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1.1

Pfadialltag

Pfadi allgemein

Die Griindung der Pfadibewegung

Der Grinder der Pfadibewegung heisst
bekanntlich Bi-Pi. Richtig war sein Name Sir
Lord Robert Stephenson Smyth Baden
Powell of Gilwell und er war Englander. Er
wurde am 22. Februar 1857 in London
geboren. Er arbeitete sich im Militar bis zum
General empor und erwies sich als
hervorragender Scout. Dies war eine
Position im Militdr, welche daflr zustandig
war, den richtigen Weg zu finden. Deutsch
icbersetzt al so: APfadt n/der n.

BiPi war davon iberzeugt, dass man Kindern und Jugendlichen Verantwortung
Ubertragen kann und dass auch sie hervorragende Pfadfinder sein kdnnten. Er startete
einen Versuch. Zusammen mit 26 Knaben /
verbrachte er im Jahre 1907 ein Zeltlager
auf Brownsea Island, in welchem er ihnen
die wichtigsten Fahigkeiten eines Scouts
beibrachte. Nach diesem Erfolg schrieb er
seine Erkenntnisse und Ideen im Buch
APfadfinderfidi nieder.
Buches und des Griindungslagers war die
Pfadibewegung gegriindet. Und schon bald
war diese Jugendbewegung in der ganzen
Welt bekannt.

1916 grindete Bi-Pi zusammen mit seiner
Frau Olave Baden-Powell die
Pfadfinderinnen, welche spater von Olave
gefuhrt wurden und heute als WAGGGS
bekannt sind. Am 8. Januar 1941 starb Bi-Pi
in Kenya mit fast 84 Jahren. Olave hingegen
starb erst am 19. Juni 1977 in England.

Die Pfadigeschichte der Schweiz

Das genaue Grindungsdatum der Pfadfinderbewegung in der Schweiz ist unklar. Man
hat das Jahr 1913 festgelegt. Das Grundungsdatum fur die Schweizer Pfadfinderinnen
ist das Jahr 1919. Heute wird die Pfadibewegung Schweiz mit PBS abgekurzt.

Pfadi trotz allem (PTA)

Die Pfadi Trotz Allem (PTA) richtet sich an Kinder und Jugendliche mit geistigen oder
korperlichen Behinderungen. In der Schweiz gibt es die PTA seit 1945. National
existieren momentan 29 Gruppen, verteilt Gber alle Sprachregionen. Die PTA ist keine
eigene Organisation, sondern gehért wie alle anderen Abteilungen zur PBS.
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Pfadi auf der ganzen Welt

WOSM

Die World Organization of the Scout Movement (WOSM), zu N
Deutsch "Weltpfadfinderbewegung", ist eine Organisation, in der ’," " ‘0,’
Pfadfinderverbédnde weltweit zusammengeschlossen sind. 7

WOSM ist mit rund 30 Millionen Mitgliedern der grosste ‘a
Pfadfinderbund der Welt. Urspringlich war WOSM eine rein “o% Ju\ '."
mannliche Organisation. Heute sind aber auch Frauen Teil der ", o
Organisation. WOSM betreibt in der Schweiz in Kandersteg das »,
internationale Pfadfinderzentrum.

WAGGGS

Die World Association of Girl Guides and Girl Scouts
(WAGGGS), zu Deutsch etwa "Weltverband der Pfadfinderinnen”
ist ein Zusammenschluss von Pfadfinderinnenverbénden
weltweit. WAGGGS zahlt rund 10 Millionen Mitglieder und ist
somit kleiner als WOSM. WAGGGS betreibt in der Schweiz in
Adelboden das internationale Begegnun g s zent rum nan
Chaletfi, welches den Pfadfinderinnenverb2nden
dienen soll.

Pfadigesetz
Das Pfadigesetz besteht aus acht Grundséatzen, nach welchem wir Pfadis versuchen
zu leben. Es lautet folgendermassen:

wﬁffﬁg'

Wir Pfadi wollen...

...offen und ehrlich sein.
...andere verstehen und achten.
...unsere Hilfe anbieten.

