ORGANIZATIA NATIONALA “CERCETASII ROMANIEI”
ECHIPA NATIONALA DE PROGRAME

INTALNIRILE UNITATII

Acest material cuprinde 59 de intalniri de unitate, sugerate a se desfasura pe o perioada de 2 ani.
Avand in vedere principiul progresiei treptate, este bine ca subiectele acestor Intalniri sa fie
parcurse in ordinea 1-59. De asemeni, s-a tinut cont de o oarecare sincronizare cu sistemul de
progres personal si cerintele pentru insemnele de merit.

Sugeram ca o unitate sd aiba cca. 40 de intalniri pe an — 30 dintre ele fiind intalniri de unitate
propriu-zise, iar 10 — intalniri ale patrulelor (3 intalniri ale unitatii si una a patrulei pe luna).

1.

Provocarea nr.1: Concursul de ars sfoara

Infigeti un numiar de bete de bambus in pamant si intindeti, intre ele, o bucati de sfoari la
aproximativ 60 cm deasupra pamantului. Patrulele sunt invitate sa aprindd un foc si sa arda
sfoara cat mai repede posibil, fara a se apropia la mai mult de 2m de ea.

Provocarea nr. 2 : Podul
Folosind o bancnota de 50.000 lei, realizati o structura care sa sustind un pahar cu apa, pe
bancnota, intre doud puncte fixe (aveti nevoie de o bancnota noud, nesifonata).

Jocul nr. 1: Lectica
Materiale: 2 prajini, 1 scaun, coarda
Fiecare patruld trebuie s construiasca o lectica si apoi se organizeaza o cursa de lectici.

Jocul nr.2: Bastoanele

Materiale: cate un baston pentru fiecare membru al unitatii

Cercetasii se aseazd in cerc si fiecare tine un baston in pozitie verticala, apasand cu palma

pe capatul superior. Distanta dintre ei e de cca. Im. La comanda liderului fiecare isi schimba
pozitia rotindu-se in sensul acelor de ceasornic sau in sens contrar. In timpul rotatiilor trebuie sa
lase din mana bastonul. Obiectivul este de a prinde urmatorul baston, folosind palma, inainte ca
acesta sa cada. Cercetasul care nu reuseste sa prinda la timp bastonul este eliminat, insa locul lui
nu este acoperit astfel ca, pe masura ce jocul progreseaza, distantele dintre copii devin din ce in
ce mai mari, sporind dificultatea. Castigator este ultimul cercetas care tine un baston.

Timpul patrulei: Coborarea unui accidentat
Exersati coborarea unei persoane “accidentate” dintr-un copac, de pe un zid, de la o fereastra,
etc.

2.

Provocarea nr.1: Filme horror (pentru toata intalnirea)

Realizati un scurt film video de groaza. Patrulele trebuie sa creeze toate efectele, sd realizeze
monstrii si sa regizeze pelicula. Camera video poate fi imprumutata de la parinti.
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Provocarea nr. 1: Transferul apei

Cu ajutorul unor sfori, marcati un “rdu* de aproximativ 3 metri latime. In mijlocul lui plasati
doud recipiente, fard manere, unul continand apa, iar celdlalt nu. Furnizati patrulelor sfoara si
prajini subtiri. Problema este ca, lucrand de ambele maluri ale “raului”, s mute apa dintr-un
recipient in celalalt si inapoi fard a varsa nici o picatura.

Provocarea nr. 2: Depasirea recordului

Depasirea unor recorduri reprezintid o provocare pentru patrule. Incercati si faceti ca intreaga
patruld sd stea simultan pe o singurd caramida, s monteze un cort de hike In mai putin de un
minut, sa transmitd un mesaj la peste 1 km Tn mai putin de 2 minute fara transport sau telefon, sa
ridice 20 de boabe de mazare cu ajutorul unor betisoare chinezesti in mai putin de 1 minut,
s.a.m.d.

Jocul nr. 1: Scaunul faraonului

Materiale pentru fiecare patrula: 3 prajini, 3 bucati de coarda de aproximativ 3 metri lungime.
Patrulele se aliniaza in rand cu materialele in fata lor. La semnalul de inceput ei executad cate un
nod cabestan la fiecare dintre capetele corzilor si la mijlocul lor, dupa care imping cate o prajina
prin ochiurile nodurilor astfel incat ea sa fie perpendiculara pe coarda (fiecare prdjind trece prin
cate un nod, la mijloc sau capat, de pe fiecare coardd). Seful patrulei sta pe prajina din mijloc si
este purtat de restul patrulei, care tine celelalte doua prajini. Fiecare membru al patrulei devine,
pe rand, “faraon” si este purtat pe scaunul faraonului, pana la un punct marcat pe terenul de joc si
inapoi la linia de start. Prima patrula care termina cursa invinge.

Jocul nr. 2: Evadatul

Materiale: o minge

Cercetasii din unitate formeaza un cerc, avand n interior o patruld. Membrii acesteia formeaza
un “sarpe” - fiecare membru apucandu-1 de talie pe cel din fata sa. Cercetasii din cerc paseaza
mingea de la unul la altul incercand sa-1 loveasca pe evadat (ultimul cercetas care formeaza
sarpele). Patrula din interior Incearca sa-l protejeze prin dispunere si miscari. Cand “evadatul” a
fost lovit o alta patrula intrd in cerc.

Timpul patrulei:
Verificarea si repararea echipamentului de camp.

4.
Provocarea nr. 1: Astronomie
Imprumutati un telescop si incercati sa observati stelele Intr-o noapte senina.

Provocarea nr. 2: Reactie in lant

Lasati fiecare patrula sa construiasca un sistem bazat pe o reactie in lant, care de la primul impuls
va cauza o serie de miscdri, evenimente de o cat mai mare varietate, ca de exemplu: o sfoard arsa
de flacara unei lumanari elibereaza o greutate ce Tnalta un baraj in miniaturd, care elibereaza un
suvoi de pietricele, etc. Sistemul de reactii care are cea mai mare varietate de evenimente si
dureaza cel mai mult in timp este declarat castigator.

Jocul nr.1: Torpedo
Materiale: o scandura grea pentru fiecare patrula

-2.-
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Cercetasii din fiecare patrula se aseaza in sir indian, tindnd o scandurd grea deasupra capului. La
semnal, scandura este impinsa 1n fata, ultimul cercetas din sir trecand in fatd pentru a o prelua
s.a.m.d. pana cand scandura este dusa la linia de sosire care se afld la aproximativ 20-30 metri
departare.

Jocul nr. 2: Traversarea

Este un joc de tip stafeta, in care in fiecare echipd trebuie sa aiba un numar egal de cercetasi.
Desenati un rau imaginar cu creta pe podea (sau cu ajutorul unor sfori, in aer liber). Liderul de
patrula si adjunctul sau au, fiecare, cate un baston pe care il pozitioneaza la nivelul umerilor ca si
cum ar cara o targad ridicata. Fiecare membru al patrulei trebuie sa treaca peste rau, pe rand,
agatandu-se de targd in orice mod posibil - cu dintii daca doreste!

Timpul patrulei: Inel de esarfa

Fiecare patrula trebuie sa invete cum sa impleteascd o inel de esarfa traditional, din piele. Luati
un inel gata impletit, desfaceti-1 si rugati patrulele sa il refaca. Furnizati patrulelor o lista cu
instructiuni de urmat. Odata tehnica deprinsd, patrulele isi pot realiza propriile inele din piele
colorata.

5.

Provocarea nr. 1: Vopsirea

Invatati patrulele cum se realizeaza vopsirea materialelor textile. Utilizand site si modele
decupate din carton, realizati un design unic pentru tricourile patrulei, etc.

Provocarea nr. 2: Cadrul

Folosind cat mai putine paie (pentru baut) posibil, construiti un cadru care va sustine un pahar
plin cu apa la cel putin 50 de centimetri de pdmant. Aveti 25 de minute pentru a va indeplini
sarcina. Puteti testa rezistenta cadrului in timpul lucrului, insd doar folosind un pahar plin pe
jumatate.

Materiale: paie, elastice, banda adeziva, agrafe de hartie, ace cu gamalie, un pahar de plastic cu
un pai ce-l strabate transversal prin capatul de sus (chiar dedesubtul ramei, faceti doua gauri in
partile opuse si introduceti un pai prin ele).

Jocul nr. 1: Stafeta nodurilor

Materiale: pentru fiecare patruld o lungime de coarda.

Patrulele se aliniaza cu cercetasii in sir indian. La semnalul de start primul cercetas realizeaza o
bucla pe coarda folosind un nod ales in prealabil de catre lider (coada vacii, opt dublu, spaniol,
etc.) dupa care isi trece capul, umerii si tot corpul prin bucla pana ajunge la picioare. Péseste
afard din bucla, deznoada legatura si trece coarda urmatorului din sir, si tot asa pana la capat.
Prima patruld care termina castiga.

Jocul nr. 2: Lingura

Cercetasii se aliniaza cu patrulele in sir indian. La capatul opus al incaperii, In dreptul fiecarei
patrule, este asezat un borcan gol. La mijlocul ncaperii puneti o galeata plind cu apa. Fiecare
patrula are o lingura de dimensiuni egale cu ale celorlalte. Primul cercetas fuge la galeata din
care ia o lingura de apd, o pune in borcan si fuge Tnapoi pentru a-i da lingura urmatorului, care
repeta procedura. Dupa trei ture complete se masoara apa din borcan pentru a afla castigatorii.
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Timpul patrulei: Extinctoare de incendiu:
Invitati un pompier la intalnirea voastra pentru a putea discuta despre munca intr-o unitate de
pompieri dar si pentru a le arata cercetasilor cum se foloseste un extinctor.

6.

Traseu cu incidente

Daca vreti sa fiti cu adevarat ambitiosi Incercati s organizati un circuit de 20 —30 de kilometri,
pentru doua zile, presarat cu diferite obstacole, pe care patrulele vor fi nevoite sa le depaseasca.
Incidentele care pot fi luate in calcul pot include:

# o serie de anvelope suspendate de cateva ramuri de copac puternice - cercetasii trebuie sa
treacd prin ele, sd ia un obiect din partea cealalta si sa se intoarca.

# cercetasii trebuie sa rezolve doua teste teoretice si sa identifice originea unor sunete inregistrate
pe o caseta.

# fiecare echipa are la dispozitie lemne si pari cu care sd construiascd un “transportor” cu
ajutorul caruia au de deplasat un recipient cu “explozibil” de-a lungul unui labirint, fara sa atinga
marginile sale si fara a zgudui recipientul.

# fiecare patruld trebuie sd asambleze o bicicletd pe care se poate deplasa un cercetas, pe un
traseu stabilit.

# avand ochii acoperiti, cu exceptia sefului de patruld, care 1i coordoneaza, patrula trebuie sa
monteze un cort.

# o situatie este creatd cu o bicicletd intinsd pe sosea alaturi de o masind cu un “sofer”, o
“victima” si trecatori care reactioneaza in consecintd. Patrula trebuie sa clarifice situatia.

# patrula trebuie sd traverseze un “canion” adanc folosind numai coarda si scripeti.

# patrula trebuie sa traverseze un “camp minat” folosind trei anvelope. Ideea este sa fie cate doi
cercetasi pe fiecare anvelopa in timp ce a treia este pozitionata in fatd pentru ca o pereche sa se
poata muta s.a.m.d. pana cand intreaga patrula traverseaza “campul”.

# fiecare echipa primeste un numar de bete pe care trebuie sa le foloseascd pentru a recupera un
anumit numar de baterii, aflate in spatele unei “bariere” de care cercetasii nu pot trece. Bateriile
sunt apoi folosite pentru a pune in functiune un casetofon prin care vor primi urmatoarele
instructiuni.

# patrulele trebuie sa treaca peste “un gard electric” (un gard de gradina sau o sfoard intinsa la
Im de la pamant) fara a-1 atinge.

