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. MIKA IHMEEN SIIRTYMAVAIHE?

Siirtyminen sudenpennusta seikkailijaksi on suuri ja tirked vaihe pienelle partiolaiselle. Sen vuoksi akelan
olisi hyvi pitdi kiinni kunnon siirtymavaiheesta laumassaan. Siirtymévaiheen tehtivini on pehmentia
tulevaa muutosta ja tutustuttaa sudenpennut uusiin johtajiin.

Siirtymivaiheen kesto riippuu akelasta ja muista lippukunnan siirtymisperinteisti. On hyvi muistaa, ettei
ole olemassa yhti ja oikeaa tapaa toteuttaa siirtymévaihetta.

Toteutuksessa on otettava huomioon johtajaresurssit, lauman erityisominaisuudet sekd mahdollisesti jo
olemassa olevat lippukunnan perinteet. My6s sukupuolirakenne on tirkedd huomioida, silld tyttGjen ja
poikien odotukset toiminnasta alkavat olla jo tdssd idssd erilaisia.

Onnistunut siirtymévaihe on tirkedd koko lippukunnalle. Sen vuoksi on muistettava, etti koko
siirtymavaiheen toteutus ei saisi olla pelkistiin yhden ihmisen harteilla. Akela on yleensa aluksi vastuussa
siirtymavaiheesta, koska hin tuntee lapset parhaiten. Pikku hiljaa vastuuta siirretddn tulevien seikkailijoiden
johtajille.

Toivomme sinun akelana saavan tistd vihkosesta vinkkejd ja apua oman laumasi siirtymévaiheeseen.

Sudenpentujaosto
Lounais-Suomen Partiopiiri




2.

SANASTO

Akela = Tkikausijohtaja eli sudenpentulauman johtaja. Akela on tehtidviin koulutettu aikuinen tai
vaeltajaikdinen. (ent. laumanjohtaja)

Askel = Sudenpentuohjelman aktiviteetti. 8 - 12 askelta muodostaa yhden jiljen. Askel voi olla pakollinen
tai valinnainen.

Ilmansuunta = Seikkailijaohjelma koostuu neljistd padilmansuunnasta ja neljisti vili-ilmansuunnasta.
Niistd jokaisesta saa merkin, kun kaikki ilmansuuntaan kuuluvat aktiviteetit on tehty. Ilmansuunta

koostuu noin 20 aktiviteetista.

Joukkue = Seikkailijoiden toimintaryhma. Joukkueessa on 10 - 15 seikkailijaa ja se voi jakautua kahteen
tai kolmeen vartioon.

Jalki = Sudenpentujen aktiviteettikokonaisuus, joka muodostuu 8 - 12 askeleesta. Jalkid on 35.
Kompassiruusu = Seikkailijan merkki, jonka uusi seikkailija saa tehtydidn Tervetuloa-vaiheen.
Lauma = Sudenpentujen toimintaryhma

Pennunkipild = Sudenpentuajan metallinen padtésmerkki. Pennunkipild saadaan sudenpentuikidkauden
péittecksi ja sitd kannetaan partiopaidassa lipi ikikausien

Piiilmansuunta = Neljd pddilmansuuntaa muodostavat seikkailijoiden kahden ensimmdisen vuoden
ohjelman yhdessi tervetuloa-vaiheen kanssa. Ilmansuunnat tehdéddn jirjestyksessi pohjoinen, eteld, linsi ja

1ta.

Sampo = Ikikausijohtaja eli seikkailijajoukkueen johtaja. Sampo on tehtdviin koulutettu aikuinen tai
vaeltajaikiinen.

Seikkailija = 10 - 12 -vuotias partiolainen
Siirtyma = Sudenpennut siirtyvit seikkailijoiksi
Sudenpentu, sudari, supe = 7 - 9 -vuotias partiolainen

Tervetuloa-vaihe = Seikkailijaohjelman aloittaa tervetuloa-vaihe, jonka aikana seikkailijat tutustuvat
omaan joukkueeseensa sekd lippukuntaansa. Vaiheen lopuksi seikkailija saa kompassiruusumerkin.

Vartio = Seikkailijajoukkueen sisilld toimiva pienryhmad, joka voi olla pysyvi tai viliaikainen. Vartiossa on
4 - 5 seikkailijaa, joista yksi toimii vartionjohtajana.

Vartionjohtaja = Jokainen seikkailija toimii vuorollaan vartionjohtajana vartiossa, joka koostuu muista
seikkailijoista.

Vili-ilmansuunta = Seikkailijaohjelman kolmannen vuoden ohjelman runko koostuu neljisti vili-
ilmansuunnasta, jotka ovat teemallisia kokonaisuuksia. Vili-ilmansuuntiin saa siirtyd vasta kun kaikki
péadilmansuuntien aktiviteetit on tehty.



3. SIIRTYMAVAIHE KOLMESSA LAUMAILLASSA

ENSIMMAINEN LAUMAILTA

TAVOITE: Sudenpentu tietdd, mitd hinen partiopolullaan tulee tapahtumaan sekd muistelee sitd, mita
sithen on tdhin mennessi kuulunut, ja valmistautuu siirtymain seikkailijaksi.

