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DE ORGANISATIE
VAN HET DISTRICTSSPEL

D2 voarhersiding
Dat de voorhergiding van het districtsspel
tijd en moeite kost, zal iedereen niet ver-
bazen. Echier als wij willen dat het dis-
iricisspel pen knaller wordt, waar welpen
an kabauters nog jaren over na zullen pra-
en, z2ullen wij er nog meer energie in
moeten steken en tijdig van te voren met
elkaar alles deorprten,

WHar hat spel start, rulien de speladviseurs

de feid(st)ers bij etkaar halen om het hele

mpel uit 1o leggen. Het Is verstandig dan a/

enige atsprakan te maken, zoals:

1. Wat voor gen regenboog gaan wij bou-

warn op het districtsspel?
Baarvan hangt het eventuee! af wat voor
stukken regenboog welpen en kabouters
viniden in de hordg- en kringopkomsten.
Dus gen goede en duidelijk afgesproken
keuze 18 van belang als je welpen en
kabouters niet wilt teleurstelien.

2. Welke posten kunnen onder de leiding
van de kabouters en welpen worden
virdeeld?
¢ staan 36 posten {7 kleurenroutes van
¢lk b posten} in de spelsuggesties. Na-
tuurfijk kan men er desgewenst de no-
tige posten bij bedenken en aflatan,

3. Maosverl mensen zijn er nog nodig?

Een tweede bijeenkomst met spaladviseurs

un medewerk{st)ers aan het districtsspel

il mosten worden gehouden om organi-

stonsche afspraken te maken,

Daarbi) za1 moeten worden afgesproken:

1. Waar wordt het spel gehouden en wie
riegelt dan?
2. Wie doat wat?

3. Alle posten met de betrokken mede-
werk(stlers bespreken en ook hun
invulling daarvan.

4. Wie gaan de routes vitzetten?

6. Wie maakt de herinneringen (de schat)?

6. Hoeveel meisjes/jongens komen er?

7. Hoe gaat de voorbereiding veriopen?
Spreken wij bijvoorbeeld af dat wij met
z'n allen ‘s morgens het hele spel in
orde maken, ieder zijn eigen post en
een aantal mensen de grote zaken.

's Middags het spe! laten spelen,

8. De aank!eding

9. Wat doen wij als het weer niet mee-
werkt?

10. Wie verzorgt de uitnodigingen en de
publiciteit?

En de nog 1001 dingen, die nog geregeld,

gecodrdineerd/georganiseerd moeten wor-
den.

Tip

Laat eike leid(stler één post kiezen en
uitwerken. Let daarbij op, dat de posten
zodanig over elke horde/kring worden
verdeeld, dat er moeilijke en ook makke-
lijke posten bij zijn,

Speladviseurs beschikken over het grijze
boekje ‘Het organiseren van districtsleden-
activiteiten voor welpen en kabouters’
waarin allerlei organisatorische tips, of
kunnen dat alsnog op het landelijk bureau
aanvragen, afdeling welpen/kabouters.

De uvitnodiging

Elke welpenhorde/kabouterkring heeft 1
kaart per welp/kabouter gekregen. Daarop
kan mooi ‘de uitnodiging geschreven wor-
den om te komen naar het Regenboog-
eiland.

De ontvangst

Als de welpen/kabouters het terrein op-
komen |aten verzameien bij een sentraal
punt,

Per welpenhorde/kabouterkring worden
de reeds verzamelde delen van de regen-
boog in de regenboogmachine gestont.
Een groot stuk karton lwitte gevouwen
wasmachinedons bijvoorbeeld) met daarin
een sleuf en de nodige toeters en bellsn
eraan kan daar goed voor dienen,

Een leuk idee is daarbii bijvoorbesld ie-
mand in de regenboogmaching 18 zetien.
die “dank je wel” zegt als er weer delen
in de machine worden gestopt.
Regendruppeltie en Zonneschijntje verte!-
len het verheal. En aock dat zij moeten
oppassen voor de bogven.