# patrulele trebuie sa recupereze o “cutie cu explozibil” din mijlocul unui parau folosind sfori si
sd o transporte intr-un loc sigur

# Mesaje anagramate sunt transmise la o distantd de 50 metri folosind semaforul. Informatia
continuta in aceste mesaje conduc la un casetofon care este incuiat intr-o cutie, pe care se afla o
fotografie care arata locatia cheii. Caseta da informatii privind locul urmatorului indiciu, care
este ascuns intr-o eprubetd pe fundul unei tevi, ce nu poate fi atins cu mana. Langa, se afla un
container cu apa, deci patrulele trebuie sa se gdndeasca sa faca indiciul sa pluteascd la suprafata,
turnand apa in conducta. Etc.

Atelierele pot fi legate intre ele prin indicii legate de harta zonei sau de directii si distanta
determinate cu busola.

Fiecare baza trebuie sa aiba un timp limitd, nu mai mare de 15 minute.
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Provocarea nr.1: Concurs de fiert apa.
Organizati un concurs 1n care castigatoare este patrula care reuseste sa fiarba 21 de apa in timpul
cel mai scurt.

Provocarea nr.2: Construiti un pod
Folosind o coald de carton subtire, banda adeziva si o greutate de 250 de grame realizati un
“pod” cu o deschidere cat mai mare, in stare sa sustina greutatea in punctul lui central.

Jocul nr.1: Cinci indicii

O problema (scrisa in cerneald invizibila, in alfabetul Morse sau alt cod etc.), este scrisd pe o
bucata de hartie tare (atatea bucati de hartie cate patrule). Aceste hartii sunt apoi taiate in 5 bucati
si distribuite la 5 oameni sau 1n 5 locuri. Fiecare lider de patruld primeste un set de indicii legat
de identitatea purtatorilor sau a locurilor in care au fost ascunse.

Patrula care reuseste prima sa re-asambleze hartia initiala si sa rezolve problema castigd punga
cu dulciuri prevazuta ca premiu.

Jocul nr.2: Gaseste-ti echipa

O minge de fotbal este plasatd in mijlocul incéperii si un cercetas din fiecare patruld, legat la
ochi, pleacd din pozitii diferite, dar de la o distanta egala fatd de minge. Scopul lor este de a
reveni la patruld cu mingea. Fiecare cercetas trebuie sa se deplaseze taras, asta daca liderul nu
prefera ca ei sa mearga in patru labe. Odata ce un cercetas gaseste mingea, ceilalti pot incerca sa
i-o ia folosind orice mijloace atat timp cat mingea nu a ajuns la patrule. Este posibil sa rezulte o
lupta. Daca mingea este adusa la o alta patrula decéat cea din care provine cercetasul, cei care sunt
in acea patruld inving. Unii prefera ca acest joc sa fie jucat intr-o liniste absolutd, in timp ce altii
le permit celor din patruld sa dea sfaturi si indicatii reprezentantilor lor.

Timpul patrulei: Astronomie in cutii de conserve

Perforati fundul unei cutii de conserve cu niste gauri care sa reprezinte diferite constelatii.
Acestea pot fi apoi folosite punandu-le in dreptul unei surse de lumina care sa straluceasca astfel
prin gaurile facute.

8.

Provocarea nr.1: Comunica acasa

“ET telefoneaza acasd” - pot realiza cercetasii un mecanism care sa le permita sa-si contacteze
locuinta de la departare? Pot cercetasii sa contacteze alti oameni de pe pdmant prin : telefon, fax,
e-mail, etc.

Provocarea nr.2: Vederi decupate
Dati fiecdrei patrule cate o vedere si cereti-le sa o taie in asa fel incat Tn momentul in care este
deschisa sa formeze un cerc continuu, prin care sa-si poata trece corpul.

Jocul nr.1: Polo cu cutia de conserve

Materiale: pentru fiecare patruld: o prdjina, o cutie din metal cilindricd cu unul dintre capace
indepartat

Cercetasii se aliniaza in sir indian in spatele sefului de patrula. Cutia este asezata, In picioare, la
capatul spatiului de joc. Al doilea cercetas din patrula urca in spatele liderului de patrula si ia
prajina.
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este repusa in pozitia initiald. Calaretul ia apoi rolul calului, pentru urmatorul cercetas si
perechea repeta procesul pana cand fiecare membru al patrulei a indeplinit ambele roluri.

O varianta a acestui joc presupune un meci de “polo célare” intre doua patrule, fiecare dintre ele
avand obiectivul de a transporta cutia in spatele unei linii care marcheaza spatele terenului
adversarilor. Acestia incearca sa recupereze cutia folosind prajinile proprii si sd8 marcheze la
randu-le.

Jocul nr.2: Scaunul imparatului

Patrula se aliniaza in sir indian. seful de patrula si asistentul sau folosind “scaunul Tmparatului” —
prinzandu-si unul celuilalt mainile - transporta fiecare cercetas pe rand pand la capatul spatiului
de joc. Cand toata patrula a fost transportata , al treilea si al patrulea cercetas din rand transporta
patrula in locul initial.

Timpul patrulei: Construiti o masca
Folosind diverse tehnici creati masti pentru fiecare membru al patrulei.

9.
Provocarea nr.1: Codul Morse
Construiti un emititor Morse si trimite-ti un mesaj unei alte patrule.

Provocarea nr.2: Accident pe gheata
Simulati un accident pe gheata la care patrula trebuie sa actioneze in consecintd. Gheata poate fi
“construita” folosind folii de nylon.

Jocul nr.1: Cursa impiedicata

Materiale: 1 minge de tenis/patrula

Patrulele sunt aliniate in sir indian la capatul spatiului de joc. Fiecare lider de patruld fuge pana
in celdlalt capdt al spatiului de joc, tindnd in permanenta o minge de tenis intre genunchi. La
intoarcere paseaza mingea, fara a o atinge cu mainile, intre genunchii urmatorului cercetas.
Mingea de tenis este pasata astfel pana cand ajunge la ultimul cercetas. Dupa ce toti cercetasii au
facut cate o turd, liderul de patruld alearga in fatd si semnalizeaza ca patrula sa a terminat.

Jocul nr.2: Haituiala

Faceti unitdtii voastre o descriere a unei calatorii ingrozitoare a unui sclav care a evadat fugind
prin padure si smarcuri pentru a-si gasi libertatea. Delimitati podeaua incaperii in trei parti cu
ajutorul unei crete. Portiunile din margine sunt sigure, cu pamant uscat, pe cand cea din mijloc
este o mlastind adanca. Patrulele stau pe pamantul uscat si traverseaza mlastina folosind 2 sau 3
butuci. In functie de marimea butucului, fiecare cercetas, sau mai bine, intreaga patrula, se pune
pe un butuc si le manevreaza pe celelalte in asa fel incat trecand de pe un butuc pe celalalt sa
ajunga la loc sigur. Orice cercetas care atinge mlastina chiar si numai cu talpa pantofului, este
considerat disparut fara urma.

Timpul patrulei: Bratari
Confectionati bratari din piele sau camasi de corzi.
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10.

Provocarea nr.1: Probleme de prim ajutor

Stabiliti un numar de probe de prim ajutor si organizati-le pe ateliere, patrulele schimbandu-se la
fiecare 10-15 minute. Incidentele pot include: accidente de circulatie, cazaturi, fracturi, arsuri,
rani cauzate de topor, cazaturi din copac.

Provocarea nr.2: Castelul din carti de joc
In 20 de minute, construiti cel mai 1nalt turn folosind toate cartile de joc dintr-un pachet.

Jocul nr.1: Unul, doi, trei

Materiale: sfoara sau creta

Acesta este un joc pentru 4 patrule. Se delimiteaza, cu ajutorul cretei sau al sforii, cate un patrat
in fiecare colt al incaperii, nu mai mare decat ar permite fiecdrei patrule sa se inghesuie in
interior. La comanda “Unu” fiecare patruld trebuie sd se mute intr-un patrat din capetele
terenului de joc. La comanda “Doi” patrulele se muta In patratul de vis a vis de pozitia pe care o
au. La comanda “Trei” se vor muta in partea opusa, pe diagonald. Ultimul membru al unei
patrule care va ajunge la locul corect este eliminat.

Jocul nr.2: Noduri

Puneti o coarda pe care se afla diferite tipuri de noduri de-a lungul incaperii. Membrii patrulei,
legati la ochi sunt liberi sd pipaie nodurile si apoi merg in coltul de patruld unde isi pot descoperi
ochii si noteaza pe o hartie denumirea nodurilor si ordinea lor corecta.

Timpul patrulei: Supravietuire in desert

Patrulele primesc un anumit timp in care (poate cu ajutorul unui explorator) fac o lista cu
echipamentul de bazd pe care considera ca ar fi necesar sa il aiba cu ei pentru a supravietui in
desert. In sine, acest exercitiu este unul bun - dar ar fi mult mai util dacd membrii patrulei chiar
ar aduna echipamentul pe care-l aleg si ar avea oportunitatea de a-1 incerca, poate in timpul
vacantei de vara.

11.

Provocarea nr.1: Cutii de conserve

Furnizati patrulelor cateva cutii de conserve, nituri si un pistol de lipit, si cereti-le sa recicleze
cutiile si sa creeze un lucru folositor ca de exemplu o cand sau o plitd de gatit.

Provocarea nr.2: Maiestrii

Cereti patrulelor sa:

e acopere stafide cu ciocolata (trebuie sa fie acoperite complet)

e construiasca un model realist al turnului Eiffel folosind banda elastica si nuiele

e prepare o prajitura merengue, din bezele si frisca

e construiascd un sistem care sa deschide o cutie de coca-cola si s-0 verse Intr-un pahar, totul
controlat de la distanta, nimeni neavand voie sa atinga cutia sau paharul.

Jocul nr. 1: Ridicarea in cerc

Fiecare patruld formeaza un cerc. In fiecare cerc cercetasii stau cu picioarele incrucisate si cu
mainile in jurul umerilor colegilor din dreapta si stdnga. Pe rand, fiecare patrula incearca sa se
ridice 1n picioare fara a strica formatia.



ORGANIZATIA NATIONALA “CERCETASII ROMANIEI”
ECHIPA NATIONALA DE PROGRAME

Jocul nr.2: Saritura broastei

Patrula sta in sir avand aproximativ 6 metri departare intre membri. Cercetasii se lasd in jos si
ultimul din linie, trece peste spatele lor sdrind ca o broasca. Imediat ce a ajuns in fata primului,
la 6 metri de el, ultimul cercetas Incepe sa sara si tot asa. Prima patrula care termina sariturile
castiga.

Timpul patrulei: Taieturi si zgirieturi

Multe accidente implica simple taieturi si zgarieturi care, daca nu sunt tratate corect si la timp
pot degenera in infectii. Asigurati-vd ca fiecare cercetas cunoaste importanta si modul de
tratament al unor asemenea rani.

12.

Provocarea nr.1: Teste

O serie de activitati organizate pe sistemul atelierelor, fiecare patrula petrecand un anumit timp
la fiecare atelier Tnainte de a trece la altul.

Aptitudini fizice:

# stati Intr-un picior, cu ochii legati, timp de 1 minut, fara a va misca din casuta marcata cu creta
pe pamant

# tineti un baston sau un bat orizontal cu ambele maini in fata voastra. Legédnati-l in fata si in
spate de 6 ori si sariti peste el fara a-1 scapa din mana.