KUVAUS: Kiydiin sudenpentujen kanssa yhdessa lipi, mitd partiopolku tarkoittaa. Akela voi piirtda
esimerkiksi liitutaululle /flapille konkreettisen polun, jossa on niin mutkia ja kuoppia kuin kauniita
kukkasia ja perhosiakin. Muistellaan sudenpentujen kanssa, mitka ovat olleet sen oman polun kuoppia ja
kukkasia.

Sen jilkeen jokainen sudenpentu piirtdd, maalaa tai muovailee oman partiopolkunsa. (DAS-massa on
oikein hyvi vaihtoehto jos ei halua leikkid saven kanssa. ) Miten polku on tihdn asti edennyt? Mitd
tulevaisuudessa tulee kenties olemaan? Jos viime kesén telttaleiri oli jonkun sudenpennun supe-ajan
highlight, niin sudenpentu voi tehdi polkunsa viereen ison teltan. Puu polulla voi kuvastaa kivaa
luontoretked ja vesilammikko kisoissa kastuneita saappaita. Vain mielikuvitus on rajanal Partiopolun
loppuun voi laittaa mukaan myds toiveita. Mitd haluaisi jatkossa partiossa tehda? Jutelkaa jokaisen
sudenpennun partiopolusta. Mitd pentu odottaa erityisen paljon? Jannittiiko jokin?

MUUTA: ”Putkilaumat” huomio! Tavoitteena on, etti siirtymavaihepennut olisivat illan aikana erillidn
muista sudenpennuista. Eli jos akela vetda yksin laumaa, hin tarvitsee till6in jonkun avustamaan muiden
sudenpentujen kanssa. Jos lippukunnassa on useampi ”putkilauma”, voivat johtajat sopia keskendin, ettd
toisen lauman kolopiivini kokoontuvat ensimmiisen ja toisen vuoden pennut ja toisen lauman
kolopdivini siirtymévaihepennut. Niin myo6s tulevat seikkailijat ymmirtivit selkeAmmin, ettd heididn
osaltaan partiointi tulee hieman muuttumaan.

Kerro siirtymivaihepennuille, ettd seuraavalla kerralla he tutustuvat tarkemmin seikkailijaikdkauteen, sen
ohjelmaan ja tunnuksiin sekd mahdollisesti kaikkein jannittdvimpain juttuun, uuteen johtajaan, heidin
tulevaan sampoonsa.

MUISTA: Hankkia tarvikkeet ajoissa (maalit, savi tai vastaava, paperit, alustat yms.), sopia
jatjestelyistd/yhteisty6sti muiden laumojen kanssa sekd miettid my6s laumaillan leikit (esim. tavallista
haastavampia tasoltaan) ja hartaus teemaan sopiviksi (hartausvinkki lopussa).

KESTO: Polun tekemiseen kunnolla kuluu aikaa 30-45 min, joten jos normaali laumailta kestdd tunnin, se
kannattaa pidentdd puoleentoista tuntiin, jottei tule liian kiire ja keskustelulle on tilaa.

TOINEN LAUMAILTA

TAVOITE: Sudenpentu tutustuu seikkailijan viriin, partiopaitaan, merkkeihin ja taitokirjaan. My6s uusi
Sampo osallistuu iltaan!

KUVAUS: Ottakaa mukaan seikkailijoiden partiopaita ja merkit. Miettikda ensin yhdessd, mitd merkit
tarkoittavat. Tama kiy kitevisti vaikka merkkidominon avulla (ohje lopussa). Tutustumisen jilkeen
siirtyjien tehtivini on laittaa merkit paitaan oikeille kohdille (esim. partiotoimistolta saa lainaksi
mallipaidan, josta 16ytyvit kaikki merkit kitevilld tarrakiinnityksilld varustettunal).

Tutustukaa koloillassa siirtyvien sudenpentujen kanssa Taitokirjoihin. Etsikdd pareittain kirjoista kolme
mielenkiintoisinta juttua. Kaykaa niitd yhdessa ldpi ja miettikdd, oletteko oppineet jotain aiheeseen liittyvaa
jo sudenpentuaikana. Sudenpennut voivat yliviivaustussilla korostaa kiinnostavimmat jutut, jotta he voivat
tulevaisuudessa kertoa sammolleen, mitéd haluaisivat seikkailijoina tehda.

Sampo voi vetdd koko kerran merkkeihin tutustumisesta taitokirjan katseluun akelan kuitenkin ollessa vield
selkedsti pentujen tukena ja turvana.

MUUTA: Putkilaumakommentti ensimmiisestd laumaillasta pitee my6s timin laumaillan kohdallal



Sampo kertoo tuleville seikkailijoilleen, ettd ensi kerralla he eivit tulekaan laumailtaan, vaan osallistuvat
seikkailijajoukkueen heille jirjestimadin koloiltaan.

MUISTA: Selvittad, kuka on siirtyjien tuleva sampo ja sopia hinen kanssaan illan ohjelmasta, hankkia
mallipaita, merkit ja taitokirjat seka yliviivaustusseja, tuoda kololle oransseja asioita, kuten appelsiineja,
papereita, purkkeja jne. korostamaan siirtyjien uuden ikikauden virimaailmaa.