Het spel

De welpen en kahouters worden verdesid
in groepies van 10 3 12 welpen enfot ka.
bouters.

Handig is van tevoren kaarties uit te seven
aan de welpen/kabouters, met hun greenie
erop, zodat de indeling weinig problemen
geeft. Bijvoorbeeld als er 20 groepies van
12 moeten komen, 12 nrs, 1, 12 nrs, 2,
12 nrs. 3, ete. t/m 12 nrs. 20, uitcdelen,
Verzamelen bij de leidistler met nr. 1,
nr. 2, nr. 3, ete. t/mar. 20,

Diegenen die op de posten zitten nemen
tde groepjes mee naar hun post.

QOp het startsignagl begini het spel.

De weipen/kabouters lopen hun kleuren:
route af van post 1 t/m 6. Ben j& bij post
5 gekomen, breng je ecerst je verzamelde
regenboogstukken naar de regenboogma
chine. Daarna gaen zij naar de volgeode
kleurenroute. Dus ben o begonnen bij
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post blauw, maak je de post af, brengt de
regenboogstukken nasr de regenboogma-
chine en dan begin je asn post groen,
Bedenk dat alke post alleen maar slaagt als
er werkelijk iets goeds van gemaakt is.
Elke post duurt ca. 10 minuten. Niet meer.

Viglet en Indigo lopen rond om é8n en
ander in goede banen te leiden, Een snelle
rekensom leert, dat voor een districtsspel
van ongeveer 400 welpen en kabouters, je
# Kleurenroutes met 5 posten nodig hebt.
Hab j¢ een districtsspel voor maar 200
welpen/kabouters, kun je volstaan met 7
kleuraniroutes van elk 3 posten. Heb je een
digtrictsspel met zo‘'n 800 welpen/kabou-
ters, maalk je twee gelijke routes met etk 7
kKleurgnroutes van 5 posten. In totas! 70
pogtan,

Niet wedere welp of kabouter hoeft elke
st te hebben gedaan; het gaal er ten-
slotte om, dat zij met elkaar die regen-
boegmachine vol krijgen,

Na ongeveer 3 uur bepalen de beide hot-
dames dat de regenboogmachine nu vol is.
ledereen verzamelt zich weer op het cen-
trale punt en de regenboogprinses komt
tevoorschijn met het nodige tromgeroffel
en trompatgeschal. Zij laat de regenboog
verschijnen,

Aan het ¢ind van de regenboog blijkt een
schat te liggen, bijvoorbeeld bestaande uit
te harinneringen voor elke weiplenhorde)
&n #lke kabouter(kring}.

Hei is leuk daarna nog een kampvuur en/of
ean gezamentijke maaltijd te hebben om
allgs noy eens te vieren,

Do regenboog
26 Enige ideedn voor een grote regenboog.

achtergrondmateriaal
de bogen

kleurenmateriaal voor

bevestigingsmanieren

met gaten, bijvoorbeeld | {zoals ministeck)

wit of transparant papieren stroken plakken
landbouwplastic

wit gekalkt zacht board | papieren stroken | prikken B
visnet/kippegaas ballonnen/crépe papier xnomma
wit geschiiderd hout steekknoppen s00ri mozaiek

Drie ideeén voor een grote regenboog
werken we hier iets uit.

Voorbeeld 1.

Er worden ballonnen gebruikt als regen-
boogstukken. Op het districtsspel is een
fles met Heliurngas aanwezig. Daar worden
de baltonnen opgehiazen en bevestigd aan
touwtjes van verschitiende lengte.

De blauwe ballonnen aan de kortste touw-
tjes, de groene aan iets langere, etc. De
touwtjes worden vastgernaakt bijvoorbeeld
onder een podium aan een stok. Als je het
podium wegrijdt, stijgen de ballonnen op,
tot de lengte van je touwtje. En daar is
een regenboog.

Bedenk dat de touwtjes aan de buitenkant
korter moeten zijn dan aan de binnenkant.
Voorbeeld 2.

