 3‘4" PM delige plan for turen (mgdetid, sted, medbring, MATERIALEE ‘) 1:40.000 atlasblad, omtrent lige s& detaljeret
Udvalgene stér for freningen i deres akfivitet pa som méalebordsblad, men knap sa ty=
mederne . deligt, velegnet til lengere ture &;
Der sial oo Aot de i naimed e eks. pa& cykel)
HUSK: Deriskal ogstescsianact phamedernsjeng, o 1:100.000 generalstabskort, oversigtskort lenge-

o8 NOGET HELT
%emé IND [MELLEM

TL KA\ HoKLPE

DS g
NVE PLAVER
R

treeningen . Hvem stéar for hvad?

Ikke for meget teori p& m¢derne . Mest mulig prak-

tik.

Lad evt. jeres TL se pa, eller hjelpe jer med denne

plan, da def er noget af det svereste. g

re ture pa cykel eller i bil.

Sidst pa alle mgderne holdes en rolig og h¢itide|.ig
RADSILD, hvor alle planerne drgftes igen. Vcar.lkke
bange for at lave om pa jeres fine plan undervejs. Dz t

Det er ikke grundloven.
Hver terreengenstand har sin signatur. Disse signaturer

NFESTE MpDE
| DETALIER

SIDSTE M@OE

BEO@MMES

Drg¢ft alle problemer igennem, find en l¢snin9 og lav’
oftaler om neste mpde. Planleg neste mpde i detal-
jer. Lav te, kaffe eller hvad I ellers plejer.

Har nogle of udvalgene ikke fungeret s& godt, dreftees
hvad der kan ggres wed det. Hvis nogen er slpve er
#at oftest fordi de er kommet pa de forkerte opgaver..

er lavet saledes, at de ligner virkeligheden s& meget
som muligt, og saledes at der er plads til s& mange de-
taljer som mueigt. Pa alle kort findes der forneden en
signaturforklaring, som svarer til kortet. Signaturerne
kan godt variere lidt fra korttype til korttype,sa der-
for m& du hellere selv finde dem pa det kort du arbej-
der med.

En kortskitse er en skitse, der tegnes hurtigt for at be—
skrive en bestemt vejstreekning og de nermeste terren—

PATRULTEMOBOE F, 4, 5%,/ 05v. osv.

genstande. Den behgver kun at vere forsynet med gan—

PL Leder modet - altid = men udvalgene (evt. incl.
PL) star for nogle af mgdets punkter, afbrudt aof skeg

ge lege. Det skal vere afvekslende og sjovt.

TANDEM SI0E [O

¥4 denne made er alle i patruljen med planlegningen
og udfgrelsen of turen.

Det mé& selvfglgelig ikke forhindre at PL og PA har

et par overraskelser i baghénden under turen og mg-.
derne.

3
_>6

\pv-
4

LA
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ske fa navne eller kortsignaturer til bestemmelse af be-
liggenheden i forhold til omgivelserne. Der skal selv-
fglgelig vere malestok og nordpil pa skitsen. | stedet
for en mélestok kan man angive de forskellige mal pé&

vejstrekningen .
SIvE ||




orfenikering 2
\ _
>/ komp%s

Nar man skal finde ud af, hvordan et kort skal vende,
a& det passer med naturen, er det nytfigt at kende til g!

verdenshjgrnerne og kompasset .

Vi har 4 verdenshjgrner, nemlig nord,syd, ¢st og vest.

Pa et kort vil nord altid veere opad pa papiret.

Ogsa enkelte retninger mellem de 4 verdenshjgrner har
navne. (se tegning).

Nar man skal finde en bestemt retning, benytter man al-
mindeligvis et kompas. Et kompas er mange ting, lige
fra den simple magnetnal til det dyre og fintmerkede
gyrokompas, som man i dag anvender pa skibe. Det kom=
pas vi mest bruger, er af den sakaldte SILVA-type.Det
er et praktisk kompas, vejer lidt og kan bruges til fle-
re formal .

Kompasset er opbygget af fgplgende dele:

1. kompaslineal med milimeterinddeling

2. kompashus ~ drejeligt

3.marchretnipgspil

4 .tegnet nordpil i kompashusets bund

5. kompasnal (magnetnal) = den r¢de ende peger altid
mod nord

6. kompasmeridianer - indgraveret i kompashusets bund
- paralelle med den tegnede nordpil

7. gradskala 0-400

Nar du skal orientere dig efter kompas, d.v.s. finde
FINDE nordretningen, holder du dit kompas vandeét frem foran
NOQ dig, med marchpilen pegende fremad. Nar kompasna-
D len er faldet til ro, drejer du langsomt og roligt kom-
pashuset, indtil kompasnalen ligger paraltelt med kom-
pasmeridianeme, og kompasnalens N peger mod N-mar-
KDM P% keringen p& kompashuset. Nu kan du aflese i hvilken
refning du gér, samtidig har du selvfglgelig fundet nord
(det er altid den vej kompasnalen peger) .

