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Prova spelet Jeriko, succén fran Trerixoset, med hela
scoutkiren eller utmana grannkdren. Spelet ir framarbetat

“med inspiration frin Bibelns berittelse om Josua och

Jetiko. Hir giller det for tva lag (folkslag) att hitta nyck-
eln till Jerikos portar. Spelplanen ir limpligen ett avgrin-
sat skogsparti dir lagen samlar

ledtradar till 16senord och

poidng. Givetvis maste

man dven forsvara

FAKTA det egna ligret

; och se upp s
Jeriko var ett av projekten under

riksscoutldagret "Trerixéset" som-
maren 1999. Lagret var gemen-

att man inte
tas till finga

samt for de tre férbunden MKU, B 2V motstan-
SBUF och SMU. : : darna.

Projektet visade sig bli en av de List och
storre succéerna under ldgret. : e et

For tips om fler projekt fran
"Trerixdset" kan man vénda sig il
SMU:s kansli.

inom pat-
rullen stills
hir pa prow.
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SINNLIGT

eriko

Spelet Jeriko dr ett spel mellan tva folk-
slag (lag), t ex tvéd patruller. Milet med
spelet dr dels att samla ledtridar for att
finna l6senordet, dels att samla poing,
Ledtradar finns utplacerade Gver hela
spelplanen. Poing samlar lagen genom
att stimpla kontrollkort pd orienterings-
skidrmar,

Spelplanen utgérs av ett avgrinsat
skogsparti diir varje lag har sitt eget liger
i ett fredat omride. Pa spelplanen finns
dven Josuas tilt, dit fors tillfingatagna
spelare som friges efter en tidsfrist eller
kan 19sas ut av de egna.

Vid spelets slut samlas lagen i det egna
ligret och forséker finna l6senordet
med hjilp av ledtridarna. En l6pare frin
laget limnar lGsenordet till Josuas tilt.
Det lag som ldmnat ritt 16senord vin-
ner. Om bdda kan lésenordet vinner det
lag som har flest poing,

Nedan féljer en beskrivning av spelets
genomforande och regler. Lis noga ige-
nom den och tink igenom spelets olika

faser innan ni bérjar.



[eriko a6 wie ¥
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BERATTELSE

Féljande berittelse dr en bakgrund till
spelet och Fises for deltagarna fore spe-
lets borjan,

"Josua hade fitt uppdraget att leda Is-
raels folk in i Kanaans land. Men Josua
maste vara forsiktig for det fanns tva
folk som péstod sig vara Israels folk.
Det fanns ocksi en stor stad som om-
gavs av en hog mur. Staden hette Jeriko
och den miste Israels folk inta,

Josua ville giirna veta hur staden kunde
intas. Dirfor skickade han ut spejare i
Kanaans land for att undersdka ter-
ringen si att de sedan kunde beritta
om vad de sett for de tva folken. Nir
spejarna hade delgivit sin information
for folken ryckte de nu fram mot Jeriko.
Folket i staden sig detta och skyndade
sig att ldsa porten.

Vad skulle Israels folk nu géra? Sl4 sén-
der muren med hammare? Stita upp
porten med en tjock bjilke? Nej, det
gick inte. Muren var alldeles f6r tjock
och porten for kraftig. D4 gjorde
israeliterna nagot helt annat. De gick ut

FORBEREDELSER

Foljande utrustning behovs:

*avspérrningsband fér att markera

spelplanen

sidentifieringsmérken, ett till varje
spelare (se avsnittet Identifierings-

mdrke)

*kontrollkort och orienteringsskarmar

(se avsnittet Kontrollkort)

elésenord och ledtradar (se avsnittet

Loésenord och ledtradar)
evisselpipa och tidtagarur
*papper och penna.