Er worden twee visnetten (ca. 10 m. breed
en 5 m. hoog) gespannen tussen pionierpa-

gaatjesboard
witte houten wand kartonnetjes met gat ophangen
met spijkers erin

len. Als regenbongsiulkken worden stykken
crépepapier gebruiki, De stukkus grépe
papier worden in het camoullagenet ue
viochten of geknoopt, Als het cameu flage.
net vol is, is een regenboog richthaar en
met handkracht/een takel wordt hii over.
eind gezet. Denk eraan clat je hem uoed i

Voorbeeld 3 vindt u verderop, uitpetekand,
in dezs map,

Meerdere voorbeelden hapen wii vap lsid
(stlers te ontvengen, waarvan wij zoveel
maogelijk voorbeelden in Scouting zullen
plaatsen,

Uw idesén daarvoor kunt u zender aan:
landelijk bursau Seouting Nederland

t.a.v. organisatie Regenhoogspel 1984
Posthus 210

3830 AE leusden



DE KLEURENROUTES
OF HET REGENBOOGEILAND

I, De blauwe routs (thema: water)

Bi| deze exparimenteerpost is het uiterst
betangrijk dat de proefies thuis serst wor-
den geprobeerd!|

1. Experirenteerpost

exporiment a.

Als iets vergroot wordt, lijkt het groter.
Water kan als vergroter werken. Maak een
lens en kijk zelf. Teken mei een potiood
e higrnaast staande vorm op een dik stuk
karton van 18 bi) 8 cm. Knip de vorm uit.
Knip een stukje transparant plastic uit wat
op de crkel past. Leg het plastic over het
fiat wn tet het met plakband vast, Legq een

druppel water op het plastic. Houd de lens
boven een bladzijde uit ezn boek om de
woorden te vergroten,

experiment b.

Kun je een ei aten drijven?

Gewoonlijk ais je een ei in het water legt,
zinkt het.

Mu laat je zien, hoe je het kunt {aten drij-
ven. Voeg zout aan het water toe, en roer
net zo lang, tot er geen zout meer ligt, Leg
voorzichtig het ei in hat water, en het drijft.
Het ei drijft, omdat zout water zwaarder is
dan gewoon water. Om dezelfde reden
drijft een zwemmer makkeiijker in zout
{(zee}water dan in zoet water.

axparimant c.
Door een tovertruc bewegen lucifers zich

in het water.,

I Leg vervclinkdons hcifans in con b, bijne
pediend prvild mat seater, m e oI S o

1. Poop zachijes de zeop m bet waer. ip ha
midden van de Ster. musr TOrg 6F Y07 20 Higl
te verstoren,

De lucifer zullen alicmaal van de oeep
WEEg4AN.

D¢ opperviskie var ber water deukt gelih om
alle zijden van de lyeifers Dy noemt men de
oppervigktespannmg

- Wanneer je de zeep in bes waser doppell
verdwignt een klein bestic vau de reop. 12¢
oppervlakiespanning van schioon water b
sterker dan dat van zecpwater, dus warden
de lucifers nzar buiten geduwd doar het
schine water om hes hean,

M
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axpariment d,

Als je een naald in het water gooit, zinkt
hij, maar je kunt er voor zorgen dat hij
blijft drijven.

Buig een paperclip zoals het staat aange-
geven. Hang nu een naald in de paperclip
en laat alles zachties in het water glijden.
De naald blijft aan de opperviakte van het
water als je de paperclip laat zakken.
Haal de paperclip er nu voorzichtig uit,
de nasid blijft drijven. De naald drijft,
omdat de opperviakte van het water
handeit als een huid, dus niets dooriaat,
die de naald voor zinken behoedt (opper-
viaktespanning). Als je in een vijver kijkt,
zul je insecten zien, die op het water lopen.
Deze opperviaktespanning wordt gebro-
ken, als je iets in het water gooit.