KESTO: Mikili edellisen laumaillan kohdalla akela pdityi pidentimiin illan kestoa, olisi sama pituus hyvi
sailyttdd tdssdkin illassa, jotta sudenpennut tottuvat ajatukseen pidemmistd koloilloista. Monissa
lippukunnissa seikkailijoiden kokoontumiset kestivit puolitoista tuntia kun taas sudenpentujen koloillat
vain tunnin.

KOLMAS LAUMAILTA, JOKA El OLEKAAN LAUMAILTA

TAVOITE: Sudenpennut paisevit seikkailijoiden kokoukseen ja tutustuvat kdytinnossi seikkailijana
olemiseen. Uusi sampo on hallitsevassa roolissa ja vanha akela vain taustatukena.

KUVAUS: Kiykida laumasta siirtyvien sudenpentujen kanssa tutustumassa seikkailijajoukkueen
kokoukseen. Ilta alkaa seikkailijajoukkueen perinteisilld aloitusmenoilla. Timin jilkeen on hyvi anta
seikkailijoiden itse kertoa toiminnastaan ja ajatuksistaan siitd, miten heiddn mielestdin seikkailijana
oleminen eroaa sudenpentuna olemisesta.

Tdmin jalkeen seikkailijat toteuttavat siirtyjille suunnittelemansa ohjelman. Ohjelma voi olla esim.
leikkimieliset kisat, nuotioruuan valmistusta tai jonkin seikkailija-aktiviteetin tekeminen.

Ohjelmanumeron jilkeen on vuorossa illan pditos ja se kaikkein tirkein juttu eli: seikkailijakaste.
Siirtyjiltd voidaan sitoa silmit ja kuljettaa esimerkiksi jonkin radan lipi. Lopussa sudenpennut juhlallisesti
“kastetaan” seikkailijoiksi. Kaste voi my6s olla jokin haastava ongelmanratkaisutehtivi, joka tulevan
vartion tulee ratkaista yhdessi. Kasteen jilkeen antakaa jokaiselle sudenpennulle metallinen pennunkapali
merkiksi heidin sudenpentuaikansa padttymisestd. Myds perinteinen paperinen “diplomi” on
sudenpennuille hieno juttu, eiki sellaisen askartelemiseen mene kuin pieni hetki (malli lopussa). Nami
konkretisoivat seikkailijaksi siirtymisen.

Lopuksi vield aiheeseen sopiva hartaus ja uudet seikkailijat padsevit innosta pihisten kotiin kertomaan illan
tapahtumista ja tulevaisuuden haaveistaan.

MUISTA: Sopia timin hetkisten seikkailijoiden sammon kanssa siitd, ettd seikkailijat suunnittelevat
ohjelmaa siirtyjille ja hankkivat itse sithen tarvittavat tavarat. Muista my6s sopia illasta tulevan sammon
kanssa, hankkia yhdessid sammon kanssa sudenpentukasteen tarvikkeet, suunnitella kasteen kulku, ostaa
pennunkdpalit ja diplomitatvikkeet, valmistaa diplomit ja ldhettdd pentujen kotivielle viestit illasta.

KESTO: Iltaan kannattaa varata aikaa pari tuntia. Puoli tuntia alkumenoihin ja seikkailijoiden
kertomuksiin, puoli tuntia seikkailijoiden jirjestimiin ohjelmaan, vartti energianpurkuleikkeihin, puoli
tuntia supekasteeseen ja vartti hartauteen.

YLEISIA HUOMIOITA

Illat olisi jarkevintd sijoittaa kevitkauden loppuun tai heti syksyn alkuun, jotta siirtyjdt padsevit heti
toiminnan alkaessa aloittamaan seikkailijaohjelman tai heti kolmen kolokerran jilkeen siirtyméin sithen.
Sopikaa ennen iltojen toteuttamista lippukunnassa siitd, kuka on siirtyjien tuleva sampo, kuka hoitaa
tiedotuksen illoista ja niiden sisillostd kotivielle ja olisiko siirtyjien vanhemmille aiheellista jirjestia
vanhempainilta?

Muistakaa, ettd aina kaikki eivit valttdimattd padse paikalle. Sopikaa, miten toimitte, jos joku sudenpentu ei
pédse johonkin laumailtaan tai mihinkddn niistd. Pienet korvaavat kotitehtdvit ja laumaillan sivussa
tehtdvit jutut toimivat kun puhutaan merkeistd ja taitokirjoista, mutta pentu ei vélttimittd uskalla yksin
osallistua seikkailijakokoukseen uuden sammon tai akelankaan kanssa. Tall6in kannattaa miettid, pitdisikd
seikkailijakokousiltoja jirjestdd kaksi, jotta kaikki varmasti padsevit jompaankumpaan.