# tineti in echilibru un baston sau un bat pe falanga unui deget timp de 1 minut

# sariti 30 de sarituri Tnainte si inapoi, de peste50 de cm, fara a va opri

# faceti 15 genoflexiuni batand din palme la fiecare ridicare

Tehnici Scout

# demonstrati urcarea pompiereasca si urcarea in maini si picioare pe coarda

# puneti un bandaj pe propriul genunchi folosind esarfa

# estimati indltimea unei constructii din localitate (turn, turla, stalp, etc.)

# realizati o hartd folosind busola

# fiti capabili sa asigurati o coarda de o prajina folosind “Highawayman hitch”

Specializari diverse

# schimbati roata la 0 masina

# schimbati sigurantele electrice

# aratati cum se ascute un cutit folosind o bucata de gresie

# fit1 capabil sa directionati un strain dintr-un punct al orasului in altul pe o distanta nu mai mica
de 1 km

# demonstrati modul de utilizare a trei unelte de gradinarit

Arta si mestesuguri

# faceti un fluier dintr-o ramuricd de paltin

# desenati din memorie conturul celei mai inalte cladiri din oras
# faceti doud noduri decorative

# cu degetele, bateti pe masa ritmul a doua cantece cunoscute
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Provocarea nr.2: Sub stele

Una din cele mai frumoase amintiri pe care le-o puteti crea cercetasilor este petrecerea unei nopti
sub cerul liber. O saltelutd de cort, un sac de dormit calduros si, in plus, discutiile despre
constelatii si planete, fard a mai vorbi de OZN-uri si viata extraterestra, sunt de neuitat. Veti
incheia, de cele mai multe ori, printr-o discutie despre minundtia Universului si locul lui
Dumnezeu in aceasta Creatie.

Jocul nr.1: Elefantii

Materiale: 4 prajini / patrula, sfoara

Pr3jinile sunt legate impreuna pentru a forma un patrat cu latura de 50 cm cu doua dintre capete
iesite in afard pentru a forma fildesii (acestia trebuie acoperiti cu haine sau orice alt tampon
moale la capat). Calaretul sta pe acest elefant iar restul patrulei 1l transporta in batalie, provocand
alti elefanti, cu scopul de a dobori conducatorul acestora cu ajutorul fildesilor.

Jocul nr.2: Furtuna in castel

Unitatea formeaza un cerc dandu-si mainile iar o patruld raméne in exterior. Aceasta patrula
incearca sa zguduie structura si se straduieste sa intre cu toti membrii in interiorul castelului in
cat mai scurt timp posibil. Patrulele isi schimba rolul pentru a fi pe rand in exteriorul cercului iar
cea care ajunge 1n interior cu toti membrii in cel mai scurt timp castiga.

Timpul patrulei: Impletituri

Patrulele invatd cum se executa Impletirea unei franghii. Apoi realizeaza cate o lungime standard
(5m) de franghie, pentru fiecare cercetas, avand un capat asigurat prin impletire si un ochi, de
asemeni efectuat prin impletire, la celalalt capat. Franghia poate fi folosita la o varietate de
activitati.

13.
Provocarea nr.1: Piesa de teatru
Pregatiti si jucati o piesa de teatru intr-un act.

Provocarea nr.2: Podul

Folosind un ziar gros, construiti un pod cu o deschidere de 1 metru care sa tind o cat mai mare
incarcaturd. Aveti 25 de minute. Asigurati urmatoarele materiale patrulelor: ziare, agrafe de
hartie, capse, lipici, obiecte de diferite greutati.

Jocul nr.1: Ostaticul

Selectati cate un cercetas din fiecare patrula pentru a fi “ostatic” si trimiteti-1 la o altd patrula.
Folosind doua corzi ei au 1 minut pentru a-1 lega, fiind atenti sa nu innoade nici o coarda mai sus
de umerii lui. Primul ostatic care se elibereaza castiga pentru patrula sa un punct.

Jocul nr.2: Concurs de rasturnarea galetilor

Materiale: pentru fiecare patruld: 1 minge de tenis, 1 galeata, 1 prajina, creta

Pregatirea: marcati un “rau” de 1,25 metri latime de-a curmezisul terenului de joc

Patrula se aliniaza pe un mal al raului si vis a vis de ei se afla o galeatd. Seful de patrula are
mingea de tenis pe care incearca sa o arunce in galeatd. Cand reuseste el aduce géleata pe malul
pe care se afla folosind prdjina si isi recupereaza mingea, fard a trece raul., dupa care pune
gdleata la loc. Daca nu nimereste galeata cu mingea trebuie sd recupereze mingea sarind peste

rau (folosind prajina ca in atletism). Dupa ce reuseste, restul patrulei are acelasi lucru de facut.
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Timpul patrulei: Ascutirea cutitului
Asigurat-va ca toti cercetasii cunosc regulile de utilizare a cutitelor si topoarelor si ca sunt
capabili sa le foloseasca corespunzator si sa le ascutd cand este necesar.

14.

Activitati nocturne

# testati viteza de curgere a unui rau plasdnd o lumanare aprinsd intr-un borcan pe o pluta,
cronometrand timpul necesar parcurgerii unui sector de lungime masurata

# impartiti patrulele in doud echipe, fiecare dotatd cu un felinar de furtuna si trimiteti-i in parti
opuse ale unui traseu 1n circuit, cu scopul de a se Tnapoia la timp, fara a fi identificati de patrula
rivala.

# fiecare patrula primeste un primus si referinte pe o hartd despre locurile unde pot gasi
ingrediente pentru un picnic nocturn, pe care si-1 pregateste singura.

# fiecare patrula trebuie sa realizeze cate un balon cu aer cald folosind o plasa mare din plastic si,
ca si sursd de combustibil, gheme de lana/bumbac Inmuiate in alcool. Fiecare balon va fi lansat la
un moment bine stabilit de pe un loc viran sau un parc.

15.

Provocarea nr. 1: Ateliere de prim ajutor

Organizati un traseu avand baze in care patrulele trebuie sa-si dovedeasca cunostintele de
acordare a primului ajutor.

Provocarea nr.2: Mlastina

Patrula trebuie sa traverseze o mlastina in care se gdsesc serpi a cdror muscatura poate fi mortala
si care se pot ridica panda la 1 metru deasupra suprafetei mlastinii. Patrulele primesc
echipamentul necesar pentru a face un set de catalige.

Jocul nr.1: Sulita

Materiale: cate o prajina de patrula

Patrula std in sir indian cu liderul de patruld la o departare de cativa metri, cu fata catre patrula.
Seful patrulei arunca prajina primului cercetas, care o prinde si o returneaza aruncand-o sefului,
dupa care se aseaza. Seful arunca sulita urmatorului cercetas din rand si procesul se repeta pana
cand nu mai ramane in picioare decat un cercetas. Cand acesta returneaza prajina sefului de
patruld, el strigd si cercetasul care se afla in fata sd se ridicd imediat pentru a prinde prdjina.
Cand el napoiaza prajina sefului, strigd din nou si jocul continud pana cand toti cercetasii din
patrula sunt din nou in picioare.

Jocul nr.2: Tinta

In fata fiecarei patrule este plasata o bucata de coarda cu un nod bulin la un capat, un tarus de
cort si o bucata de creta. Doi membri din fiecare echipa alearga 1nainte ; nr.1aseaza tarusul prin
ochiul nodului si-1 tine in pozitie verticala in timp ce nr.2, “cretasul”, fixeaza creta la celalalt
capat al corzii si traseaza un cerc pe podea. Se intorc apoi la echipele lor, unde nr.2 il prinde de
mana pe nr.3 si alearga Tnapoi. De aceasta data nr.2 tine tarusul iar nr.3 devine “cretas”, fixand
creta la cca.5 cm mai in interior, desenand un cerc ceva mai mic. Jocul continua pana cand toate
patrulele au realizat un soi de tinta (un set de cercuri concentrice) pe podea.

Acestea pot fi utilizate apoi in felurite moduri — alocand puncte fiecarei zone, patrulele pot juca
“curling” cu o bucata de metal ce aluneca pe podea — tinand scorul pentru fiecare aruncare.
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Timpul patrulei: Gimnastica
Invitati patrulele sd facd un exercitiu de gimnasticd pentru unitate folosind maruntisuri - corzi,
scripeti, busteni, cutii de conserve, etc.

16.

Provocarea nr.1: Planul orasului

Dati patrulelor o harta a unei zone fictive care e alcatuitd din: un rau, o stradd principald, o
mlastind, un elesteu si un loc istoric. Patrulele sunt rugate sa conceapd un oras care sa fie
constituit din locuinte de toate tipurile, scoli, magazine, fabrici si locuri de agrement.

Provocarea nr.2: Producerea de mirosuri

Pentru amuzament organizati un concurs de produs mirosuri. Fiecare patrula primeste o masina
de gatit si o colectie de diferite produse alimentare in cantitati mici: sunca, ceapa, menta, cafea,
mere, ceai, orice miroase cand este incdlzit. Obiectul exercitiului este de a umple camera cu cat
mai multe mirosuri apetisante.

Jocul nr.1: Podul uman

Desenati, pe podea, un rau cu creta, cu malurile departate la aproximativ 2 metri. Patrula sta in
rau formand un pod uman. Ultimul traverseaza “podul” fard a se uda pe picioare (de exemplu,
trecand pe spatele colegilor sai). Imediat ce ajunge pe celdlalt mal, patrula face un pas inapoi si
el formeazi capatul podului. In momentul in care ridica ména di semnalul de plecare
urmatorului cercetas.

Jocul nr.2: Noaptea
Patrulele au 5 minute pentru a gasi 1n intuneric ceva rotund, ceva patrat, un obiect albastru, unul
galben, ceva cantarind aproximativ 1 kg si ceva cu o gaura in el.

Timpul patrulei: Cine stie raspunde

Realizati un tester dintr-o plansa cu intrebari si raspunsuri adevarat/fals, doua borne si o sonerie
care, in momentul in care se conecteaza raspunsul corect, scoate un bazait (sau i se aprinde un
bec). Intrebarile pot fi din domeniul cercetisiei, istoria unitatii sau cultura generala.

17.

Provocarea nr.1: Intr-un minut

Scopul acestui exercitiu este de a testa abilitatea sefilor de patrule de a organiza si a da
instructiuni precise patrulelor lor. Trebuie sd alocati un timp oarecare inainte de Inceperea
activitatilor, pentru ca seful patrulei sa-si informeze colegii asupra exercitiului.

In exact 1 minut de acum incolo camera va fi inundata de intuneric pentru 60 de secunde. Aveti 1
minut sd va organizati patrula astfel incat cand se vor stinge luminile sa fiti capabili sa construiti
o piramidd umana inaltd de 3 cercetasi care sd ramane intacta pand cand se vor reaprinde
luminile.

Fard a utiliza noduri, Tmbinati sase bucéti de franghie pentru a realiza cea mai mare lungime
posibila. Tinuta de capete, structura trebuie sa nu atingd pamantul.

Organizati-va patrula astfel Incat, la semnal (peste exact trei minute), s fie capabila sa realizeze
fiecare dintre urmatoarele misiuni, simultan, in mai putin de 5 minute:

e saorienteze o harta

e sabandajeze un genunchi

-11 -
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e sa construiasca un trepied

e cu ajutorul unei esarfe sa demonstreze cum se transporta o persoand inconstienta in afara unei
camere pline de fum

e fard a folosi busola, sa traseze cu creta pe podea o sageata indreptata spre NNE

e aveti exact trei minute pentru a organiza o cursd de stafeta in care FIECARE cercetas din
patrula transporta in spate, pe rand, toti ceilalti membri de la un capat al salii la celalalt.

Provocarea nr.2: Transportorul

Patrulele primesc urmatoarele materiale: 2 coli de carton, 100 de agrafe de birou, 40 de bolduri,
10 paie de baut si o pietricica. Obiectivul este sa se construiascd o structura sau un mecanism
care sa “transporte” pietricica pe cea mai mare distantd, masurata la orizontald, bazdndu-se pe un
singur impuls initial. sau

Inventati si construiti un “ teren de joaca al unei pietre”. Scopul exercitiului este de a produce un
sistem de inventii si evenimente care vor intarzia caderea pietrei de la 1 metru fara o interventie a
unor forte exterioare. Inventia castigatoare va fi aceea care va intarzia cdderea pietrei pentru cel
mai lung timp si va include cele mai multe evenimente /obstacole. Materiale: diferite resturi si

maruntisuri si o pietricica.