Veroorzaak een kleurrijke miniatuur ex-
ploste. Vul een kleine apen fles met heet
water. Gooi rode inkt in het hete water
am het wat te kleuren. Bind een stukje
teuw stevig om de hals van de kleine fles.
Houd het anders eind vast en laat het
flesje rakken in een pot, voor driekwart
gavuld met kowd water. Als het kleine
flesje met haet, rood water ondsr de apper-
viakte verdwijnt, zal een wolk uit het
kieine flesie spuiten en zich over de opper-
viakte van het koude water verspreiden.
Lat gebaurt omdat heet water lichter is
dan koud. Dit betekent dat het hete water
boven het koude water komt, maar zich

daarna verrmengt,

experiment e.

experiment f.

Omdat de aarde meat zijn nooard- en zuid
poot zelf een enorme magneel iz, wijst de
naald van esn kompas altiid nasr het
noordan.

Voor het maken van gen kompas heb |¢
het volgende nadig: esn kisin rend door
zichtig plastic doasie {bijvoorbeetd van
een typamachinelint), een schesrmusje,
een sterke staafmagneet, een plat stukie
kurk, een passer, een liniaal, ven scherp
mesje, een kniptanantie, een speld, plak
band, dubbelziilio plakband, de dop van
een ballpoint, stevig wit papier, sen schaar,
kleurpotioden of viltstifien,

# neem een stukje kurk van onggvesr
Jem. x 1em. en 3.5 em. dik

e duw de speld er 1,5 cm, doorheen en
knip de rest 2r met een tangetje ai

# plaic het kurk met slakband in het
midden van het deosje vast, mei de speld
omhooy

& snij het topje ven een ballpointden o
longeveer 1 cm,}

® leg het topje boven op de speld, het
maoet vrij kunnen beweyen

s teken met eon passer een cirkel op
papier, ongeveer 0.5 em. kieingr dan hat
daosie

e teken er een windroas in 1zie voorbeeld)
en knip da cirke! uit

@ maak er in het midden een kigin rond
gaatje in, wasr het topig van de ballppint-
dop een kigin stukje doorheen kan sieksn
* magk bet schesrmesje maynetisch, deor
er met het uiteinde van de staafmagnest
ongeveer 30 keer in dezelfde righting ove
heen te strijken,

Tif de magneat na iedare straek on
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e leg het mesje bovenop het topje van de
bailpointdop, het mesje zal nu in de rich-
ting noord-zuid gaan wijzen. Zet een teken
op het einde van het mesje dat naar het
noorden wijst

@ haal het mesje er weer af en plak het
met dubbelzijdig plakband op de achter-
kant van de windroos met de noordkant
in de richting van de n.

# leg de cirkel met de windroos naar
boven op het bailpointtopije, het dekseltje
erop, en je kompas is kiaar.

2. Kimspe! van de zeebodem

n een grote pappenkast is een zesbodem
te zien. De sfeer wordt gemaakt doardat
een felle zaklantaarn door een stuk blauw
crépepapier schijnt. Het decor steit een
zesbodem voor. Er komen wel 10 verschil-
lende soorten vissen voorbij zwemmen:
een school met haringen, een krab, plat-
vis, een hamerhaai, een walvis, een zee-
paardije, sluierstaarten, een haai, een zaag-
vis en een kwal. Alle vissen zijn van stevig
karton of schuimplastic gemaakt en zijn
van behoorlijke afmetingen, zodat zij van
een afstand duidelijk herkend worden.
Aan touwtjes worden zij voortbewogen.
Welke groepjes kunnen na afloop nog alle
tien opnoemen.

3. De waterbalans

Verdeel het groepje in twee delen en stel
ze achter elkaar op achter de startlijn.
Nummer één pakt een mok op, schept
water uit een emmer en brengt het water
over in een lege emmer, die tien meter
verder staat. De lege emmer is aan het eind
vastogemaakt aan een stok, met aan de
andere kant een zwaar voorwerp, en in

het midden aan een paaitje boven de
grond. De bedoeling is dat zo snel moge-
lijk de batans in evenwicht wordt gebracht.

Nummer 4én geeft de mok aan nummer
twee en gaat achtersan stasn. Dit gaat
door tot de balans in evenwicht is,

4. Viiegende vissen

De groep op één na, staat rond een deken
en houdt de deken vast op borsthoogte.
Op de deken liggen eon twintigtal vissen
van schuimplastic.