HARTAUSVINKKI

Tdmd polku yhteinen

Katsotaan yhdessa kompassiin hdmmentymaittd. Poljetaan yhdessd pyorilld niin lujaa, etteivdt varjot saa
meitd kiinni. Pidetddn yhdessd niin tiukasti viiristdmme kiinni, ettd rystyset menevdt valkoisiksi. Astutaan
yhdessd kevddn jdlkeen mereen, missd jddpalat vield nukkuvat. Ollaan koko y6 kipindssd, eikd nukahdeta
kertaakaan. Syddddn niin paljon tikkupullaa ja makkaraa, ettei mikddn murhe pddse niiden Idpi. Juostaan
kovaa vastatuuleen, ettd kaikki huomaavat meiddn oleva osa aatetta, joka vastustaa valtavirtaa. Tehdddn
hyvid toitd kellon ympdri niin ettemme endd erota niitd tavallisesta toiminnastamme. Lauletaan B-P Spiritic
niin kovaa, ettd partiohuivi juurtuu meihin kiinni. Kavellddn tdtd ropeloistd, mutkaista, kumpuista ja ennen

kaikkea arvaamatonta tietd yhdessd, rakas ystdvadni.

Hartaus on muunneltu alkuperiisesti versiostaan kdyttaimalld hyviksi seikkailijoiden aktiviteetteja.

Merkkidomino

Ideana on tehdd dominonappuloita, mutta kiyttid pisteiden sijaan seikkailijoiden
merkkeji ja tunnuksia dominonappuloiden kuvioina seuraavaan tapaan:

Virkkaus
ja Neule

Paatos-
merkki

liman-
suunnat

Muuten peli toimii samalla tavalla kuin tavallinen domino.




Seikkailijadiplomi

Sudenpentu oh osoittanut olevansa valmis
siirtymaan seikkailijoiden joukkoon ja kohtaamaan uusia haasteita ja
seikkailuja uusien ystavien kanssa.

Tasta merkkina, on hanelle myonnetty metallinen pennunkapéla,
Joka tulee kiinnittaa partiohuiviin tai partiopaidan vasemman taskun
keskelle alareunaan.

Akela Anni ja Sampo Sannha
allekirjoitus  allekirjoitus




4.

SIIRTYMAVAIHEPAIVA — MALLI |

Kololle saavutaan klo 12.00.

Ensin sudenpentujen kanssa kiydain ldpi, mitd partiopolulla on tulossa seuraavaksi eli mitd tapahtuu
seikkailijoissa. Jokainen sudenpentu piirtid oman tihdnastisen partiopolkunsa. Partiopolkuun voi laittaa
mukaan myo6s toiveita. Jutellaan jokaisen sudenpennun partiopolusta. Mitd sudenpentu odottaa erityisesti?
Jannittddko jokin? Valmistaudutaan myo6s sithen ajatukseen, ettd tuttu tytté-/poikalauma muuttuu
tulevaisuudessa sekalaumaksi.

Ryhmin tuleva sampo tutustuu sudenpentujen kanssa uusiin taitokirjoihin ja merkkeihin. Sudarit etsivit
pareittain kirjoista kolme mielenkiintoisinta juttua. Kdyddan ne yhdessa lipi. Keskustellaan, ovatko sudarit
oppineet jotain aiheeseen liittyvid jo sudenpentuaikana. Tissd vaiheessa akela/akelat siirtyvit taka-alalle ja
uusi sampo ottaa ohjat kisiinsd. (vinkk: tosielimasti: Me libdimme mm. limmittimaidn tiskivesia, jotta sudenpennut
menisivat ensisijaisesti Rysymdan asioita sammoltaan.)

Vanhat seikkailijat saapuvat paikalle klo13.30, kertovat mitd ovat puuhastelleet ja miten seikkailijana olo
eroaa sudenpentuna olemisesta. My6s heiddn samponsa on paikalla, jotta sudenpennut tutustuvat hineen.
Mikili lippukunnassa seikkailijaryhmit tekevit tiiviisti yhteistyoti, on tirkedd ettd lapset tuntevat
kummankin johtajan hyvin. Seikkailijat jirjestivit sudenpennuille kupoliteltan pysytyskisan.

Sudenpennut ja seikkailijat valmistavat yhdessa trangialla ruokaa sekaryhmissd. Ruokalaji selkedsti
sudenpentuaikoja haastavampi.

Noin klo 16.00-17.00 kotiin!

Tarkka aikataulu:

12.00 Paikalla

12.15 Partiopolku

13.00 Uudet taitokirjat ja merkit

13.30 Vanhat seikkailijat saapuvat — keskustelut ja kisa
15.00 Ruuanlaitto alkaa

16.00 Tiskataan

n 16.30 Kotiin

Ruokana riisid, jauhelihakastiketta, nikkirid ja mehua. Kastikepohja tehtiin my6s itse

Piivin paitteeksi uudet seikkailijat saivat siirtymamerkkinsi, metallisen tassun.
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KIRJE KOTIIN

Keviinen tervehdys!

Lapsenne on saapunut partiopolullaan siithen pisteeseen, jossa hin siirtyy vanhempaan ikdkauteen eli
seikkailijaksi. Lippukuntamme jirjestdd Perhoset ja Oravat -laumojen kolmannen vuoden sudenpennuille
siirtymavaihepdivin lauantaina 23.5.2010 kolon ympiristossd. Piivi alkaa klo 12.00 ja péittyy n. klo 16.30.
Pidivin aikana sudenpennut tutustuvat tulevaan sampoonsa ja kuulevat timin hetkisten seikkailijoiden
mietteitd omasta ikikaudestaan. Piivin paitteeksi heille jactaan sudenpentuikikauden pdatésmerkki ja
heisté tulee virallisesti seikkailijoita. Asian tiimoilta jirjestetddn my6s vanhempainilta edeltidvin viikon
perjantaina 15.5.2010 kololla klo 18.00. Kysykida rohkeasti mieltd askarruttavista asioista!