Jocul nr.1: Capete

Materiale: o minge mare, 1 sticla/patrula

Patrulele sunt aliniate 1n linie si prima pereche de cercetasi pune mingea Intre fruntile lor si 1si
aseazd mainile la spate. Ei trebuie sa transporte mingea si s-o plaseze pe sticla ce se afla in
celalalt capat al incaperii, nainte de a o aduce la urmatoarea pereche. Acestia repeta operatia
s.a.m.d. pana ce fiecare cercetas a avut parte de o tura.

Jocul nr.2: Corida

Fiecare patruld formeaza un cerc cu mainile Tmpreunate. Un cercetas, taurul, este selectat din
fiecare patrula pentru a intra in cercul opus. La semnalul de incepere, fiecare taur incearca sa iasa
din cerc.

Timpul patrulei: Foc prin frecare
Invétati cum se aprinde un foc folosind cremene si otel.

18.

Provocarea nr.1: Rucsac usor

Invitati patrulele cum si pregiteasci un rucsac cat mai usor pentru camp, eliminind toate
lucrurile nefolositoare.

Provocarea nr.2: Soba pe rumegus

Patrulelor 1i se cere sd construiascd un aragaz/soba pe rumegus folosind o cutie de conserve si
rumegus. Patrula testeaza eficienta acestei sobe prin fierberea unei jumatati de litru de apa intr-o
oala.

Jocul nr.1: Provocarea

Fiecare patruld organizeaza o actiune deosebitd, ca de exemplu: escaladarea unui copac si
coborarea pe un sistem de corzi. Apoi provoacd o alta patruld sa realizeze acest lucru. Daca
ceilalti nu accepta provocarea sau daca nu reusesc sd o ducd la bun sfarsit prima patrula trebuie
sa demonstreze cum se face.

-12-
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Jocul nr.2: Miscare in tiacere:
Fiecare cercetas ia un scaun si in 10 secunde il intoarce pe podea, il ridica, il pune la loc, se
aseaza pe el (o patruld o data - 1 pana la 4 puncte penalizare pentru fiecare zgomot facut).

Timpul patrulei: Intretinerea bicicletelor
Cercetasii aduc biciclete si aratd modul in care se intretin si se repara.

19.

Provocarea nr.1: Murdarie si insecte in ochi

Murdaria si insectele in ochi sunt probleme care farda un tratament corespunzator pot cauza
serioase probleme ochilor tai. Asigurati-va ca cercetasii cunosc cum se trateaza ele.

Provocarea nr.2: Cubul OXO

Construiti o structurd independenta care va sustine un cub Rubik la o cat mai mare distanta de
marginea unei mese fara a atinge podeaua. Materiale: 50 de paie pentru baut, 40 de ace de
gamalie si 1 cub Rubik.

Jocul nr.1: Deasupra si dedesubt

Patrulele sunt aliniate 1n sir indian. Seful patrulei fuge pana in fata terenului de joaca, atinge un
semn, se reintoarce in fata patrulei, se taraste printre picioarele cercetasilor, atinge un semn din
spatele patrulei si se intoarce la locul sau peste spatele membrilor patrulei. Cand ajunge inapoi in
fata, numarul doi porneste peste spatele sefului, aleargd la semnul din fata, se intoarce printre
picioarele patrulei, apoi peste spatele celorlalti si Tnapoi la locul sau. Totul continua pana
intreaga patruld a facut un tur.

Timpul patrulei: Tehnici de camp
Realizati cateva obiecte ce vor putea fi transportate si folosite in camp (tablii de masa ce se pot
rula, scaune, suporti pentru spalator si bucatarie, etc.)

20.

Provocarea nr.1: Magie

Fiecare patrula primeste fotocopii a unui numar de magie sau a unui truc si primeste 15 minute
pentru a o realiza. Apoi se organizeaza un concurs de magie intre patrule.

Provocarea nr.2: Cuptor din punga pentru curcan

Este posibil sa faci un cuptor simplu folosind bete de bambus, doua tavi din staniol si o punga
pentru gatit curcanul. Betele se infig in pdmant si o tavd este fixatd de bambus astfel incat sa
poata sustine o cantitate de mangal. O altd tava este pusa deasupra celei de mangal. Acum ar
trebui sd aveti o structurd micd asemandtoare cu a unui turn. Punga este plasatd apoi peste
intreaga constructie si aveti cuptorul. Daca punga este curatd puteti vedea mancarea gatindu-se.
Experimentati ideea cu patrula voastra.

Jocul nr.1: Cel mai puternic

Materiale: 1 coarda, 4 obiecte similare, ca de exemplu 4 berete

Patrulele stau in cerc, fiecare cercetas tindndu-se de coardd. La aproximativ 2 metri in spatele
fiecarei patrule se afla o beretd sau un alt obiect. Cercetasii trag de coarda astfel incat unul din
membrii patrulei lor sd poatd apuca obiectul. Prima patrula care realizeaza asta primeste un
punct.
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Jocul nr.2: Ceasul ascuns
Cercetasii au ochii legati si trebuie sd gaseascad un ceas ascuns folosindu-si numai auzul (ceasul
trebuie ascuns la cel putin ¥2 metru deasupra podelei).

Timpul patrulei: Sistem de iluminare
Realizati un sistem de iluminare pentru corturile din camp. Exersati montarea lui cat mai rapida.

21.

Contrabanda cu Opium

O echipa este formatd din contrabandisti, cealaltd din politisti. Contrabandistii incearca sa
transporte “opiumul” la o ascunzdtoare sigura si in acelasi timp Incearcd sa ascunda de politie
arme si munitii. Politistii incearca sa ia opiumul si sa ii retind pe traficanti pentru ca detin arme.
”Opiumul” si “armele” sunt carate in unul sau doi rucsaci.

22.

Incidentul nr.1: Targi

Patrulele improvizeaza un numar de diferite tipuri de targi folosind prdjini, coarda, scara, etc.
Cand targile sunt gata se organizeaza o cursa cu targi intre patrule.

Incidentul nr.2: Asigurare
Patrulele ar trebui sa cunoasca si sa exerseze metode de asigurare ale unui alpinist pentru a fi
folosite la catarare sau la operatiunile de salvare.

Jocul nr.1: Despica chibritul

Materiale: butucde lemn, topor / patruld

In fata fiecdrei patrule se afla un butuc de lemn, cu un chibrit asezat de-a lungul. Fiecare membru
al patrulei aleargad la butuc si incearca sa despice batul de chibrit. Este permisa o incercare pe
persoand. Se continua pana cand chibritul este lovit.

Jocul nr.2: Cursa de echilibristica

Materiale: o tava, un pahar din sticla sau plastic drept si fara maner, o serie de obstacole
Patrulele sunt aliniate in sir, fiecare avand in fata o cursa de obstacole. Fiecare membru al
patrulei trebuie sa treaca de obstacole tinandu-si tava pe care se afla paharul cu apa fara a varsa
apa. Prima patruld care termind, castiga.

Timpul patrulei: Exercitii cu busola

“Aruncd o moneda pe pamant intre picioarele tale si ia un azimut de 40 grade. Fa 20 de pasi,
adauga 120 de grade la azimut (el va deveni 160 de grade) si urmeaza acest azimut 20 de pasi.
Din nou adaugi 120 de grade la azimut, va rezulta 280 de grade si urmeaza-1 20 de pasi. Cand te
opresti moneda trebuie sa fie la picioarele tale.”

23.

Provocarea nr.1: Gatirea clatitelor

Organizati o petrecere cu clatite - patrulele fac turte si clatite pe masina de gatit. Se pot crea noi
probe ca: un concurs de aruncarea clatitelor, clatite colorate folosind coloranti alimentari, cea
mai mare clatita, etc.
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Provocarea nr.2: Construiti o pluta

Construiti o pluta capabild sa sustind o cat mai mare greutate fara a se scufunda. Patrulele pot
folosi cat de multe coli de hartie doresc dar fara a le taia pentru a le face mai mici. Dupd 10
minute timp acordat pentru constructie patrulele pot testa capacitatea de plutire a constructiilor.
Patrulelor nu le este ingaduit sa testeze pluta inainte de testul final. Materiale: un top de coli A4
(pot fi si folosite), monede si pietre pentru testare.

Jocul nr.1: Baricada

Fiecare patrula aseaza 20 de obiecte diferite (gen jocurile lui Kim) si construieste o baricada
astfel incat obiectele sa nu poatd fi vazute decat daca sunt privite de sus. Fiecare patrulda
inspecteaza apoi fiecare colectie si revin la baricada lor. Acum, fiecare patruld, pe rand, cere cate
un obiect de la alta patrula. Daca se cere un lucru care nu exista sau de la o patruld gresita, cei
care cer pierd tura respectiva. Patrula cu cele mai multe obiecte dupd 15 minute castiga.

Timpul patrulei: Planificarea meniului

Fiecare patrula trebuie sa fie capabild sa planifice un meniu detaliat pentru un camp la sfarsit de
sdptamanad, care sa tind cont de sugestiile grupului, de diete, etc. Se face o listd a cantitatilor
necesare si se prepara mancarea.

24.

Provocarea nr.1: Harta puzzle

Lipiti bucati din harti mai vechi pe cuburi de jucarie din lemn pentru a face un puzzle cu 6 harti
in el. Provocati patrulele sa faca o harta fara a avea alte instructiuni.

Provocarea nr.2: Orientare cu ceasul

Organizati un traseu de orientare ‘“cu ceasul” pe un teren de fotbal pentru a le permite
cercetasilor sd-si imbunatateasca aptitudinile de orientare (indicatiile sunt de genul — “15 pasi
catre ora trei”, “zece pasi catre ora noua”, etc.)

Jocul nr.1: Evadarea prizonierilor

Materiale pentru fiecare patruld: mai multe corzi, de grosimi diferite, o bucata veche din panza
sau cearceaf, etc.

Fiecare patruld trebuie sa realizeze o funie lunga potrivita pentru a cobori un evadat pe fereastra.
Daca cineva poate fi cu adevarat coborat pe fereastra cu o funie, cu atat mai bine, insa verificati
mai intai nodurile.

Jocul nr.2: Estimare

Liderul furnizeaza un mic cantar cu resort (arc), o ruletd pentru masurarea distantelor, un ceas si
o galeata cu nisip. El ii cere apoi primului cercetas din fiecare patruld s puna 1 kg de nisip pe o
hartie de ziar, celui de-al doilea sa taie o bucata de 25 de cm dintr-o sfoard, cel de-al treilea sa
pund 100 gr de nisip pe o hartie de ziar, celui de-al patrulea sd tina gura deschisa 30 de secunde,
cel de-al cincilea sa estimeze greutatea unui pachet, cel de-al saselea sa estimeze lungimea unei
corzi iar ultimul sa estimeze lungimea incaperii.

Timpul patrulei: Resturi menajere in camp

Resturile menajere trebuie luate serios in considerare intr-un camp. Asigurati-va ca cercetasii
vostri cunosc regulile de igiena si de depozitare a resturilor menajere si cum pot face pubele de
gunoi si instalatii de filtrare a apei reziduale.
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25.
Provocarea nr.1: Traseu de orientare
Invitati patrulele sd creeze un traseu de orientare. Furnizati-le harti de orientare pentru diferite
zone. Patrulele trebuie sa creeze un traseu cu 10 puncte intermediare. Apoi fiecare patruld merge
pe traseul realizat de cealalta.

Provocarea nr.2: Ascundeti-va patrula
Trebuie sa va ascundeti Intreaga patrula si asta (un obiect greu si voluminos) intr-un copac, la cel
3 metri deasupra pamantului. Se asteapta sd vina o furtund, deci realizati un addpost in copac.

Timpul patrulei: Arcuri
Patrulelor 1i se cere ca la urmatoarea intalnire s aduca materialele necesare construirii de arcuri
si sageti. Apoi se face un concurs de tras cu arcul.

26.