’%’ﬁ\

&
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i Kanaans land och letade efter ledtra-
dar som skulle ge dem lésenordet for

att 6ppna Jerikos portar.
Under sex dagar var israeliterna ute och
letade efter ledtridar och samlade in
poing. Under dessa dagar lurade fol-
ken ivig varandra till Josua for att for-
svira arbetet med att hitta ledtradarna.
P4 den sjunde dagen samlade sig Isra-
els folk ater i ligren for att med hjilp
av ledtrddarna forsoka finna 6senor-
det till Jerikos port. De bada folken
sinde sedan ivig varsin 16pare till Josua
med lésenordet. For att Josua verk-
ligen skulle vara siker pa vilket

folk som var de dkta ista-

eliterna skulle de férut- -

om att avge det ritta
losenordet dven ha
flest poing.
Om de tvi folk-
slagen inte fatt
fram det ritta
losenordet var
de tvungna att
be att solen
inte skulle gi
ner forrin de
funnit det ritta

l6senordet.”

- 538 -

ATT GORA
SPELET cCeee

Nedan beskrivs under rubrikerna ”Spel-
planen, Deltagarna, Utrustning och Reg-
let” spelets uppbyggnad och material
som behdvs, Senare i avsnittet “Spelets
genomférande” beskrivs hur spelet ge-

nomfors.

Spelplanen

Spelplanens storlek

Spelplanen bor vara en avspiirrad yta
pd ca 100 x 100 meter. Markera spel-
planen sa att ”landets grinser” inte blir
otydliga och anvind inte alltfor tit skog,

man ska kunna rora sig litt,

Lager och fredat omrade

Pa spelplanen finns tvi liger som ska
vara tydligt markerade (ca 0,3 x 0,3 m),
se bilden pd nista sida. Runt de tvé lig-
ren markeras ett fredat omride med en
radie pd ca 3 m, dir giller speciella reg-

ler, se avsnittet "Regler”.

Josuas talt :

Pi spelplanen finns en markerad plats
kallad Josuas tilt och runt Josuas tilt
finns ocksd ett fredat omrade. Platsen



for Josuas tilt har
en radie pd ca 8 - 9 m, se bil-
den intill, Josuas tilt besktivs meriav-

snitt ”Regler”

Deltagarna

Lagen :

Spelet spelas av tvd lag (folkslag). Anta-
let personer i varje lag kan variera med
storleken pd spelplanen, en patrull 4r
vanligen fagom, Spelet kan spelas av spe-
lare frin 10 &r, men de bada lagen bor

ha samma Aldersmix.

Funktionérer

Till Jeriko kedvs ett antal funktonirer/
ledare, De ska se till att spelreglerna
téljs, att de fredade omridena respek-
teras m m. Minst en krivs for att hilla
ordning pd tiden samt de spelate som
kommer iniochutur Josuas tilt. Rikna

med minst 5 funktionirer.

Utrustning

Identifieringsmérke

Alla spelare ska ha varsitt identifierings-
miirke pd sig, t ex en triningsvist med
ett pasytt kardborrmirke cller ett sport-
band (svans) i byxlinningen. Identi-
fieringsmirkena tas frin motstindaren

da man fingar denme.

100w

Kontrollkort och
kontrollpunkter

Varje spelare ska ha ett kontrollkort.
Detta stimplas under spelet vid kon-
trollpunkter (orienteringsskirmar) som
finns 1 landet. Forslagsvis 8 st kontroll-

punkter placeras ut pa spelplanen.

TYLREMSA N
MED KARDBIREEFASE
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Losenord och ledtrédar

De bada folken ska under spelets ging
hitta var sitt 16senord (olika for varje
lag). Till varje 16senord bor det finnas

‘minst 10 st ledteddar, varav 5 st ledtra-

dar placeras ute i landet. En ledtrad
liggs i det andra folkets liger och de
fyra resterande anvinds vid eventuell
forlingning av spelet, se “*Spelets for-
lingning”. Ledtrddarna kan placeras pd
kluvna vedtriin, anvind girna tvi olika
firger pd folkens ledtrddar.

Regler

Speltider

Spelet pagar i 30 minuter. Om ingen
kommit fram till I6senordet spelas {61r-
lingning under yttetligare 5 minuter, sc
avsnittet “Spelets forlangning”.




rieriko..l.l.l...