Partioterveisin,
akelat Sirja ja Venla
puh. 050 123456, puh. 040 123456

I



5.

SIIRTYMAVAIHEPAIVA — MALLI |l

Siirtymivaihde silmiin ja seikkailuun!

Aikaa tapahtumalle on 5 tuntia. Toteutusajat arvioita siitd, kuinka kauan lauma tekee tehtivin ilman
jonoja. Paikaksi suositellaan esim. kolon, koulun tai kaupunkipuiston ldhist6d. Tapahtuman voi pitda
yhdelle laumalle tai vaikkapa samanaikaisesti koko alueelle. Piivin aikana kierretdin eri rasteilla, joissa
opitaan uutta ja tutustutaan tulevaan.

Rastit (kiertojirjestys voi olla eri ryhmilla erilainen)

1. Lahtotehtavi. ?Partioralli” - rastin tehtdvin on kidynnistdd piiva yhteisesti ja jaksottaa laumat 1dht66n
eri aikaan. Jokaisen lajin jilkeen lauma saa salakielelld kirjoitetun viestikortin. Kun lauma saapuu piivin
pédttecksi maaliin, se 16ytid salakirjoitusavaimen ja voi ratkaista viestien merkitykset. ~ 60min.

Kesto jokaisessa lajissa n. 8min.:

Ihannekortit:

1. Himihikinseitti, jossa kulkunen (lauma pujottelee seitin rei’istd) - kunnioittaa toista ihmista

2. 2.Puujalkakively; kivellddn tietty matka - rakastaa ja suojella ympirist6d

3. 3.Sokkoletka kiinni narussa, joka toinen on sokea ja joka toinen mykkd; kuljetaan tietty patki - olla
luotettava

Lupauskortit

4. Silmit kiinni ja tarrataan sattumanvaraisesti toisia kisistd kiinni — ratkotaan solmu irrottamatta kisia -
Lupaan parhaani mukaan

5. Kottikirryralli (viesti pareittain/laumoittain); kuljetaan narulla merkittyd rataa kyydissd vaikkapa
tennispalloja - rakastaa Jumalaani, omaa maatani ja maailmaa

6. G.Pussijuoksu - (viesti pareittain/laumoittain) - toteuttaa seikkailijan ihanteita

7.  koydenveto (kaksi laumaa vastakkain tai lauma vastaan akelat ja sammot) - ja olla avuksi toisille.

Tunnuskortti
8. Partiomerkkeji etsitddn riisilaarista — Ole valmis

2. Vartiomainen Ruutulippu-askartelu, joka samalla jaksottaa lisdd laumojen liikkumista. Jokainen etsii
lipulle tangoksi tikun. Lippu askarrellaan mustasta ja valkoisesta kankaasta tai huovasta. Ruudukon voi
vaikka liimata kankaasta, mutta jokainen voi ommella lippuun oman nimen. ~ 40min.

3. Taikajuoma ja loitsu. Sudarit saavat mukillisen taikajuomaa (vihredd mehukattia ja syksyn marjoja),
joka muuttaa heidit seikkailijoiksi. Juomaa ei saa kuitenkaan juoda, ennen kuin he toistavat loitsun
rastinjohtajan perissi. Rastilla voidaan my6s tehdi taikajuoma itse (kaadetaan omaan mukiin kolmesta eri
kannusta ja ripautetaan lusikalla marjoja joukkoon) ~ 15min.

4. Siirtymaralli, rasti pidetddn rauhallisella parkkipaikalla polkuautolla. Parkkipaikalle kiinnitetidn maahan
jonoon kahdeksan eri kuvaa seikkailijoiden tunnuksista (merkeistd, osmonsolmusta jne.) ja kuvien alla
lukee merkkien nimet. Sudarit saavat pienen pahvipalan missi on samat kuvat. Tarkoituksena on pujotella
polkuautolla (tai esim. potkulaudalla) maassa olevat merkit, painaa niiden merkitys mieleen ja kirjoittaa
maalissa omaan korttiin kaikkien kuvien merkitykset. Muu lauma kannustaa ja liputtaa ruutulippujaan.
Rastilla on voi my6s kuvauttaa itsensi seikkailijan vaatteissa. Kuvat siirretddn samana iltana nettiin, misti
omaansa voi kdydi pillistelemassi (sudareille jactaan maalissa lappu, jossa nettiosoite). ~ 40min.

5. Hotdogin paistaminen. Rastilla vuollaan makkaratikku ja limmitetidn makkara nuotiolla.
Limmenneen makkaran piille kddritddn (sokeriton tikkupullataikina), joka kypsennetddn hot dogiksi eli

limpimiksi koiraksi. ~ 40min

6. Metsiralli eli luontopolku, jonka varrella pienid osatehtiviid seikkailijoiden ohjelmasta. Tarkoituksena
on, ettd sudari ymmairtdd miten seikkailijaohjelma kiytinndssd eroaa sudenpentuohjelmasta. ~50min.