Provocarea nr.1: Trucuri de coarda

Furnizati patrulelor instructiuni referitoare la un numar de trucuri ce se pot realiza cu coarda si
cereti patrulelor sa realizeze unul dintre trucuri si sa faca o demonstratie in fata unitatii.

Provocarea nr.2: Rodeo pe biciclete

Organizati un rodeo pe biciclete care poate sa aiba loc intr-un parc, o parcare mare sau un teren
de joaca nefolosit. Obstacolele pot include:

# aruncarea la cutie - aranjati mai multe cutii de conserve goale in rand. Dati fiecarui participant
un numdr de pietre care trebuie aruncate in fiecare cutie in timpul cursei.

# traseu 1n spirald - desenati o spirald mare pe pamant. Fiecare participant incearca sa se roteasca
in jurul spiralei pentru a ajunge in centru fara a atinge deloc marginile spiralei.

# cursa cu obstacole - aranjati o mini cursa de obstacole, cu scanduri peste care trebuie trecut,
butoaie, traversarea unui pod si a unui balansoar pentru copii, un traseu de slalom.

# Incet si sigur - obiectivul acestei etape este de a vedea cine poate merge pe bicicleta cat mai
incet posibil fard a se opri din mers.

# alergare 1n linie dreapta - vedeti cat timp pot merge cercetasii pe o linie dreapta desenata pe
pamant fara a-i depasi conturul.

Jocul nr.1: Razboiul fulger

Materiale: o minge

O patruld std intr-un cerc format din restul unitatii. Cand un jucator din mijloc este lovit de
minge, el trebuie sa iasa din cerc. Jucatorii din cerc incearcd sd elimine toti cercetasii din interior
cat mai repede posibil. Fiecare patruld are ocazia sa intre in cerc, iar patrula care mentine cel
putin un membru in cerc pentru un timp cat mai lung este castigatoarea.

Jocul nr.2: Stafeta de innodat noduri

Materiale: o lungime de coarda pentru fiecare patrula

Patrulele se aliniaza in formatie de stafetd. La semnalul de start primul cercetas innoada coarda
intr-un nod cu bucla , pe care o trece apoi peste cap si o lasa sa cada pe langa corp. Apoi paseste
in afara buclei, desface nodul si lasd coarda cercetasului urmator care repeta procedura si tot asa
pana la capat. Prima patruld care termina castiga.
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Timpul patrulei: Coarda de comando

Realizati o coarda de commando. O asemenea coarda are o lungime de 3 metri, la un capat are un
“ochi” Tmpletit iar la celalalt un lemn tare de 20 cm innodat pe coardd. Cand “ochiul” si
“scaunul” sunt puse Tmpreuna trebuie sa fie destul de puternice pentru a fi folosite la catarare
chiar si de cercetasii mai grei.

27.

Cros pe biciclete

Organizati un cros de ciclism, un traseu care trebuie parcurs cu bicicleta si care s includa niste
portiuni mai lungi in care biciclistii sa fie nevoiti sa se de-a jos de pe bicicletd si sd o care in
spate peste anumite obstacole.

28.

Provocarea nr.1: Transportarea ranitilor

Patrula trebuie sa fie capabild sd demonstreze ca stie diferite metode de transport a ranitilor in
siguranta.

Provocarea nr.2: Foc neconventional
Incercati sa faceti foc fara chibrituri (folosind lupa, frecand doud obiecte, folosind cremenele,
etc.).

Timpul patrulei: Montarea cortului
Impartiti patrula in doua si vedeti care parte poate monta un cort in cel mai scurt timp posibil.

29.

Aparati lumina

Delimitati un spatiu folosind creta sau o coarda. O lanterna este pusa in interiorul spatiului si
jumatate din cercetasi sunt desemnati sa o apere , jumatatea cealalta fiind atacatorii. Ambele parti
sunt fnarmate cu “bombe” din faina sau de apa (puteti folosi baloane mici pentru a le realiza).
Obiectivul atacatorilor este de a stinge lanterna fara a fi omorati. Se considerd ca esti ucis daca
esti lovit direct de o bomba din faina sau apa.

30.

Provocarea nr.1: Masina de gatit ecologica

Patrula realizeaza un experiment cu o masina de gatit realizata dintr-un bidon de ulei de 5 litri.
Aceastd masind de gatit este mult mai eficienta in arderea combustibilului decat vetrele de foc
conventionale, 1n aer liber.

Provocarea nr.2: Turnul
Dati-le patrulelor niste bete de bambus si banda adeziva si cereti-le sd construiasca un turn cat
mai inalt, care sta Tn picioare si poate sustine o caramida.

Jocul nr.1: Farul

Desenati doua linii cu creta de-a lungul ncaperii, una la 2 metri de perete, cealaltd la 30 de cm
de celilalt perete. Lasati patrulele si-si ocupe pozitia in cei doi metri liberi. In partea opusi a
fiecarei patrule, in spatiul de 30 de cm, puneti o farfurioard cu o lumanare, care reprezinta un far.
Locul din centru reprezintd marea; patrulele se afld pe stanci si trebuie sa aprinda lumanarea,
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folosind mai multe prajini legate intre ele, preferabil sub forma de undita. Un chibrit este fixat la
capatul unei prajini si este aprins prin frecare de zidul opus. Daca peretele nu este suficient de
aspru pentru a aprinde chibritul, fixati o cutie de chibrituri in perete.

Jocul nr.2: Aici, baiatule !

Decupati dintr-o revista 24 de fotografii reprezentand caini sau pisici. De fiecare fotografie lipiti
o bucatd de hartie cu un nume al animalului, de exemplu: Rex, Ursu, etc. Fixati fotografiile de
perete si permiteti cercetasilor sa le examineze pentru 2 minute. Acum mutati etichetele cu nume
si provocati fiecare cercetas s scrie asocierea corectd a fiecarei fotografii cu numele sdu. Pentru
a le inlesni munca scrieti pe o hartie numerele de la 1 la 24.

Timpul patrulei: Mini pioneering / constructii scout
Singurul mod de a invata pioneering este prin proiecte mai mici sau mai mari. Consultati
materialele editate pentru idei de proiecte si realizati-le folosind ata groasa si paie pentru baut.

31.

Provocarea nr.1: Transportarea reactorului nuclear

Fiecarei patrule i se cere sa faca un trepied. Din varful trepiedului se suspenda de o sfoara subtire
o cutie de metal. O piatra este de asemeni suspendata astfel incat sa poata pendula in mijlocul
cutiei. Patrula trebuie sa transporte mecanismul pe un traseu fara a permite pietrei sd intre In
contact cu cutia.

Provocarea nr.2: Nodul Prusik
Invatati cum se face un nod Prusik si urcati pe o coarda folosindu-1.

Jocul nr.1: Cautarea diamantului

Umpleti un tub mare sau o ladd cu un amestec de noroi si aruncati niste pietricele nauntru.
Membrii patrulei se dezbraca de haine si intra in noroi cate unul pana gasesc un “diamant” si
apoi se intorc la patruld permitand urmatorului cercetas sa continue cautarea.

Jocul nr.2: Aruncarea colacului
Organizati o competitie de precizie 1n aruncarea colacului de salvare.

32.

KO

Organizati o competitie “KO”. Unele sugestii:

# dusul - un jucitor pe patine cu rotile sta in centru pe a scandurd mici. In afara unui spatiu
circular un alt jucator arunca cu baloane umplute cu apa spre partenerul sau dintr-o gramada
plasata in afara cercului.

# catalige - un jucator folosind catalige pe cutii de conserve executd un traseu: trece peste o
banca, inconjoard un stilp, efectueazd sarituri, tec, iar la sfarsit impunge un balon. Cei mai
rapizi inving.

# fotbal in sac — jucatorii, in numar de 8 intr-o echipd, intrd in saci si joacd fotbal. Prima echipa
care Tnscrie Tnvinge.

# roaba - un jucdtor ridica o minge si este cdrat intr-o roaba de catre partenerul sdu pana la un cos
de baschet unde cercetasul incearca sa marcheze. Echipa cer inscrie cat mai multe cosuri intr-un
timp dat castiga.
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# chelnerii broaste - trei jucdtori pe echipa, fiecare echipat cu labe de scafandru, poartd o tava de
pe care se afla un pahar cu apa, pe un traseu anume, care include un anumit numar de puncte
intermediare. Un jucator duce tava pand la un punct de unde este preluatd de altcineva. Apa este
colectata intr-un vas mai mare la capatul traseului. Echipa cu cea mai multa apa in timpul dat
castiga.

# hopuri - un jucator impinge pe un traseu cu obstacole o roaba 1in care se afla un camarad care
tine o galeatd cu apa. Echipa care are cea mai mare cantitate de apa la final castiga.

# din piatra-n piatra - folosind un numar de “bolovani” realizati din carton, echipa realizeaza un
traseu in cel mai scurt timp, sarind de pe unul pe altul.

# ciclism - un traseu circular este creat si se furnizeaza douad biciclete. Doi jucatori pleaca din
parti diferite si pedaleaza in jurul traseului pentru a ajunge la o cutie de mingi. Fiecare jucator ia
o minge (din mers) si incearca sa o arunce Intr-un cos sau lada pusa in mijloc. Patrula cu cele mai
multe mingi colectate in timp castiga.

# Intr-o situatie de urgenta cat de repede puteti sd8 mobilizati unitatea/patrula? Experimentati
diferite metode care vd vor permite sa mobilizati unitatea voastra in 1 sau 2 ore. Apoi Incercati
asta ca si o parte a unui Wide Game.

33.

Provocarea nr.1: Inventivitate

Cereti-le patrulelor sa faca urmatoarele lucruri la urmatoarele 4 intalniri de patrula:

# inventati un mecanism care va masura scurgerea a 5 minute , care nu este ceas si nu are nevoie
de soare sau alte planete pentru a face acest lucru.

# construiti un cantar de camp capabil sa cantareasca cu precizie de la 50 de gr la 10 kg

# inventati o metoda automata de a va trezi in camp

# inventati un “aprinzator” care sd functioneaza in conditii de ploaie

Provocarea nr.2: Competitia vedetelor

Organizati o competitie a vedetelor. Unele probe pot include:

# Oul - un ou bine fiert este asezat pe o lingura in gura. In sistem de stafetd membrii patrulei se
tardsc, pe un traseu cu obstacole, in genunchi si maini.

# Tir cu apa - folositi pistoale cu apa pentru a stinge flacara unei lumanari pusa intr-o cutie cu
nisip

# Lumanarea - duceti o lumanare aprinsa pe un traseu fara a se stinge

# Tir cu arcul - trageti cu arcul dupa baloane atarnate de ramurile unui copac

# Mingea in balans - vopsiti cutii de conserve in culori stralucitoare si numerotati-le de la 1 la 10.
Cutiile sunt puse sub un copac si 0 minge sau butuc legate de o sfoard de copac sunt leganate
pentru a putea nimeri cutiile. Cel mai mare scor Invinge.

# Frisbee - cea mai mare aruncare, precizie aterizarii la tintd, cea mai buna prindere

# Catarare - urcati pe o scandura verticala legata de un copac

# fotbal intr-un picior - jucati fotbal avand picioarele legate

# Aruncarea sulitei — aruncati cat mai departe o prajina

# Saritura in lungime

Timpul patrulei: Vatra ecologica

Cercetasii trebuie sa cunoasca cum sa decupeze gazonul, sa pastreze brazdele, sa aprinda focul,
iar la sfarsit sd repunad la locul sau gazonul si sa lase locul fara urme.
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34.
Provocarea nr.1: Foc pe apa
Faceti un foc pe o pluta in timp ce aceasta pluteste.

Provocarea nr.2: Scara de funie
Realizati o scara din funie si folositi-o la catararea intr-un copac sau intr-un turn de pioneering.

Timpul patrulei: Pasul cercetasesc

Pasul cercetasesc este 0 metoda de a parcurge o distantd lungd intr-un timp scurt fara a obosi.
Faceti 20 de pasi alergand apoi 20 de pasi mers obisnuit. Puneti patrulele sa practice aceasta
metoda pentru o distantd anume, intr-un hike sau intr-o célatorie.