Du kan ogsé komme ud for at skulle finde retning og af-
EETNlNﬁ stand mellem to punkter pa korfet. Du skal sa legge
oG kompasiinialen mellem de to punkter A og B med march-
AFSTAND |\ pilen pegende mod B. Drej kompashuset, saledes at kor-
tet meridianer er parallelle med kortets meridianer og

MELLEM kompashusets N peger mod kortets N. Afles graderne.
2 PUNKTER m&lﬂofstonden i mm mellem punkterne og omregn det

' Nér du skal tegne en kurs ind pa et kort, indstiller du
le—%N”\ﬁ” forst kompasset pa det opgivne antal grader. Derefter
J5= E=\ Kug legges kompasset p& kortet saledes:Kompashusets meri-

o —~X 2 dianer skal vere poraliglle med kortets meridianer, og
N pa kompashuset skal pege mod kortets N. Linealen
PA = Koer skal ligge ngjagtigt over din standplads, saledes at du
gge ngj p
P kan tegne en linie i marchpilens retning. Linien tegnes
og afstanden afseettes ud ad linien i marchpilens retning.
S\DE 12~

Gil Spil-

ORIENTERINGS -
% SPIL

- et orienteringsspil, der kan varieres alt efter hvor
meget | kender til orientering. Spillepladen laves af
et stykke karton skéret ud i stjerne form- se tegningen.

s 4 Spillepadey)

Desuden skal der bruges: en verdenshjgrne terning, som
du kan lave of stift pap. P& den skriver du N@ (S,S(D,
V.NV,SV.
en afstands terning, der er en ganske alm. terning, en
spillebrik pr. mand- det kan f.eks. vere en knap, pa-
pir til Ipbskort .

- og det vigtigste en mappe med spgrgsmél og de tilhg-
rende svar,

]

Til hvert verdenshjgrne velger du et omrade indenfor
orientering, altsé 6 forskellige omréader f.eks. Kort-

V@rdens— »

signaturer, kompas og verdenshjgrner, kort orientering —
uden kompas, afstande , mélestokforhold, himmellegemer . h gr n'e
Indenfor hvert omrade laver du seks spgrgsmal med til- n lH
hgrende svar, som du setter ind i mappen. Spgrgsméle- \9
ne kan skiftes ud, nar | kender dem for godt eller | har

Wp@—% &
SPILLEREGLER,

Hver deitager starter med 10 point, og
man aftaler hvor mange gange der skal slas med verdens-
higrne terningen f.eks. 4 gange.

Spillerne skiftes til at sla.

Hver spiller slar med den alm. terning og rykker frem
til han néar det midterste felt. Her slar han en gang med
den anden terning foruden sit slag med afstandsternin-
gen, og gar nu ud i den retning terningen viste. Vel-
ger han den gale retning trekkes 5 point fra. | stjernens
spidser gar man rundt i pilens retning, og lander man et
nummeret felt, skal man svare pa spgprgsmalet der hgrer
til feltet inden man kan g& videre. Der gives 1,0 og -

1 point for rigtigt, lidt rigtigt og forkert svar. Nar spil-
leren er naet cirklen rundt gér han tilbage til midter—
feltet og slér en ny retning osv. til han har slaet 4 gan-
ge. Sa gelder det om at komme i mal ! Der gives 3,2
og | point til de tre forste der kommer i mél.

Den spiller der har flest point er vinder.

Spillet kan bruges til andre emner hvis man skifter spprgs=
malene ud *

Hvis du har sveert ved at finde pa spprgsmal kan du se i
bogen "Orientering" Hylkedamsserien, den fas pa de=
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Inesser

let.
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UDENDORS

PATRULIEMEDE

Et patruljemgde skal vere hyggeligt. Men | skal ogsé
posse p&, at | ikke drukner i bare hygge &
Det gelder jo fgrst og fremmest om at der sker noget p&
jeres mgder, og gerne noget uventet |
Du ma sgrge for, at de andre i patruljen ikke venner
sig til, at der altid foregér preecis det samme pa alle je-
res meder:
FORST snakker vi lidt til alle er kommet,
SA leger vi den leg med tgrkledet, vi ogsa legede sidst,
SA drikker vi the og sludrer
og SA gér vi hjem........ NEJ, pa den made er det jo dgdkedeligt at vere spejder.
Der ma noget afveksling til:

Lav f.eks. et mgde om til et lille aftenlgb:
Ved mgdets start far alle mediemmer i patruljen et kort
over den nermeste omegn, med nogle poster indtegnet,
der skal besgges pa bestemte tider. Du mé& forskyde dis-
se tider lidt, g4 alle kan sendes afsted samiidig til for-
skellige poster og ikke 'klumper sig sammen' nogen ste-
der pa Igbet, Pa hver post finder spejderen en opgave

som disse:

1) Hvor hgj er denne lygtepe! ?

3) G& 432 me ter ad vejen mod nord. Hvitket husnummer
stér du udfor?

4) Hvad er der sket her? (Sporhistorie med kaust glas,
krgllet cykel ,blod,bremsespor m.m.) ;

5) Tag en klump ler i gryden under busken og kom hjem
med en skulptur |

SibE
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