Siirtymiset paikasta paikkaan ja vessapysikit n. 35min.
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Aloitusmenot n. 10min.
Huudetaan paikalla olevien lippukuntien huudot, asetutaan rallin 1dht66n” ja ”paikoillanne, valmiit, hep”
komennolla siirrytidn ensimmaiselle rastille eli partiorallin eri rasteille.

Lopetusmenot n. 10min.

Maalissa aikaa selvittdd partiorallin salakitjoitusviestit ja tarkistaa luontopolun/metsirallin oikeat
vastaukset. Lopuksi ruutulipuista tehddin kunniakuja, josta jokainen uusi seikkailija kivelee ldpi
noutamaan oman siirtymédiplominsa.

Siirtymadrallin tekijin muistilista:

- Makkaranpaistoon ensiapuvilineet, makkarat, sinapit, ketsupit, paperit, kisidesi, tulitikut,
- sytykkeet, polttopuut, tikkupullataikina/hot dog -taikina

- Diplomit/ lappuset kuvien nettisivuosoitteesta

- Tiyteohjelmia jokaiselle rastille

- Secikkailijan vaatteet, kamera + varapatterit, kamerajalka

- Partioralliin: kottikdrryt, puujalat, partiomerkkeja riisilaarirastille, salakirjoituslappuset,

- salakitjoitusavain maaliin, pussijuoksupussit, 2 impiria, riisid/hiekkaa tms., tennispalloja,
- Kartat alueesta ja luontopolusta

- Ruutulipun askartelutarvikkeet

- Taikajuoma ja kauha, kannuja, loitsu, mehukanisterit tiynnd mehua

- Polkuautoralliin kuvat vartiomaisista elementeisti + osallistujille taytettivit lomakkeet,

- polkuautot

- Sopimus pitopaikan kanssa

- Lehdistétiedote

- Kitje akeloille/sammoille/ saattajille

- Koyttd kdydenvetoon, sokkorastille ja kottikdrryajeluun, narua rastien kiinnittelyyn

- luontopolulle

- Ensiapuvilineiti eri rasteille

- Metsirallin tarvikkeet ja rastit, oikeat vastaukset

AKELOILLE JA TULEVILLE SAMMOILLE LAHTEVA KIRJE

Siirtymévaihde silmédn ja seikkailuun!

Pian on aika viheltdd startti vauhdikkaaseen pdiviin, jolloin sudenpennut siirtyvit uusiin seikkailuihin ja
uuteen ikdkauteen. Mukavaa, ettd olette ilmoittautuneet mukaan!

Siirtymaseikkailu jarjestetidn paikka ja paivamadra. Lihtostartti vihelletddn tarkka paikka, jonne kaikki
osallistujat kokoontuvat klo XX.XX. Piivi seikkaillaan ristiin rastiin kunne s siirtymirallin ruutuliput
lichuvat maalissa samassa paikassa klo XX.XX.

Siirtymiseikkailun osallistujat tarvitsevat jokainen mukaansa:
- sakset

- iso silmineula/kanavaneula

- puukko

- istuinalusta

- vesipullo

- saanmukaiset vaatteet

- muki

- muistiinpanovilineet

- vartio/laumakohtaiset ea-vilineet

Piivin aikana lapset seikkailevat siirtymarallissa ryhmissd omien akeloidensa ja sampojensa kanssa.
Tapahtuman piaitarkoituksena on paitsi sukeltaa kiechtovaan siirtymairallitunnelmaan, myG6s tutustuttaa
siirtyvit sudenpennut uusiin johtajiinsa ja tuleviin seikkailuihin. Paivin aikana onkin tirked, ettd lauma
voi yhdessi jutustella tulevasta uudesta ryhmistd ja sudenpentu saa vastauksia mieltd askarruttaviin
kysymyksiin. Siksi sinulla laumasi johtaja on tirkei rooli saattajana.

Tapahtuman osallistumismaksu xx€/hlé TAI ryhmi laskutetaan lippukunnilta jilkikiteen.
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Ilmoittautuminen on sitova.
Tavataan yhteisessi siirtymiseikkailussal

Ralliterveisin,
Tapabtuman jobtajan nimi, pub. ja sibkipostiosoite.

LEHDISTOTIEDOTE ESIMERKKI

70 partioseikkailijaa uusissa haasteissa Paikka ja pdivimadrd

Paikka kuhisee vitkonpiivi ja paivimaira, kun noin mddrd paikkakuntalaista partiolaista kiynnistid syksyisen
partiotoimintansa siirtymaseikkailun pyorteissa. Siirtymiseikkailussa pddosaan nousevat nuorimmat
partiolaiset eli sudenpennut, jotka ovat seikkailleet partion merkeissd jo muutaman vuoden ja ovat
siirtymdssa seuraavaan ikdkauteen ja uuteen partioryhmain. Piivin aikana loihditaan taikajuomaa,
kurvaillaan rallitunnelmissa ja tutustutaan uusiin, entistd haastavampiin tehtéviin ja partiotaitoihin.