35.

Provocarea nr.1: Deasupra pamantului

Fixati o limita la aproximativ 2 metri deasupra pamantului Cat de departe puteti ajunge fara a
cobori sub aceasta inaltime. Acordati o perioadd de timp patrulelor pentru a se pregati.

Provocarea nr.2: Mecanism autopropulsat
Construiti o inventie care se poate propulsa de-a lungul podelei. Puteti folosi o banda elastica.

Timpul patrulei: Primusuri
Testati eficienta a diferite tipuri de masini de gatit fierband apa si descoperind diferentele din
conceptia acestor primusuri.

36.

Provocarea nr.1: Odgonul de salvare

Realizati un odgon de salvare de aproximativ 20 de metri lungime. La un capat trebuie sa fie
dotat cu o greutate capabild sa pluteasca si la celdlalt capat sa aiba un inel

Provocarea nr.2: Traversarea raului:

O metoda binecunoscuta de a trece un rau este folosirea unei constructii din trei lemne legate n
forma de “A”. Acest “A” este construit pe un mal si apoi picioarele ii sunt plasate in mijlocul
paraului. Folosind un lemn, A-ul este ridicat in pozitie verticala, avand un cercetas pe barna
orizontala, dupa care, cu ajutorul unor sfori de ghidaj, este lasata lent pe malul celalalt. Odata
ajuns acolo, cercetasul “debarca” si Impinge dispozitivul inapoi, pentru urmatorul “pasager”. De
aici incolo, A-ul poate fi controlat, cu sfori, de pe ambele maluri.

Jocul nr.1: Contururi

Atasati un cearceaf de o bara plasatd de-a lungul incaperii, de o parte a cearceafului avand o
lanterna iar de cealalta, asezati, cercetasii din unitate. Puneti intre lumina si cearceaf aproximativ
20 de obiecte astfel incat fiecare sa formeze o umbra puternicd pe cearceaf. Dupa ce selectia a
fost aratatd cercetasii vor nota obiectele pe care le-au recunoscut si de asemenea conturul altora
pe care si le amintesc. Obiectele folosite trebuie sa fie cat mai variate.

Timpul patrulei: Noduri de adapost
Cercetasii trebuie s invete tipurile de noduri ce ar putea fi folosite in construirea unor adaposturi
improvizate.
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37.

Provocarea nr.1: Mima

Cu ajutorul unui profesor de teatru sau a unui artist de mima patrulele trebuie sa creeze o
pantomima scurta.

Provocarea nr.2: Stupul de viespi

Un explorator al unor tinuturi exotice a cazut dintr-un copac pierzandu-si cunostinta si rupandu-
si bratul. Trebuie sa i se acorde primul ajutor la fatd locului, el neputand fi transportat decat cu o
targa. In cadere el a deranjat un stup de viespi veninoase, a ciror intepiturd se cunoaste ci este
fatala. Roiul se invarte deasupra ranitului si coboard cu o ratd de 30 de cm in fiecare minut.
Aceasta viteza poate fi Incetinitd doar prin producerea unor nori desi de fum.

Timpul patrulei: Teci
Realizati teci pentru cutite, topoare, obiecte personale.

38.

Sfoara arsa

Doua echipe de cercetasi se afla la 200 de metri una de alta, fiecare dispunand de un foc.

La 20 de metri de fiecare foc este asezata o sfoard la o indltime de 2 metri.

Folosind propriul foc jucatorii trebuie sd-si confectioneze torte din ceea ce gasesc in preajma si
sd Incerce sa distruga prin ardere sfoara oponentilor. Daca o torta se stinge, ceea ce nu este un
lucru rar, cercetasul trebuie sd se intoarcd la propriul foc pentru a o reaprinde. Orice apdrare, atac
sau distrugere a tortei adversarului poate fi facuta doar de catre un cercetas care are torta aprinsa.
Cum scopul sdu este de a da foc la sfoara adversarilor inainte de a 1 se stinge torta, si
nedispunand de “vieti”, acesta este un joc destul de pasnic. Oricine nu are o tortd aprinsa trebuie
sa fie ocupat sa faca rost de una, neavand nici un alt drept.

39.

Provocarea nr.1: Cunoasteti ce trebuie facut daca:

# o persoand cade pe gheata

# un copil este blocat intr-un copac

# o persoand are atac de cord

# o casa este cuprinsa de flacari

# sunteti implicati Intr-un accident de masina

# se rastoarnd o barca

# trebuie sd chemati serviciile de urgenta

# trebuie sa folositi un emitator radio

# trebuie sa trimiteti un mesaj SOS

# trebuie sa trimiteti mesaje de pe pamant catre elicoptere sau avioane
# v-ati ratacit

# cineva este blocat intr-un perete de stanca

# o tigaie de gatit ia foc

# cineva se ineaca

# trebuie sd supravietuiesti in padure pana sosesc ajutoare
# trebuie sa acorzi primul ajutor

# trebuie sd arunci un odgon de salvare
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Provocarea nr.2: 25 cm x 25 cm
Construiti o structurd cu o suprafatd de 25 cm x 25 cm care sa permita intregii echipe sa stea in
acelasi timp la o inaltime de 60 de cm fata de sol. Materiale: 6 prdjini, o coarda.

Timpul patrulei: Semne conventionale
Taiati un anumit numar de cartoane mici. Desenati pe fiecare cate un semn conventional, apoi
folositi-le in jocurile lui Kim.

40.

Provocarea nr.1: Supravietuirea in desert

SITUATIA

15 August. Ora 10.00 a.m. Ati fost nevoiti sa aterizati fortat in desertul Sonara din sud — vestul
Statelor Unite. Bi-motorul cu care ati calatorit ,continand trupurile neinsufletite ale echipajului, a
ars, cu exceptia scheletului metalic, in totalitate. Patrula voastra a scapat nevatdmata fizic, ca prin
minune.

Din nefericire, datorita unor probleme tehnice, pilotul nu a reusit sa comunice bazei pozitia pe
care o avea inaintea prabusirii. Totusi, el a mai apucat sa va informeze ca se afla la cca. 70 de
mile SSV de o exploatare miniera si cd aceasta este cea mai apropiata zond locuita. Fata de
cursul stabilit in planul de zbor, locul prabusirii se afla la o deviatie de 90 de kilometri.

Zona inconjuratoare este plana si cu exceptia vegetatiei mici si a cactusilor—sfesnic, pare moarta.
Ultimul buletin meteorologic anunta pentru perioada urmatoare temperaturi de 40°C, ceea ce
inseamna ca la sol se vor putea atinge si 55°C. Sunteti imbracati usor — cimasa cu maneci scurte,
pantaloni, ciorapi si pantofi de oras. Fiecare dintre voi are o batista. In total dispuneti de 2.83 $
marunti, 85 $§ in bancnote, un pachet de tigari si un pix.

PROBLEMA

Inainte ca avionul si fie mistuit de flicari, patrula voastra are posibilitatea si salveze cele 15
obiecte prezentate mai jos. Misiunea voastrd este sa ierarhizati aceste obiecte In functie de
importanta lor pentru supravietuirea in conditiile extreme in care va aflati (incepand cu “1”
pentru cel mai important si terminind cu “15” pentru cel mai putin important).

Puteti presupune ca toate obiectele se afla in stare buna si ca patrula a hotarat sa nu se desparta
sub nici un motiv.

LANTERNA (4 baterii) PARASUTA (alb cu rosu)
BRICEAG FLACON CU TABLETE DE SARE (1000 buc.)
HARTA ZONEI CARTEA “Animale comestibile din desert”
PELERINA DE PLOAIE (numiir mare) O pereche de OCHELARI DE SOARE / PERS.
BUSOLA 2L DE VODCA DE CALITATE
1L DE APA / PERSOANA UN HANORAC / PERSOANA
TRUSA DE BANDAJE si GAROU O OGLINDA COSMETICA
PISTOL CAL 45 CU MUNITIE

Raspuns:

Alonzo W. Pond este expertul in probleme de supravietuire care a conceput si realizat acest
exercitiu. El este seful Departamentului Desert din cadrul Centrului de Informatii despre Zone
Arctice, Tropicale si Deserturi de la U.S.Air Force University - baza aeriand Maxwell. in timpul
celui de-al Doilea Razboi Mondial, Gen. Pond a petrecut cea mai mare parte a timpului la bazele
Aliatilor din Sahara studiind problemele supravietuirii.

Ierarhizarea ce urmeaza mai jos pleaca de la principiul general ca, daca vrei sd supravietuiesti,
trebuie sa ramai langa epava.
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1. OGLINDA COSMETICA
Dintre toate obiectele avute in vedere, oglinda este absolut vitald. Ea reprezinta cea mai puternica unealta
pe care o aveti la dispozitie pentru a vd comunica prezenta. Cu ajutorul Soarelui, o oglindd obisnuita
poate produce o lumina de 5 pana la 7 milioane candeli. Razele reflectate pot fi vazute chiar de dincolo de
linia orizontului. Daca nu ar mai exista nici unul din celelalte obiecte, oglinda va ofera 80% sanse sa fiti
localizati si salvati n primele 24 de ore.

2. UN HANORAC/PERSOANA
Odata ce v-ati asigurat un mijloc de comunicare, urmatoarea problema este sd incetiniti ritmul
deshidratérii. 40% din apa ce se pierde in timpul deshidratarii se datoreazd respiratiei si transpiratiei.
Cantitatea de apa pierduta prin respiratie poate fi redusd semnificativ daca ramanem calmi. Pierderile
datorate transpiratiei pot fi si ele micsorate daca impiedicam aerul cald si uscat sa circule in apropierea
pielii corpului. Hanoracele, oricat de paradoxal ar parea, sunt cele mai potrivite mijloace in acest sens.
Fara ele, speranta de supravietuire este redusa cu cel putin o zi.

3. 1L DE APA /PERSOANA
Probabil ca ati putea supravietui 3 zile avand numai primele doua obiecte. Chiar dacd 1 1 de apa nu va
prelungeste semnificativ timpul de supravietuire, el reduce, totusi, efectele deshidratarii. Este indicat sa
beti apa in momentul in care vi se face sete astfel incat sd ramaneti cu capul limpede cat mai mult timp
posibil n prima zi — perioada in care se iau cele mai importante decizii si se construieste adapostul. Din
momentul in care incepe deshidratarea, ea nu mai poate fi opritd cu cantitatea de apa pe care o aveti la
dispozitie, astfel ca rationalizarea nu este deloc o solutie potrivita.

4. LANTERNA
Singurul mijloc rapid si eficient de semnalizare pe timp de noapte este lanterna. Ea, impreuna cu oglinda,
va permite comunicarea 24 de ore din 24. Ea prezintd multe alte utilizéri si pe timp de zi: reflectorul
(oglinda) si lupa lanternei pot fi folosite ca mijloace auxiliare de semnalizare prin reflexie sau la
aprinderea focului iar tubul pentru baterii poate fi folosit pentru colectarea apei In procesul de distilare
(vezinr.7).

5. PARASUTA
Parasuta poate fi utilizata atat ca adapost cat si ca mijloc de comunicatie. Cactusii — sfesnic pot juca rolul
de bete de cort iar sforile parasutei pot fi legaturi. Impiturirea parasutei de doua—trei ori va produce
umbra suficienta si o reducere a temperaturii in adapost cu 20%.

6. BRICEAG
Desi nu este la fel de important ca si primele cinci obiecte, briceagul se poate dovedi util in construirea

aceasta pozitie ridicata.