F EN VERSTEHEN ...miteinander teilen.
EHRLICH 20 ...Freude suchen und weitergeben.
SEIN ..Sorge tragen zur Natur und allem
Leben.
EU%ENLUJN?E UN[ACHTEN ...Schwierigkeiten mit Zuversicht
WEITERGEBEN - begegnen.
ﬂ?i.,@ ...uns Entscheiden und Verantwortung
Ubernehmen.

MITE'I%NP

UNSERE 'EN

HILFE e
ANBIETEN SZUORE%%NUR Viele Pfadis bekraftigen diese Absicht
ENTSCHEIDEN A\ UND ALLEM mit dem Ablegen des
N Pfadiversprechens. Dieses Ritual kann
@ SCHWIERIGKEITEN sehr unterschiedlich sein und wird in
UND MI.{UVERSICHT

"“FRAGEN BEGEGNEN
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1.2 Pfadi Eschenberg

Truppruf Trupp Habsburg

Leiterinnen: Schoggibanane

Pfadis: Wasserhahne
Leiterinnen: Babybdisi

Pfadis: Chrisimusi
Leiterlnnen: Isschuehlaufe
Pfadis: Z vieri chaufe
Leiterlnnen: Schlammschlacht
Pfadis: Eifach gmacht
Leiterlnnen: WanderschuehO
Pfadis: Mir gend kei Rueh
Leiterlnnen: EieieiO

Pfadis: Spiegelei

Alle: Mir wennd niemeh hei! TRUPP
HABSBURG!

Truppruf Trupp Morsburg

Truppleitung:
Krokobafzki

Alle:

Seminemi Seiokronto
Bafzibo

Bifzi Bafzi Hulalemi
Quafzi Bafzi Bo

Wiri Wari Wurg
Trupp Mérsburg

Gruppenruf Gruppe Sagitta

Alle:

Ha Hu barangtschu
Salamina gebadu
Nei nei wupa bei
Bla bla sala ma

Sa Sa Sagitta!

Gruppenruf Gruppe Kassiopeia

Alle:

Zendomeli Namaseio
Iffereme Lokadunga
Sugaremi Felorunga
Mikalura Pekasomi
Awasura Tulalomi
Xopatuia Quonaruia
Faya Laya Kassiopeia

Gruppenruf Gruppe Dorado

Alle:

Loli Poli Guacamoli
Hali Buli Kuliluli

Karu Faru Uriwaru
Hexu Lexu Uabadexu
Schlérém Borém Bum

Leiterlnnen:
Wie en Tornado

Alle:
Mir sind Dorado

Pio-Ruf

Equipe wechselt jeweils den Namen und
den dazugehdrigen Ruf.
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1.3 Spielund Spass: Hosensackspiele

Wenn man in der Pfadi mal eine kurze Pause Uberbricken muss, eignen sich
Hosensackspiele hervorragend, um Langeweile zu vermeiden. Sie sind praktisch, weil
man dafir fast kein Material braucht und sie keine lange Vorbereitung brauchen. Somit
funktionieren sie immer und tberall.

Beispiele fur Hosensackspiele:

Fliegender Hollander

Alle bis auf zwei Personen stellen sich im Kreis auf und reichen sich die Hande. Die

beiden Einzelnen sind das Geisterschiff, der «Fliegende Hollander». Sie nehmen sich

an der Hand und gehen auf der Suche nach einem Hafen an der Aussenseite des

Kreises entlang. Irgendwo trennen sie die Hande zweier Spielenden und umrunden

dann den Kreis gleich noch einmal. Wéahrenddessen laufen di e zwei Agetr
Spielenden Hand in Hand in entgegengesetzter Richtung an der Aussenseite des

Kreises entlang. Sie mussen versuchen, den Hafen vor dem Fliegenden Hollander zu

erreichen. Das Paar, das zuerst im Hafen einléauft, schliesst den Kreis. Das andere

macht sich auf die Suche nach einem neuen Hafen.