Siirtymiseikkailussa sudenpennut tutustuvat uuteen partioporukkaansa ja uusiin johtajiinsa. Partio tarjoaa
nousujohteisesti erilaisia elimyksid ja mahdollisuuksia eri-ikiisille lapsille ja nuorille. T4hin voi kirjoittaa
lyhyen haastattelun esim. siirtymaseikkailun johtajan partiotaipaleesta, henkil6kuvat ja nimet kiinnostavat.

Siirtymiseikkailussa seikkailevat paitsi sudenpennut, my6s partiotoiminnan mahdollistajat, vapaachtoiset
aikuiset partiolaiset. Partioseikkailut muuttuvat ja kasvavat lapsen mukana ja haastavat yhd syvemmiille
mukaan partiotoimintaan. Toiminnan juju piileekin sen rajattomissa mahdollisuuksissa, jossa osallistuvasta
sudenpennusta kasvaa aktiivinen toteuttaja ja yhteiskunnan jasen. Partiosta tekee erityislaatuisen
harrastuksen se, ettd uusia seikkailuja riittdd vuosi vuoden jilkeen. Siirtymaseikkailu koskettaakin
kaikenikdisid partiolaisia, ei vain pelkdstidn pdiroolissa olevia sudenpentuja, vaan kaikenikisid tekijoitadin
omissa partioseikkailuissaan.

Siirtymiseikkailu Paikka, piivi ja kellonaika

Jatjestdjand Alue/ lippukunta twms.
Lisitietoja: tapahtuman koordinaattori Niwi, pub. 046-1234567

TAIKALOITSU

Virvon varvon partiolaisen,
Sudenpennun saappaista seikkailijan, vartiolaisen.

Tilkka tarmoa,
ripaus rohkeutta,

hyppysellinen hilpeytta.

Tahdon, toivon, onnistun,
16yddn uuden seikkailun.

Simsala hokkus, bim pokkus,

Kuunnelkaa kun sudari huusi,
odottaa meitd seikkailu uusi!
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METSARALLIN/LUONTOPOLUN RASTIT

Kimin koe

Oheisessa pussissa on 15 tunnistamatonta esinettd. Sinun tehtdvindsi on tunnustella kidelld, kurkistamatta
pussiin, mika esine voisi olla kyseessi. Jokainen seikkailija saa tunnistaa yhden esineen ja arvattuaan
vastauksen, ottaa esineen pussista ja tarkistaa meniké arvaus oikein. Jos ryhmissidnne on vihemmin
jasenid kuin 15, voivat myG6s johtajat tunnustella esineitd vuorollaan ;).

Partiolupaus

Ennen kuin sudenpennuista tulee virallisesti seikkailijoita, tulee kaikkien sudarien lausua
seikkailijapartiolupaus lippukunnan juhlassa. T4ssi ndette lupauksen, mutta osa kirjaimista on tippu-nut
pois. Osaatteko tiyttdd puuttuvat kohdat? Kirjoittakaa oikea partiolupaus muistikirjaanne! Oikeat
vastaukset 16yditte maalistal

T__don ra_a__aa _umalaa__ ja _a_immaistani, _s_nma_tani
ja i_mi_ku_taa
tot u__aen e _& &s ani _a tioi_a_tei_a.

Partioristikko

Tunnetteko partioliikkeen? Tayttikdd yhdessi koko vartion kanssa alla oleva ristikko (1kpl/vartio) ja
testatkaa tietonne! Oikeat vastaukset 16ytyvit maalistal

avain-
sana
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1)

2)

3)

4)

5)

Seikkailijat tekevit nditd paljon. Niitd tehtdvid on paljon laidasta laitaan ja aina kun tillainen on tehty,

Kun seikkailijat tutustuvat tarkemmin johonkin mielenkiintoiseen aiheeseen, saa siitd tillaisen

1. Miki opus on seikkailijoiden oma Reppu?
2. Vihintdin kolme yotd kestdva retki.
3.
saa siitd merkinnidn omaan korttiin.
4. Kankaasta valmistettu majoite, jossa on avoin etuosa ja taaksepiin vino katto.
5. Partioliikkeen perustaja.
6.  Secikkailijat suunnistavat ohjelmassaan niiden avulla: eteld, pohjoinen, itd ja linsi.
7.
merkiksi partiopuseroon.
8.  Seikkailijoiden joka keviinen loppuhuipennus ulkona.
9.

Tirked taito tapaturmien sattuessa, seikkailijat harjoittelevat ahkerasti.

Avainvihje: Kaiken ikdisten partiolaisten yhteinen partiotunnus

Partiotietovisa

Sudenpennusta tulee vartiossa
a) seikkailija
b) vaeltaja
C) susi

Vesiston ylitykseen soveltuu parhaiten
a) munkki
b) rinkeli
c) donitsi

Nuotion sytykkeena toimii parhaiten
a) maahinen
b) kiehinen
c) haltija

Suomen partiolaisten internetsivut 16ytyvat
osoitteesta

a) www.partio.fi

b) www.ainavalmis.com

c) www.sudenpentu.net

Sisu tarkoittaa partiokielella
a) vammaispartiolaista
b) kurkkupastillia
c) sinnikasta suunnistajaa