Fredat omrade

Fredade omriden omger lagens liger
och Josuas tilt. Spelate som gir in i det
andra lagets fredade omrade fir inte
vara orsak till kroppskontakt eller ta
motspelares identifieringsmirke. Spelare
som befinner sig i sitt eget fredade
omride fir diremot ta identifierings-
mitket frin de inkriktande spelarna.
Runt Josuas tilt fir inga spelare ha
kroppskontakt med varandra eller ta
motspelarens identifieringsmirke,

Ar en spelate trots forbudet orsak tll
kroppskontakt blir han automatiskt ta-
gen av motspelaren, dvs blir av med

sitt identifieringsmirke.

FAKTA

Bibelns berattelse om
Israels folk, Josua

och Jeriko finns i den
gammaltestamentliga
boken Josua, kapitel 1-6.

Tillféngatagning och Josuas tilt
Tilltingatagning g6rs genom att man tar

en motspelares identifieringsmirke.

Direfter gir man tillsammans till Josuas

tilt. De tva har da fri viig till tiltet och
deltar ¢j i spelet. Om nigon av spelarna
bir pd en ledtrid ska den slippas pa
platsen.

En spelare som blivit tillfingatagen
slipps ut fran Josuas tilt efter 5 minu-
ter.

En medspelare kan lésa ut den in-

fingade spelaren tidigate genom att
antingen limna in en “infingad” mot-
spelare eller genom att limna in ifyllt
kontrollkort.

En spelare som dr kvar i tiltet vid spe-

lets slut ger minuspoing,

Kontrollkort

Ifyllt kontrollkort anvinds vid Josuas
talt for att 16sa ut-en medspelare. Fit
helt ifyllt kontrollkort som inte 16sts in i

Josuas tilt ger pluspoing vid spelcté shat.

KONTROLLKORT
LAG: -
Namm
(bramee) (srampen)
(s7&mred) (stAmeeL)
t—
(QT.RHV&) fgrﬁmvﬁ\.}
L
GTﬁ M rEL) (515 Mpe.)

Ledtrédar
Upphittade ledtridar (egna och mot-

stindarnas) forvaras i ligret och ger
poing om de finns kvar i ligret vid
spelets slut.

Deltagare far endast bira pa en ledtrid
at gingen.
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Ordningsregler
Under spelet far man inte. ..
*bira klocka eller knivar m m

*ligga sig pd rygg eller stilla sig mot ett

trid for att skydda sitt identifierings- -

mirke

*springa utanfor landets grinser
*knuffas eller vara ojust (funktioniire-
tna gor bedémningen).

Foljer man inte reglerna eller funk-
tionirernas tillsigelser hamnar man i

Josuas tilt eller blir avstingd.

Spelets inledning

Spelet inleds med att berittelsen ovan
lises for alla deltagare. Varje lag gér se-
dan till sict liger. En spejare (funktio-
nir) kommer till varje liger och berit-
tar vad han sett i Kanaans land. Han
berittar om terringen, kontrollerna och

reglerna,

Exempel pé en berdttelse

"Jag lyckades ta mig fram ganska nira
staden. Till hoger en bit fram sig jag en
kontrollpunkt, jag har fitt veta att det
finns 8 st kontrollpunkter i landet. 'Till
vinster lite lingre fram finns en sinka
som verkar bra att smyga i. Grinsen
tér vart fredade omride gir vid de roda
snitslarna. Det andra folkets fredade
omride ir ocksd markerat med rida
snitslar. Ledtraden i virt liger har jag
fatt veta tillh6r det andra folket si den
miste vi skydda ordentligt, en av vira
ledtridar ligger i det andra ligret och
ute i landet finns yttetligare 5 st som vi
miste forsoka hitta. Bdde vara och de
andras ledtridar ger poiing pa slutet om
vi har dom i vart liger. Ni far bara bira
en ledtrad i taget och om ni tar en mot-
stindares identifieringsmirke far ni inte
ta eller bira pa nagon ledtrad.”

Efter spejarnas berittelse startas spelet.