Gordischer Knoten

Alle stellen sich Schulter an Schulter in einem Kreis auf und strecken die Hande in die
Mitte. Nun greift jede Person eine andere Hand (nie beide Hande der gleichen Person
oder die Hand des Nachbarn oder der Nachbarin nehmen) und alle versuchen, den
Knoten zu ldsen.

Atdmle

Die Spielenden bewegen sich Uber die Spielflache, sie sind freie Atome. Die Person,
welche das Spiel leitet, ruft nun eine Atomanzahl. Genau diese Anzahl an Atomen
mussen sich nun zu Molekilen verbinden. Die Molekile durfen jeweils nur genau so
grol3 sein - kleiner oder grof3er gilt nicht.

Spielende, die dabei Ubrig bleiben, scheiden aus, erhalten einen Strafpunkt oder
missen ein Pfand abgeben (je nach Spielzweck). AnschlieBend startet die néchste
Runde. Der Schluss des Spiels kann spontan entschieden werden.

Dirigierende

Eine spielende Person ist der Detektiv oder die Detektivin, sie verlasst den Raum. Die
anderen Spielenden einigen sich auf einen Dirigenten oder eine Dirigentin (oder
Oberaffen), welche also allen Mitpielenden bekannt ist, auf3er dem Detektiv oder der
Detektivin

Die Spielenden stellen sich im Kreis auf, der Detektiv oder die Detektivin steht in der
Mitte. Nun beginnt der Dirigent oder die Dirigentin, langsam eine Bewegung
auszufihren. Alle anderen Spielenden missen die Bewegung so schnell wie mdglich
nachmachen, denn der Detektiv/die Detektivin muss herausfinden, wer der Dirigent/die
Diriketin ist. Alle paar Sekunden muss die Bewegung natlrlich wieder wechseln.
Welche Gruppe schafft es am langsten, die ermittelnde Person zu verwirren und macht
dabei noch die kreativsten Bewegungen?
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Ich packe meinen Rucksack
Jede spielende Person packt reihum etwas in den Rucksack. Zuvor muss aber
aufgezahlt werden, was die Spielenden zuvor bereits eingepackt haben:

Personl: Al ch packe in meinen Koffer: einen Schu
Person2: Al ch packe in meinen Koffer: einen Schu
Person3: Al ch packe in meinen Koffer: einen Schu
Katze-Maus

Zuerst werden zwei Spielende ermittelt, die Katze und die Maus. Der Rest der
Spielenden bildet das Spielfeld. Die Spielenden stellen sich nebeneinander in Reihen
und Spalten auf (wie Figuren auf einem Schachbrett). Der Abstand zueinander sollte
ungeféahr einen Meter betragen, sowohl zur Seite als auch nach vorne und hinten. Alle
schauen in eine Richtung und strecken die Arme von sich, sodass sie die ihrer beiden
Nachbarn und Nachbarinnen bertihren. Dadurch ergeben sich Reihen zwischen den
Spielenden. Auf ein deutliches Kommando, etwa ein Klatschen, ein Codewort
("Wechseln") oder einen Pfiff, drehen sich alle Spielenden um 90° im Uhrzeigersinn.
Da sie immer noch die Arme ausstrecken, haben sich die durchgehenden Reihen in
Spalten verwandelt; konnte man vorher problemlos etwa von Ost nach West gehen, ist
so der Durchgang von Nord nach Stid mdglich.

Das Spiel selber ist nun denkbar einfach: Die Katze muss die Maus fangen. Beide
kénnen sich rund um die anderen Spielenden bewegen, aber auch entlang der
moglichen Bewegungsrichtung durch die Spielenden. Die durch die Arme der
Spielenden gebildeten Barrieren dirfen beide natirlich nicht durchqueren. Ebenfalls
darf Uber diese Mauern hinweg nicht gefangen werden. Eine Person leitet das Spiel
und gibt das Kommando zum Drehen der Spielenden. Wie lange schafft es die schlaue
Maus, der Katze zu entkommen?

