Pionierka przez caty rok

DOMINIKA STANIOS SAM.
Druzynowa 4. Druzyny Radomskiej sw. Teresy.

Rozbite namioty w lesie, Nasza druzyna i kilka dni na ukonczenie
pionierki. Jak przygotowa¢ sie na to wyzwanie? Prosta sprawal
Cwiczcie przez caly rok, aby nie wyjé¢ z wprawy i nauczy sie czego$
nowego. Oto propozycja gry z zakresu tej dziedziny zycia obozowe-

go, na zbiérke druzyny lub wspélny wyjazd.

fot. Anna Rogowska

M 10 DL $w. Malgorzaty Alacoque

Szkota przetrwania

Gra trwa okolo 2 godzin i jest
przeznaczona dla wszystkich zastepéw.
Skauci stajq sie zatogg statku i otrzymu-
ja wiadomoé¢ o poszukiwanej wyspie
skarbow. Kapitan chee sprawdzi¢, czy
jego zatoga potrafi wlasnorecznie wy-
budowa¢ sprzety potrzebne do zycia
w nowym dziewiczym miejscu. Tylko
najlepsi pozostana z nim na przyladku,
aby zdoby¢ zloto i chwale.

Kazdy zastep dostaje mape z zaznaczonymi punktami, na ktérych
zostanie sprawdzona ich wiedza praktyczna (najlepiej zastosowacé tzw.
zywe punkty). Oto nasze propozycje zadanh przewidzianych na takim
biegu.

Punkt 1: Zastep ma za zadanie zwiaza¢ dwie zerdzie na krzyz.
Liczy sie czas, doktadnos¢ i stalos¢ wykonania.

Punkt 2: Zastep dostaje zerdz i koruje jq na czas.
Punkt 3: Zastep jak najszybciej robi precyzyjny zacios.
Punkt 4: Zastep przy pomocy $widra wykonuje drabinke sktada-

jacq sie z przynajmniej trzech szczebelkéw. Liczy sie czas i wytrzy-
malosé.

Uczennica 3. klasy VI LO im. Jana Kochanowskiego w Radomiu.

M 3 DR $w. Brunona z Kwerfurtu

Skuteczny projekt, szkota
przetrwania, inspiracie — oto
nazwy gier, ktére pozwolg
ci ¢wiczyé technike pionierki
z zastepem przez caty rok.

Punkt 5: Z szesciu sznurkéw nalezy wykonaé trzy rézne wzory
makramy. Liczy sie szybkoé¢. Trzeba wykorzysta¢ wszystkie sznurki
do korcal

Punkt 6: Zastep dostaje ramke, ktéra symbolizuje pétke. Nalezy
ja wypelni¢, np. makrama, matymi zerdkami lub tradycyjnie sznur-

kiem.

Punkt 7: Zastep dostaje dwie dratwy. Jeden nalezy pocigé na
trzy réwne kawatki dowolnym sposobem. Nastepnie trzeba okresli¢
dlugoé¢ drugiego kawatka sznurka (jednym z zadan na stopien jest
znajomoé¢ dlugoéci przedramienia, stopy, itp., wiec mozna postuzy¢
sie ta wiedzg). Im bardziej wynik zblizony jest do rzeczywistej dtugo-
éci, tym wiecej punktéw otrzymuje zastep.

Punkt 8: Zastep musi wymieni¢ dwa sposoby zabezpieczania
narzedzi obozowych takich jak
siekiery, pity, miotki itp.

Punkt 9: Zastep dzielimy
na grupy dwuosobowe. Kaz-
da z nich otrzymuje kartke,
na ktérej widnieje rysunek,
zdjecie, kolor, temat, itp. Na
tej podstawie nalezy wykona¢
projekt pionierki  oddajacy
charakter danej ilustracji. Liczy
sic pomystowoé¢ i realnos¢

wykonania projektu.

M PuSZcza warszawska

Wygrywa zastep, ktéry wykona jak najlepiej podane wyzej za-
dania na poszczegélnych punktach. Nagroda moze by¢ wstazka na
proporzec, to lepiej zacheci do szlifowania tej czeéci zycia obozowe-
go przez caly rok. Bedzie tez dobrym sposobem na utrzymywanie na-
rzedzi w dobrym stanie. Zachecamy, wiec do cigglego doskonalenia
znajomosci pionierki.
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