De groep beweegt de deken heen en weer,
waardoor de vissen gaan viiegen, De per-
soon die niet aan de deken staat, probeert
in een halve minuut zo veel mogelijk viie-
gende vissen te vangen. Uiteraard proberen
degenen die de deken heen en wear bewe-
gen, dat te verhinderen door bijvoorbesid
de deken hoger te houdan dan de overkant,
waardoor de vissen naar de andere kant
springen. Samenwerking is geboden. Die-




gene die de viiegende vissen probeert te
vangen, mag niet aan de deken komen. in
plaats van ¢en deken kan ook een stuk
larddbouwplastic of een grondzeil worden
gabruikt.

B. Rivieroversteek

Het groepje moet een rivier oversteken,
Het groepje wordt in tweeén gesplitst.
Op elke vever een groepje. De oavers die
ongeveer tien meter uit elkaar liggen,
warden aaungegeven door touwlijnen. Aan
de ene oever liggen twee grote blokken,
waar het hele groepje of de helft op kan
stuan en een plank. Last maar zien dat je
de rivier over kan steken met je groepije,
zonder in de rivier teracht te komen.

i1 De groene kisurenroute (thema: natuur})

1. Vogeigeluiden herkennen,

Een tiental vogelgeluiden moeten worden
herkend. Neem weal duidelijk herkenbare
an niet ta moellijke geluiden. Bijvoorbeeld:
de kievit, de koekoek, het gekiepper van
de coievaar, de leeuwerik, een mesuw,
een merel, een kraai, de grutto, een mus,
sen nachtegaal, een vink, een gaai, een
ekster. Er zijn verschillende vogelgeiuiden-
platen/cassettes in de winket (bijvoorbeeld
de groene winkels van de Vereniging tot
Behoud van Natuurmonumenten) te koop,
maak daar den ze/f een bandje van.

£. Vogels herkennan

i ean weiland staan sen aantal vogelsil-
houatten van stevig karton van behooriijk
formaat. (Zeker 50 x 70 cm.) Van behoor-
Hjke afstand ca. 100 mtr. kijken de welpen

30 en kabouters door een verrekijker om de

vogels in het weiland te herkennen. Eén en
ander hangt natuurlijk af van het terrein.

3. Vijfgoed.

ledere deeinemer zet een vierkant uit op
de grond. Op het beginsignaal gaat ieder
op zoek naar vijf voorwerpen uit de na-
tuur, bijvoorbeeld: een tak, eikel, blad,
Steen en denneappel. Als iedereen vijf
stuks in zijn vierkant heeft, schuift jeder-
een één plaatsie op. Nu moet iedereen
binnen een afgesproken tijd precies de-
zelfde voorwerpen zoeken, als er in zijn
vierkant liggen. Wie krijgt het voor etkaar?

4. Een eigen groene tien.
Stel met welpen en kabouters een groene
tien samen. Wij geven hier de echte groene
-tien:
1. Beschadig geen bomen door er in te
kerven, of takken af te brekan.
2. Laat bloemen en struiken staan.
3. Jaag geen vogels of andere dieren op.
4. Wees voorzichtig met vuur; (vuur ma-
ken is verboden),
5. Laat geen afval achter; (laat niet als
dank. . .).
6. Help mee de rust in de natuur te be-

waren (blijf zoveel mooelijk op de
paden),
7. Zet da auto op de daarvoor hestemde
parkeerplaats.
B. Houdt steads rekening met de ander.
9. Neem de plaatselijke regels en vog
schriften in acht.
10. Speel niet in gebieden met jonge aan.
plant.
Verhalenderwijs een situatie sehetsen aly
je mev vrienden/famitie op pad Daal de
natuur in en zodoende de groee rell op
de groene tien laten komen,

5. Volgen van esn natuurspoer.

Bij het volgen van sen natyurspoor
gebruik maken van de volgends spoor
tekens:

e

1O rnuten,
wachten

{
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