Wird die Maus gefangen, gliedern sich beide in die Reihen der Mauern ein und eine
neue Maus und neue Katze werden bestimmt.

Morderlis

Alle Spielenden bis auf ein Detektiv oder eine Detektivin setzen sich in einen Kreis.
Eine spielende Person wird als Morder/Morderin bestimmt. Der Detektiv oder die
Detektivin darf natirlich nicht wissen, wer der Morder/die Mdrderin ist.

Die ermittelnde Person stellt sich in die Mitte des Kreises. Die restlichen Spielenden
sehen sich gegenseitig an, natirlich schaut man dadurch auch manchmal dem Morder
oder der Morderin in die Augen. Diese/r kann durch Blinzeln mit den Augenlidern die
Mitspielenden ermorden. Diese "sterben" dann moglichst effektvoll. Der Detektiv oder
die Detektivin muss herausfinden, wer der Morder/die Morderin ist. Die mordende
Person darf sich hingegen natirlich nicht erwischen lassen.

Das Spiel ist vorbei, wenn der Detektiv/die Detektivin den Morder/die Mdrderin erkannt
hat oder der Moérder/die Mérderin alle Mitspielende ermorden konnte. Die ermittelnde
Person darf natirlich nicht beliebig oft raten, sie hat je nach Anzahl der Mitspielenden
nur zwei bis drei Versuche.
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1.4

Ninja

Die Spielenden stellen sich eng im Kreis auf. Nach einem Startsignal hiipfen sie mit
einem "Ninja-Schrei" nach hinten (aus dem Kreis hinaus) und verharren in einer Ninja-
Pose. Eine vordefinierte Person beginnt und versucht in einer Bewegung mit seiner
Hand die Handflache einer mitspielenden Person zu treffen. Gelingt ihr ein Treffer,
nimmt die getroffene Person die Hand aus dem Spiel (Hand auf den Ricken legen).
Naturlich darf die sich verteidigende Person die Hand auch rechtzeitig wegziehen und
so den Treffer verhindern. Wichtig fur die angreifende Person ist, eine durchgehende
Bewegung ohne Richtungsénderung zu machen und nicht der Ausweichbewegung des
der sich verteidigenden Person "zu folgen". Nach dem Schlag verbleiben beide
Spielenden (Angreifer/in und Verteidiger/in) in der zuletzt eingenommenen Position
(Pose) verharren.

AnschlieRend ist der reihum (im Uhrzeigersinn) ndchste Spielende an der Reihe. Er
darf wieder eine beliebige mitspielende Person attackieren. Hat jemand beide Hande
verloren, ist die mitspielende Person aus dem Spiel und verlasst die Spielflache.

Ziel von allen ist nattrlich, als letzte spielende Person auf dem Spielfeld zu verbleiben.

Noch einige Ideen mehr:
Schotte-hend-en-Kilt, Hua, Zeitungs-Lesen, Foulard-Ruech, verschiedene Fangis, ...

Unterwegs: Rucksack packen

Am Samstag-Nachmittag
Pfadihemd

Foulard

Gute Schuhe
Sackmesser
Schreibzeug und Papier
Kartenmassstab (Rapex)
Technix

Schnur

Streichholzer

Nadel und Faden
Taschenapotheke
Etwas zu trinken

=4 =4 -4 4 -4 -8 A -8 -4 4 -4 -9

An einer Tageswanderung

Wichtig ist, dass du alles gut in einem kleinen Tagesrucksack verstaust. Dieser solltest
du wahrend der ganzen Wanderung selber tragen kénnen und er sollte bei schlechtem
Wetter wasserdicht bleiben.

Anziehen solltest du mehrere Schichten, so dass du je nach Temperatur mehr
anziehen oder eine Schicht ablegen kannst. Gerade in den Pausen ist es wichtig, dass
du etwas Trockenes und Warmes anziehen kannst.