7. PELERINA DE PLOAIE (numir mare)

Este posibil sd construiti un “solar” utilizand o pelerina de ploaie. Aceasta se realizeaza prin sdparea unei
gropi si plasarea pelerinei deasupra. Diferenta de temperaturd va extrage ceva umiditate din nisipul
imbibat de urind si din bucati de cactusi taiati si va produce condensarea ei pe fata interioara a pelerinei.
Plasand o greutate pe mijlocul plasticului vom forma un con astfel incat apa sa picure in interiorul tubului
de baterii fixat in centrul gropii. In acest fel poate fi colectatd o cantitate de pana la un litru de apa pe zi.
Acesta s-ar putea sd ajute, insa nu este suficient pentru a produce vreo imbunatatire vizibild. Mai mult,
activitatea fizicd pe care o presupune obtinerea acestui lichid va costa organismul de doua ori mai multa
umiditate decat se produce.
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8. PISTOL DE CALIBRU 45 (cu munitie)
La sfarsitul zilei a doua, vorbirea este serios afectata si veti fi incapabili de a mai merge (deshidratare de 6
— 10%). Pistolul poate fi un bun mijloc de semnalizare sonord si o variantd rapidd de aprins focul.
Semnalul international de ajutor este de trei focuri 1n succesiune rapida. Au existat numeroase cazuri de
supravietuitori care au trecut neobservati datorita lipsei unui mijloc de avertizare sonora. Patul pistolului
poate fi utilizat ca si ciocan.

9. O PERECHE DE OCHELARI DE SOARE / PERSOANA
In lumina solara intensa a desertului, fotoftalmia si retinita solard (ambele similare cu cele produse de
zapada) pot constitui serioase probleme, in special in cea de-a doua zi. Oricum, umbra realizatid de
parasutd rezolva aceastd problema la fel ca si utilizarea batistelor in care s-au tdiat doua fante pe post de
“ochelari”. Ochelarii de soare fac doar ca lucrurile sa fie mai comode.

10. TRUSA DE BANDAJE CU GAROU

Datorita umiditatii sale extrem de scazute, desertul este recunoscut ca unul dintre locurile cele mai
“sanatoase” (din punctul de vedere al riscului infectiilor) din lume. Vascozitatea crescutd a sangelui
cauzatd de deshidratare face ca pericolul hemoragiilor sa fie scazut, cu exceptia cazurilor in care se
sectioneaza o vena importanta. Intr-unul din cazurile celebre, un om, care-si sfasiase toate hainele si
cazuse apoi printre cactusi si pietre pand cand intreg corpul era numai taieturi, nu a sdngerat decat dupa ce
a fost descoperit si re-hidratat. Astfel, materialele din trusa pot fi folosite doar ca sfori sau ca si va
infasurati trupul pentru a preveni arsurile soarelui si deshidratarea.

11. BUSOLA
In afard de posibilitatea de a-i utiliza suprafetele reflectante ca mijloc de semnalizare, busola este un
obiect aproape inutil. Ea devine chiar periculoasa in momentul in care se fac simtite efectele deshidratarii
deoarece poate da cuiva idei despre parasirea grupului.

12. HARTA ZONEI
Harta poate fi folosita la aprinsul focului sau ca hartie de toaleta. Cineva ar putea s-o foloseasca pe post
de acoperdmant de cap sau protectie pentru ochi. In general, insi, ea este inutila, si chiar poate deveni la
un moment dat, asemeni busolei, periculoasa.

13. CARTEA “Animale comestibile din desert”
Problema esentiald cu care se confruntd patrula este deshidratarea, si nu infometarea. Orice incercare de
vanatoare reprezintd o potentiald pierdere de apa. Animalele din desert, desi sunt numeroase, sunt rar
vazute. Ele supravietuiesc miscandu-se cat mai putin, asa cum ar trebui sd faca si supravietuitorii. Chiar
daca vanitoarea se va dovedi fructuoasd, metabolismul proteinelor ingurgitate va costa organismul o
cantitate importanta de apa.

14. 2 L DE VODCA DE CALITATE
Cand cineva moare din pricina alcoolismului, decesul se datoreaza, de cele mai multe ori, deshidratarii.
Alcoolul absoarbe apa iar organismul consuma alte cantitdti importante de apd pentru a-l elimina. Se
estimeaza o pierdere de 200 sau chiar 300 de ml apa la fiecare 100 ml alcool. Consumarea de vodca in
situatia datd poate fi fatala prin agravarea semnificativd a efectelor deshidratarii. Ea poate fi folosita la
aprinderea focului sau ca racoritor extern pentru corp. Sticla se poate dovedi, de asemenea, utila. Oricum,
una peste alta, vodca reprezintd mai mult un pericol decat un ajutor.

15. FLACON CU TABLETE DE SARE (1000 buc.)
Exista povesti nenumirate despre efectul tabletelor de sare. Inainte de toate, sub efectul deshidratirii,
salinitatea sangelui creste iar transpiratia va contine mai putind sare decat lichidul intra-celular. Fara
aportul extern al unei cantitati insemnate de apa, tabletele de sare vor necesita apa din organism pentru a
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reduce salinitatea si asa crescutd. Efectul este aseménator cu al bautului de apd din mare. Chiar
producdtorii tabletelor de sare recunosc ca acestea au o valoare indoielnica in afara regiunilor cu deficit de
sare in apa.

Jocul nr.1: Observarea cerului
Fiecare sta intins pe spate. Cat de multe lucruri diferite poti vedea fara a-ti misca capul? (de
exemplu: nori, pasari, avioane, copaci, etc.).

Jocul nr.2: Test triplu
Politia primeste o instiintare ca a avut loc o spargere intr-o anumita casa din oras.

Testul (1). Patrulele primesc o hartd 1n alb avand desenata casa si cateva indicii ca: strazi (fara
nume), o biserica, un local, azimuturi. Patrula trebuie sa identifice casa. Politia ajunge la casa si
sunt condusi intr-o camera de la etaj unde o casetd de bijuterii std deschisa.

Patrulele trebuie sa identifice ce bijuterii lipsesc.

Testul (2). Un numar de obiecte (bijuterii ieftine, nasturi, etc.) se afla intr-o cutie. Fiecare patrula
are 1 minut sa observe ce este induntru. Apoi se indepérteaza 6 obiecte. Fiecare patruld are un alt
minut sa observe cutia si apoi sa spuna ce articole lipsesc.

Hotii au fugit pe fereastrd folosindu-se de o coarda improvizata din sfori si cearceafuri,
asigurata de un lemn asezat transversal pe fereastra.

Testul (3). Fiecare patrula trebuie sa arate si sa numeasca nodurile pe care, probabil, le-au folosit
hotii in acest sens.

Timpul patrulei: Strangerea corzii
Invatati cateva moduri in care se poate strange o coarda.

41.

Provocarea nr.1: Paragraful puzzle

Dati o copie a urmatorului paragraf membrilor patrulelor voastre si cereti-le sa identifice care
este caracteristica lui cea mai pregnanta:

“Tezele intocmite pentru lunile iunie, iulie, septembrie, octombrie, noiembrie si decembrie nu
pot fi mentinute decat cu riscuri imense, fiindca profesorii vor sa intre In greva cat de curand. Nu
0 sa se initieze o discutie in sensul procedurilor de urgentd. Mult zgomot pentru nimic?”’

Réspunsul este simplu: desi litera “a” este cel mai des folositd in limba romana, ea nu apare
deloc in paragraful dat.

Provocarea nr.2: Cadere libera

Fiecare patrula trebuie sd conceapd un vehicul facut dintr-o cutie de lapte / suc (tetrapack) care
va transporta un ou dintr-o pozitie instabila, la 10 metri deasupra pamantului, in siguranta pe
podea (oul trebuie sd ramand intact dupa impact). Materiale pentru fiecare patrula: banda
elastica, ziare, cutie de carton, bureti pt. spalat sticle, folie alimentara, agrafe de hartie si alte
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maruntisuri. Indicat ar fi sd acoperiti podeaua cu folii de nylon. Fiecare patrula trebuie sa curete
apoi mizeria creata.

Timpul patrulei: Instalati o priza
Aduceti la intilnire tot echipamentul necesar pentru instalarea unei prize: surubelnite, sarme,
cleste si instructiuni.

42.

Provocarea nr.1: Cea mai mica ceasca de ceai

Folosind numai suprafata unei monede de 100 lei, aprindeti un foc (din scobitori, bete de chibrit,
etc.), construiti un trepied si gatiti un ceai intr-un degetar (utilizand cateva bucatele de frunze de
ceai, cateva cuburi de zahar si un strop de lapte).

Timpul patrulei: Pregatirea unui hike
Planificati un hike sau o excursie pe harta. Stabiliti timpi si distante, echipamentul ce trebuie
luat, meniul, etc. Verificati greutatea obiectelor pe care ar trebui sa le luati cu voi.

43.

Provocarea nr.1: Actionati de urgenta

Abordati pe rand un fel de situatie de urgenta si dramatizati-o, de exemplu: o persoana ranita este
gasitd langa o bomba cu ceas (ceas cu alarmd). Acordati-i primul ajutor si transportati-o afara
inainte de explozia bombei.

Provocarea nr.2: Terenul radioactiv

O arie de teren este considerata radioactiva. Patruld voastra trebuie sa traverseze suprafata
folosind 4 busteni sau cutii, o coarda si o prajind. Bustenii sau cutiile trebuiesc asezate pe pamant
si nu aruncate.

Timpul patrulei: Harti in relief
Realizati harta in relief a unei zone folosind plastilina.

44.

Urmarirea

Acesta va fi un proiect pentru o dupd masa Intreaga, care va fi pregatit din timp si al carui raport
va fi citit la urmatoarea intalnire. Patru exploratori sau lideri sunt rugati sd ajute si un indiciu
referitor la identitatea lor este trimis liderilor de patruld cu o zi inainte. De asemenea, ei vor
primi un bilet cu urmatorul cuprins: “Patru persoane, despre a caror identitate liderul de patrula a
primit un indiciu, vor parasi oficiul postal principal din localitate la un anumit moment dat intre
ora 6.45 si 7 p.m. Fiecare patruld va urmari persoana desemnata lor pana la ora 9 p.m. Veti
pregati un raport detaliat al miscdrilor si activitatii persoanei intre aceste ore, raport pe care va
trebui sd-1 cititi la urmatoarea Intalnire de unitate.

Fiti din timp pregatiti pentru orice eveniment. Fiti cat mai invizibili pentru cel urmadrit care,
imediat ce va va observa, va incerca sa scape de urmaritori. Este permis orice travesti”.

45.
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Provocarea nr.1: Pastreazi-te in forma
Cat de in forma este unitatea ta. Rugati un profesor de sport sa vina la urmatoarea intalnire si sa
conduca cateva exercitii de mobilitate si gimnastica.

Provocarea nr.2: Puterea lumanarii
Folositi caldura emisa de flacara unei lumanari ca si sursa de putere pentru un mecanism care va
muta un obiect pe o distanta de 1 metru.

Timpul patrulei: Spalator pentru maini

Intr-un camp nu trebuie si lipseasca un spalator pe maini din nici un colt de patruli. Patrulele

trebuie sa practice construirea acestui tip de obiecte pentru a le putea reproduce eficient in camp.

46.

Provocarea nr.1: Inregistrarea unei casete

e Tehnici de intervievare. Studiati citeva interviuri pe care le auziti la stirile de la radio si
observati cata informatie este comprimata intr-un timp foarte scurt. Incercati sa inregistrati
cateva interviuri simple.

e Votati muzica. Inregistrati scurte extrase din cdt mai multe tipuri de muzici: de film,
populara, clasica, rock, folk, etc. Cereti parerea colegilor vostri din unitate pentru a stabili
melodia cea mai populard dintre cele prezentate.

e Ora copiilor. Luati o carte cu povesti pentru copii si “traduceti-o” in sunete intr-o piesa de 10
minute, cu o parte introductiva, efecte de sunet, etc.

e Stiri. Produceti un material de 5 minute, cu diferite stiri, interviuri si reportaje bazandu-va pe
editiile de sd@ptdmana trecutd a ziarului local.

e [lustrata sonora. Presupuneti cd trebuie sa trimiteti o ilustrata sonora, care sa va reprezinte
comunitatea, unui american care nu v-a vazut niciodata tara.

e Folosind casetofonul, patrulele au 10 minute pentru a inregistra un spot muzical de
prezentare (“jingle”) pentru o statie de radio imaginard, ce poarta numele patrulei lor.

e Actul I. Inregistrati o piesa scurta de teatru radiofonic, citind textul obtinut de la scoald sau
de la biblioteca. Adaugati-i efecte sonore.

e Fiecare patruld realizeaza un scenariu pentru un documentar scurt despre cercetésie. Folosind
un casetofon creati apoi un reportaj folosind comentarii si interviuri.

e Fondul sonor. Concepeti si Inregistrati fondul sonor pentru o prezentare de diapozitive, intr-o
seara dedicata parintilor.