Solmurasti

6) Jamboree on
a) laululeikki
b) Idols- voittaja
c) suurleiri

7) Seikkallijoiden johtaja on nimeltaan
a) vainamainen
b) sampo
c) nordea

8) Ruuanlaitossa retkilla kannattaa kayttéaa
a) trangiaa
b) triangelia
c) trampoliinia

9) Lyhenteet WAGGGS ja WOSM
tarkoittavat

a) sarjakuvasankarien Viivin ja
Wagnerin kotikaupunkeja

b) Euroopan unionin ministerioita

c) Partiotyttdjen maailmanliittoa ja
Partiopoikien
maailmanjérjestta

10) Seikkailijat tekevat
a) taitomerkkeja
b) retkia
c) kujeita johtajille

Tdmi on viimeinen metsirallin rasti. Viereiseen puuhun on ripustettu viisi eri solmua. Tehtivininne on
yhdessi koko vartion voimin tunnistaa solmut ja kirjoittaa oikeat vastaukset muistikirjoihinne. Oikeat
vastaukset 16ytyvit maalista. Jatkakaa timdn rastin jilkeen matkaa luontopolun alkuun ja kulkekaa kartalle
merkittyyn kohtaan 19 — nuotiopaikka (tai mikd onkaan seuraava rasti.
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METSARALLIN OIKEAT VASTAUKSET

Partioristikko: 1. Taitokirja 2. Leiri 3. Aktiviteetti 4. Laavu 5. Baden-Powell 6. Ilmansuunnat 7.
Taitomerkki 8. Maastopeli 9. Ensiapu Avainsana: Ole valmis

Partiolupaus: Tahdon rakastaa Jumalaani ja ldhimmdistini, isinmaatani ja thmiskuntaa toteuttaen
elimissini partioihanteita.

Partiotietovisa: 1) a2) c3)b4)a5)a6)c7)b8)a9) c10)a, b, c

Solmut: 1) Paalusolmu 2) Lippusolmu 3) Merimiessolmu 4) Siansorkka 5) Jalussolmu

SALAKIRJOITUSVIESTIT JA RATKAISUAVAIN

Partiorallirastille tarvitaan jokaista ryhmaa kohti yhdet
salakirjoituskortit. T4ssa vield lueteltuna erikseen rastin
salakirjoitusviestit. Askarrelkaa niisti teksteistd valmiiksi
salakirjoituskortit. Mukana my6s malli sitd, miltd
salakirjoituskirjaimet ja koodiavain voivat ndyttia:

Thannekortit:

1) kunnioittaa toista ihmista

2) rakastaa ja suojella ympdrist6d
3) olla luotettava

Lupauskortit

4) Lupaan parhaani mukaan

5) rakastaa Jumalaani, omaa maatani ja maailmaa
6) toteuttaa seikkailijan ihanteita

7) ja olla avuksi toisille.

Tunnuskortti
8) Ole valmis
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Siirtymdrallikuvat teksteilld ja ilman

Suomen Partiolaiset ry:n
funnus

Seikkailijoiden taitomerlki

Sudenpentujen paatosmerkki

Seikkailijan ikdkausimerkki

Seikkailijan tervehdys
kolme nostettua sormea

Seikkailijoiden pdatdsmerkli

Taitokirja Reppu

Seikkailijan aktiviteettikortti
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Siirtymdvaiheen tavoitteet ja paamddrdt — miksi pitdisimme lippukunnassamme seikkailun?

Tavoitteet ja paamaarat!

= MIKSI?
KUKA? KENELLE? MITA? o ] - sudenpennulle selventtd
- sudenpennuille - toiminnallista partiomaista ohjelmaa erot sudari- ja seikkailija-
- vanhoille akeloille - seikkailu. jonka matkan varrella tehdéén ohjelman vélills
- uusille sammoille sudareista seikkailijoita (lipunnostossa - partiouran jatkuminen
- omat johtajat partiotervehdys tehdidn kahdella. -laskussa - johtajat: i pestin
mahdollistajina kolmella sormella. vastaanotto vs. vanhan

- tarkoifus selvittdd sudenpennuille. mitd

it e pestin padttymisen merkiksi
seikkailijatoiminta on

- selventdd tmlevaa, kiteyttia

™ menneen
MISSA? - luo toiveita ja odofuksia,
ey ﬁlkom innostaa eteenpéin
- lahelld, helppo fulla / - erityisyyden kokeminen
(kaupunkimaisesti) SIIRTYMAVAIHE lapsille (td4 juttu on vain
luonnonhelmassa meille isoille. noi
- nuotiopisteen ja WC:n nuoremmat ei padse)
ldheisyydessa

MITEN?
- liikutaan laumoittain
kiertden rasteilla
- oma johtaja kantaa vastuun

MILLOIN? - rasteilla rasti/tukihenkil 6t
- loppukeséstd. ennen partion ja koulun alkamista - lapsilla on kotiin
kun ilmapiiri on muutenkin odottava viemisinddn jotain, josta
- “toimintalauantai” vanhemmatkin voivat saada

tietoa siirtymévaiheesta
(lapsi voi opettaa aikuista)
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LOUNAIS-SUOMEN
PARTIOPIIRI ry

Sudenpentujaosto
sudenpentu@gmail.com

www.lounaissuomenpartiopiiri.fi