Dabeihaben solltest du:
9 Trinkflasche
1 Proviant

Marz 2020 8



Taschenapotheke

Wanderschuhe

Sonnenschutz

Regenschutz

Sackmesser

Kleider zum Wechseln und Aufwérmen

= =4 4 -4 —a 4
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1.5 Die 6 Baderegeln

Kinder nur begleitet ans
Wasser lassen i kleine Kinder
in

Griffnahe beaufsichtigen!

Y

g

Nicht in tribe oder
unbekannte Gewasser
springen! T Unbekanntes
kann Gefahren bergen.

Nie alkoholisiert oder unter
Drogen ins Wasser. Nie mit
vollem oder ganz leerem
Magen schwimmen.

|

Luftmatratzen und
Schwimmbhilfen gehéren
nicht ins tiefe Wasser! i Sie
bieten keine Sicherheit.

;

Nie Uberhitzt ins
Wasser

springen! i Der Kérper
braucht
Anpassungszeit.

Lange Strecken nie alleine
schwimmen! i Auch der
besttrainierte Kérper kann
eine Schwache erleiden.



2 Koordinatennetz

Allgemein: Das Koordinatensystem dient zur geographischen Ortsbestimmung, das
heil3t zur Festlegung des eigenen Standorts. Somit kann jeder Punkt mit Zahlen
ausgedrickt werden und zwar so, dass er eindeutig definiert ist (keine Verwechslung
maoglich).

Schweizerisches Koordinatensystem

Die Schweiz hat ein anderes Koordinatensystem als das weltweit geltende. Der

Nullpunkt, oder auch Nullmeridian, befindet sich in Bordeaux, einer Stadt im

Siudwesten Frankreichs. Nullmeridian bedeutet, dass dieser Punkt die Koordinaten

000.000 / 000.000 besitzt. In jedem Koordinatensystem hat es waagrechte und

senkrechte Linien, welche jeweils die Distanz zu einem bestimmten Nullpunkt angeben

und immer einen Kilometer Abstand zueinander haben. Somit bedeutet z.B. die

Koordinate 600.000 / 000.000, dass der angegebene Punkt genau 600 Kilometer (km)
oder 6006000m ° st |l iwhdeéeaINslipunkiveelfieine anderee c ht s )
senkrechten Linie liegt. Was macht man jetzt aber wenn der Punkt zwischen zwei

Linien liegt?

Dann braucht man die nachsten drei Zahlen - also 600.250 / 000.000 - dies bedeutet,

dass der Punkt 600km und 250 Metertm)oder 6006250m ©°stlich (rech
Nullpunkt entfernt ist.

Nach demsel ben Schema funktionieren die Zahl e
erste Zahl angibt um wieviel Kilometer der Punkt weiter nordlich liegt als der Nullpunkt.

Diese Distanzen werden mit den waagrechten Linien angegeben, das heisst von einer

Linie zur n&chsten betragt die Distanz einen Kilometer.

Bei der Koordinate 600.250 / 200.150 bedeutet die fettgedruckte Zahl, dass dieser

Punkt 200km nordlich (weiter oben) liegt als der Nullpunkt. Da der Punkt jedoch nicht

ganz genau 200km entfernt ist, sondern zwischen 200 und 201km, braucht man noch

die Zahl 150. Dies bedeutet dann, dass der Punkt insgesamt 200km und 150m oder

200 615 0 mordliehi (abeny liegt als der Nullpunkt.

Der am einfachsten zu merkende Punkt der Schweiz ist ohne Zweifel Bern mit den
Koordinaten 600.000 / 200.000. Dies bedeutet, dass Bern 600km dstlich und 200km

noérdlich von Bordeaux liegt.

Horden
4 40i0km
Bern GO0.000, ;EII:I.I:II:II:I ey Z00km
= | o f
Y - h'¥
Q00,000 A Q00000 Okm
- 1 1
Bordeaus gy, 200km 400km E00km S00km
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https://de.wikipedia.org/wiki/Ortsbestimmung

Im Jahr 2016 wurde ein neues System eingefihrt, welches viel genauere Messungen

ermdglicht. Um die neu bestimmten Koordinaten von den alten unterscheiden zu

kénnen, wird den bisherigen 6-stelligen Koordinaten nun eine siebte Zahl vorangestellt:

In der Nord-Sud-Richtung ist es eine 1, in der West-Ost-Richtung eine 2. Zudem

werden die Koordinatenachsen neu mit E (Ost-West) und N (Nord-Siud) bezeichnet.