Provocarea nr.2: Taiati parul

Folosind o sfoard creati un cerc cu diametrul de 2 metri. In mijlocul acestuia se infige un par de
lemn. Patrula trebuie sa taie parul pe la jumatate fara a intra in cerc. Patrula primeste sfoara si
ferastrau.

Timpul patrulei: Alfabetul Morse
Trimiteti un mesaj morse, noaptea, folosind o lanterna .

47.
Provocarea nr.1: Monopoly
Jucati cu unitatea voastra (un jucator = o patrula) Monopoly.
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Provocarea nr.2: Banca

Angajatii unei banci au fost prinsi in cursa si sunt inchisi in seif. Dacd alarma va fi pornita, o
otravd mortald va fi eliberatd in atmosfera. Problema pentru patruld este sa treaca de sistemul de
securitate, sa deschida seiful si sa salveze angajatii bancii de gazul otravitor. Fiecare membru al
campul vizual (sau ochelari de scafandru si fular peste gura). "Raze infrarosii” facute prin
conectarea unor fire de pescuit la curse de soareci sunt conectate de-a lungul coridorului care
duce la salvare.

Timpul patrulei: Bandajul triunghiular
Cercetasii trebuie sa fie instruiti asupra varietdtii de utilizari ale bandajului triunghiular, probabil
cel mai multilateral dintre bandaje.

48.

Provocarea nr.1: Cablul electric

Se instaleaza un “cablu electric” prin legarea unei sfori intre doi copaci la cca. 1m néltime.
Fiecare membru al patrulei va trebui sa treaca peste acest cablu fara sa il atingd. Cei care se vor
“curenta” vor trebui “reanimati ” printr-un minut de respiratie artificiala facuta de catre un alt
membru al patrulei.

In jurul cablului se vor gisi mai multe materiale sau obiecte ce pot ajuta patrula in misiunea sa.

Timpul patrulei: Masurati vantul
Intr-o noapte cu vant cereti patrulelor sd determine din ce directie bate acesta. Dati-le fiecarei
patrule o copie a scalei de vant Beaufort si cereti-le sa determine viteza vantului.

49.

Provocarea nr.1: Mestesuguri

Invitati la intalnirea voastra de unitate cateva persoane din comunitate care stiu sd faca lucruri
deosebite : jonglerii, sa barbiereasca un balon fara a-1 sparge, sa faca o masca, sa faca taitei de
casa etc. Patrulele asistd la demonstratie si apoi aratd ce au Invatat. Acordati puncte pentru cel
mai mare efort.

Provocarea nr.2: Borcanele

Marcati o suprafatd cu un diametru de 6 metri si pozitionati in centrul ei, la un metru distanta
unul de celalalt, doua borcane de dulceatd dintre care unul contine o lumanare aprinsa. Dati
patrulelor niste sfoara.

Instructiuni: lucrand din exteriorul suprafetei inversati pozitia borcanelor unul fatd de celalalt.
Dacé luméanarea se stinge ati pierdut.

Timpul patrulei: Carte de bucate
Realizati o carte de bucate a patrulei, cu retete culinare.

50.

Wide game

Realizati un wide game in care patrulele actioneaza ca si “ luptatori pentru mediu” - gata de a
ataca problemele de mediu ale comunitatii. Jocurile vor avea subiecte obisnuite, insa carora li se
da o tenta “ecologica”: rezolvarea unei probleme de perspicacitate folosind busteni poate fi
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interpretata ca pozitionarea corecta a unor reactoare nucleare, exercitiile cu harta pot deveni
urmarirea miscarilor unor nave cu vanatori de balene, etc.

51.

Provocarea nr.1: Probleme la far

Un far cu un paznic induntru (seful patrulei), o noapte furtunoasa, lipsa combustibilului pentru
far, o ambarcatiune este aproape de a se izbi de stanci. O noud incarcatura de combustibil poate
fi trimisa doar de la niste stanci care se afla cu 15 de metri departare si mai sus de far. Fiecare
patrula trebuie sd construiasca o tiroliana pt. materiale care sa duca la far. Folosind o géleata,
Garda de Coasta (cercetasii) trimite la paznicul farului mancare uscata, chibrite, combustibil, etc.
Primul foc care este aprins corespunzator castiga.

Provocarea nr.2: Turnul cu pietre
In 20 de minute construiti un turn de sine statitor care va sustine 4 pietre la 1 metru deasupra
pamantului. Materiale: paie de baut, banda elastica, agrafe de hartie, pietre, banda adeziva.

Timpul patrulei: Tehnici de camp
Organizati o competitie de construire a diferitelor obiecte utile in camp.

52.

Provocarea nr.1: Bucatarie internationala.

Organizati o seara de bucatarie internationald. Fiecare patruld trebuie sa-si aleaga o tara pe care
trebuie sa o studieze si sa descopere o mancare pe care ei o gatesc.

Provocarea nr.2: Drogurile

Toti cercetasii trebuie sa fie constienti de pericolele pe care le reprezintd consumul de droguri si,
in particular, presiunea anturajului in acest sens. Organizati un numar de jocuri de rol care sa
puna in evidenta cresterea acestei probleme in comunitatea voastra.

Timpul patrulei: Focul
Invatati patrulele despre modul de organizare al diferitelor tipuri de focuri si avantajele fiecaruia.

53.

Provocarea nr.1: Zmee

Patrulele primesc toate materialele necesare pentru a construi un zmeu. Prima patruld a carei
zmeu zboara castiga.

Provocarea nr.2: Inundatiile

In 10 minute intreaga suprafatd va fi inundatd pana la o indltime de 1,2 metri. Inserarea se
apropie cu vitezd. Un foc de avertizare trebuie aprins pentru a-i instiinta pe sdtenii de dincolo de
vale. Singurele materiale disponibile sunt: 6 scanduri, 4 sfori, un recipient vechi din metal si o
cutie de chibrituri.

Timpul patrulei: Semnalizare SOS
Patrulele sunt provocate sa trimita mesajul de SOS folosind mai multe metode de semnalizare.

54.
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Provocarea nr.1: Intretinerea locuintei

Organizati o serie de ateliere referitoare la intretinerea locuintei. Patrulele se schimba la fiecare
10-15 minute. Atelierele pot include: desfundarea unei conducte, montarea unui robinet de apa,
inlocuirea unui geam spart, inlocuirea unei yale, zugravirea unui zid, punerea tapetului, etc.

Provocarea nr.2: Bomba cu ceas

O bombad cu ceas a fost gasita (o cutie de carton cu numeroase fire si piese electrice) O diagrama
a instalatiei este disponibild. Problema pentru patruld este s dezamorseze bomba. O singura
persoand, care comunicd prin walkie-talkie cu patrula, poate vedea desenul si furnizeaza
indicatii.

Timpul patrulei: Sac de bivuac
Fiecare cercetas trebuie sa-si faca un sac de bivuac.

55.

Mesajul domnului Caramida de Aur

Patrulele primesc instructiuni sa se intdlneasca la o anumitd casd. Acolo, fiecare lider de patrula
primeste o hartd a zonei si un plic. Patrulele sunt denumite: echipa albastra, echipa rosie, echipa
verde, etc. Liderul echipei albastre deschide plicul si gaseste un bilet: “tu esti liderul echipei
albastre, citeste asta pentru restul echipei: cand un faimos milionar, domnul Caramida de Aur a
murit, nu a lasat nici un testament. In locul testamentului e a lisat 6 mesaje scrise. Dupi ce a
scris mesajele cu cerneald albastra pe un carton alb, le-a rupt in sase buciti, pe care le-a pus in
cate o cutie de chibrite. Aceste cutii de chibrite sunt imprastiate pe o anumita suprafatd . Tot n
aceste plicuri se gasesc indicii asupra locului in care se afla cele 6 cutii de chibrituri. Cand gasiti
o asemenea cutie luati numai cartonul cu cerneala albastra pe el. Dacd mai sunt si alte cartoane in
cutie, va rugam sa le lasati acolo, pentru a nu strica indiciile altor patrule. Pune-ti cu atentie cutia
inapoi unde ati gasit-o. Dacd nu se afla nimic altceva in cutie, luati-o cu voi.”

Fiecare patruld are o culoare diferitd pentru a evita confuzia. Mesajul gasit spune patrulelor sa
telefoneze la un numar de telefon, iar cand prima patruld va suna li se va spune ca tezaurul se
afla in bucataria sediului cercetasilor.

56.

Provocarea nr.1: Catapulte

Fiecare patruld construieste o catapultd gigant capabild sd arunce un burete ud la o anumita
distantd. Cand au terminat se organizeaza o lupta intre patrule.

Timpul patrulei: Trecerea raului
Practicati diferite proceduri de trecere a unui rau astfel incat patrulele voastre sa fie pregatite sa
faca fatd unei asemenea cereri la nevoie.

57.

Provocarea nr.1: Insulele

Stabiliti niste “insule” cu diametrul de 10 metri si “exilati” patrulele pe insula pentru 1 ora. In tot
acest timp ei trebuie sa facad un numar de activitati: sa fiarba o ceasca de cafea, sd inventeze un
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sistem de semnalizare, sa faca un catarg pe care sd inalte un steag. Asigurati echipamentul
necesar.

Provocarea nr.2: Estimari

Combinati studiul naturii cu diferite estimari. Alegeti un loc bine impadurit unde se afla o
multime de tipuri de copaci. Cercetasilor li se cere sa estimeze de exemplu: indltimea unui fag
care sta la 30 de metri inspre nord de un ulm, sau latimea unei balti aflata la 40 de metri SE de un
brad 1nalt de 20 de metri, etc.

Timpul patrulei: Cartare
Cercetasii trebuie sa fie capabili sa faca o harta a unui loc de camp folosind metoda intersectiei.

58.

Expeditie 1a Pol

Fiecare patrula este un grup de exploratori care incearca sa ajunga prima la Polul Nord (un loc in
padure marcat pe o harta sau cu indicii). Acolo, ei vor gasi steagul pe care Amiralul Byrd I-a
aruncat din avion in timp ce survola calota. Drapelul trebuie adus inapoi la Societatea Geografica
(sediul cercetasilor) Tnainte ca succesul expeditiei sd fie complet.

59.

Provocarea nr.1: Cursa prin anvelope

Aranjati 8 anvelope uzate de motocicleta astfel Incat ele sa atarne la diferite inaltimi, prinse de o
coarda rezistentd. Obiectivul este ca intreaga patruld sa treaca prin ele in cel mai scurt timp
posibil.

Provocarea nr.2: Distractie cu cortul de hike

# Toata patrula este legata la ochi, exceptand liderul de patruld care sta la 5 metri departare si i
coordoneaza pentru a monta cortul

# Toatd patrula este strans legatd unul de altul, formand un lant, incheietura mainii stangi a
primului cu incheietura mainii drepte a urmatorului si tot asa. Cereti-le sa ridice cortul. Variatie:
incercati din nou de data asta cu gleznele legate.

# Delimitati o suprafatd destul de mica. Puneti patrula, cortul, betele, cuiele in interiorul ei si
cereti patrulei sa ridice cortul fara a parasi suprafata “ insulei”

Timpul patrulei: Gasiti Nordul
Exersati gasirea nordului folosind ceasul si soarele, iar noaptea steaua polara.
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