Spelets géng
Under spélcts ging skall spelarna fora
ledtridar, bide egna och motstindar-
nas, till sitt eget biger, Man skall dven
forsoka sitra motstindare i Josuas tilt
samt 16sa ut sina medspelare med in-
fangade motspelare eller ifyllda kontroll-
kort.

Det giller {6r lagen att plancra spclet
noga s att det egna ligret bevakas, att
inte alla blir tillfingatagna och att si
minga ledtridar som mdjligt sarnlas in.
Var noga med att halla hirt pa ordnings-
reglerna. Spelet ska inte tilldtas bli vild-
samt. Tillfinpatagning sker endast ge-
nom att man tar identifieringsmirket
frin motstindaren.

Spelets slut

Nir spelet blases av ska folken (de som
inte sitter 1 Josuas tilt) samlas i respek-
tive liger tillsammans med en funktio-
nit. De spelare som dr infingade och
pd vig till Josuas tdlt slipps fria.
TFunktionidren riknar hur minga ledird-
dat och ifyllda kontrollkort som finns i
ligret och gir sedan tillsammans med
en spelare (l6pare som inte far bytas
under en eventuell forlingning) till Josuas

tilt déir poingsammanstillining sker.

De spelare som finns i Josuas tilt efter
slutsignalen ger minuspoing och fir inte
vara med och gissa pd 16senordet.

Loparen ger folkets l&senord till
funktioniiren i Josuas tilt. Det folk som
har ritt 16senord vinner. Om bida har
ritt 1osenord vinner de som har flest
poing Skulle inget folk har et 16sen-
ord f6rlings dagen (spelet).

Spelets forléngning
Vid férlingning

av dagen (spelet)

kan lagen kipa’
ledtrddar frdn,

Josuas tilt mot
poingavdrag. ' 2
Léparen springer,
di tillbaka till lig-
ret med den nya
ledtrdden. Nir
folket har kom-
mit fram till ett
nytt férslag sp-
riﬁger I&paren dll-
baka till Josuas tilt med det nya forsla-
get. Fler ledtridar kan kopas sd linge
laget har poiing Detta sker tills nigot
av folken har gett det ritta 16senordet

cller under kingst 5 minuter. Om ingen
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darefter har ritt losenord vinner det

folk som di har mest poing kvar.

POANGBERAKNING

61 varje motstindare som folket har
satt i Josuas tilt 100 p
sEitt ifyllt kontrollkort som inte dr in-
limnat dll Josuas ¢lt 50 p
*Ledtridar i folkets lager, bide egna
och motstindarens 300 p/st
*Spelare som dr kvar i Josuas tilt vid
spelets slut =300 p/st
*Kép av extra ledtrddar under dagens.
férlingning -200 p/st

Straffpoing for att inte f6lja med till
fangelset ndr man har blivit av med sitt

1000 p

identifieringsmirke

JERIKO UTVECKLADES UNDER 1997-99
AY SENIORSCOUT | ANDREASKYRKAN,
~ STOCKHOLM.

© COPYRIGHT SVENSKA MISSIONS-
FORBUNDETS UNGDOM, SMU 2000.




POANGPROTOKOLL

UNDER SPELETS GANG | FOLK 1 ‘ FOLK 2
ANTAL a SUMMA ANTAL a SUMMA
INFANGADE
MOTSTANDARE +100 p ' +100 p
AVSTANGDA/ :
E) FOUT MED -1 000 p -1 000 p
SPELETS SLUT
INSAMLADE ,
LEDTRADAR +300 p , +300 p
IFYLLDA ‘
KONTROLLKORT +50 p +50 p
SPELARE | 7
JOSUAS TALT © | -300p -300p
SUMMA FORE
FORLANGNING
INKOPTA -
LEDTRADAR -200 p _ -200 p
SLUTRESULTAY
Tid nar inféngad FOLK 1 , FOIK 2
spelare ska 1 1
sléppas ut 2 2
3 3
4 4
5 5
6 é
7 7
8 . 8
Q ' Q
10 10
11 ' 11
12 12
13 | 13
14 14
15 15

DENNA SIDA FAR KOPIERAS!