Somit erh2&lt Bern neu die Koordinaten E=206600
Abbildung).

1300000

P, (E/N)

1200 000

N=

1100000

2500000 E=2600 000 2700000 2800000

Weltweites Koordinatensystem

Es gibt neben dem Koordinatensystem, welches in der Schweiz verwendet wird, auch
ein weltweit benutztes Koordinatensystem, welches alle Punkte der ganzen Welt
genau definiert. Die Koordinaten heissen geographische Breite und geographische
Lange und fihren immer im Kreis um die gesamte Erde herum. Die Erde wird dabei in
180 Breitengrade und 360 Langengrade aufgeteilt. Die Breitenkreise verlaufen parallel
zum Aquator (also Ost-West Richtung) und die Langenkreise durch den Nord- und
Sudpol.

Ander s (assGaagrietz deAErde ist ein gedachtes Koordinatensystem auf der
Erdoberflache mit sich rechtwinklig schneidenden Langen- und Breitenkreisen. Die
Breitengrade werden dabei vom Aquator aus gezahlt, die Pole liegen bei 90° Nord
bzw. Sud, die Langengrade werden von einem willkiirlichen Nullmeridian (Nullpunkt)
nach Osten und Westen gezahlt, bis jeweils 180° (und somit insgesamt 360° = Kreis).
Der Nullmeridian des Welt-Koordinatensystems ist Greenwich, eine Sternwarte bei

London.
Nordpol

Nordpol  Norden

Greenwich, London
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https://de.wikipedia.org/wiki/%C3%84quator
https://de.wikipedia.org/wiki/Nordpol
https://de.wikipedia.org/wiki/S%C3%BCdpol
https://de.wikipedia.org/wiki/Gradnetz
https://de.wikipedia.org/wiki/Koordinatensystem
https://de.wikipedia.org/wiki/%C3%84quator
https://de.wikipedia.org/wiki/Nullmeridian

3 Pionier | Blachen und Zeltbau

3.1 Blachen

Vollstandige Zelteinheit

Zelteinheiten braucht man zum Bau von allen Blachenzelten und anderen

Pionierbauten.

In eine vollstandige Zelteinheit gehdren 3 Heringe und 3 Zeltstécke. Diese werden in
ein AB| a SR erk ¢ h epadkt. Widhtig ist, dass die Heringe und Zeltstdcke beim
Einpacken trocken und sauber sind, sonst geht das Material kaputt.

Diese Einheiten missen genau so trocken gelagert werden wie das restliche

Pioniermaterial.

Tipp zum Zeltbau (allgemein): Es muss immer darauf geachtet werden, dass der
Regen haufig von Westen kommt. Dies ist wichtig beim Kniupfen von Blachen und bei

der Platzierung des Zelteingangs.

In eine vollstandige Zelteinheit gehdren
3 saubere Zeltstocke und 3 saubere
Heringe.

Lege Zeltstocke und Heringe ineinander.
Ein Haring ist gerade so gross, dass er
einen Zeltstock umfassen kann.

Die Richtung der Heringe spielt dabei
keine Rolle.

Lege dann die Zeltstocke so, wie auf dem
Foto abgebildet, hin (einmal Metall unten,
in der Mitte oben und wieder unten).
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3.2 Spatz-Zelt

Als letzter Schritt kannst du die
zusammengelegten Heringe und
Zeltstocke in den Zeltsack versorgen.
Achte darauf, dass die Zeltstécke ganz im
Sack verschwinden.

Lagere das Material an einem trockenen
Ort.

Anleitung - Spatz zusammenlegen:

1. Innenzelt flach auf den Boden legen, First auf eine Seite legen:




3. Aussenzelt: Dem First entlang zusammenlegen (halbieren)

6. Indie andere Richtung halbieren
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