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Sidste gang skrev jeg om 2 og 4 cm kort, om deres ombygning, referencenet og udtagning og indlaegning af
koordinater. | dette nummer vil jeg forsaette lidt i samme boldgade, det drejer sig nemlig stadigvaek om
orientering, men denne gang om brugen af kort og kompas sammen til at lave

krydspeijling.

Brugen af et kompas skulle gerne vaere noget alle spejdere ved hvordan man ggr, Husk at veere .
sa i denne artikel vil jeg forudsaette at du allerede ved hvordan du udtager og Opm@rksom pa
indlaegger en kompaskurs pa et kort. misvisning og

median-linierne pa
For at kunne krydspejle skal man bruge falgende: Et kompas, et kort over omrédet, kortet
en lineal og gerne et sted hvor man kan se lidt langt.

Den nemmeste form for krydspejling er nar man far opgivet to punkter pa et kort, det kunne f.eks. vaere med
koordinater pa et 2 eller 4cm kort, og sa far nogle forskellige par af retninger.

Fremgangsmade:

Fremgangsmaden er s& som fglger: Farst tager
man og indlaegger retningen fra det ene punkt, her
kan det veere en fordel at brugen en lineal til at
forleenge kompasset med. Derefter indlaegger man
den matchende retning fra det andet punkt. Der
hvor de to retninger krydser hinanden, ligger det
punkt man skal finde. Man kan eventuelt tegne en
linie med en blyant, nar man indlaegger retningen.
Man skal dog passe pa med dette da det kan
gdelaegge kortet, ndr man visker dem ud.

Et eksempel:

Vi har faet opgivet de to punkter: kote 22 og kote
28. med tilhgrende retninger: 24° og 326°. Sa
indleegger vi retningen 24° fra kote 22. Derefter
indleegger vi retningen 326° fra kote 28. Der hvor
de skaerer hinanden ligger det punkt vi skal finde,
f.eks. en post. Det er et vej-Y

Hvad kan man sa bruge det til?




Ja, der er jo ikke noget ved at kunne noget, bare for at kunne det, det skal jo helst kunne bruges til noget og
det kan det ogsa.

Den sterste fordel ved krydspejling er at man kan finde sig selv hvis man er faret vild! Det er jo lidt af en
pastand og selvfglgelig ogsa en sandhed med modifikationer. Krydspejling kan bruges til at udtage en
retning fra to steder som man ved hvor er pa kortet og sa "regne” sig tilbage til sin egen position. Dette egner
sig bedst til steder hvor man kan se lidt langt f.eks. i et abent landskab eller nar man er ude og sejle.

Fremgangsmade:

Farst finder man sig to punkter som man ved man kan finde pa kortet, det kan veere antennemaster, tarne,
skorstene etc. Derefter udtager man en retning til hvert af punkterne. Nu har vi sa retningen fra vores
position til de to punkter, men som jeg beskrev ovenfor vil vi jo gerne have retningen fra de to punkter. Dette
fas let ved enten at trackke 180° fra eller lzegge 180° til retningerne. Sa er det bare at finde de to punkter pa
kortet og felge samme fremgangsmade som ovenfor og vupti s ved du hvor du er.

Endnu et eksempel:

Vi forestiller os at vi har gaet rundt og spillet golf, vores bold er blevet vaek og vi er faret vild imens vi ledte
efter den, men heldigvis har vi et kort
over omradet og et kompas med, for
som spejdere er vi jo beredte. Vi kan
se et vandtarn og en kirke et stykke
derfra, sa vi beslutter os for at finde
ud af hvor vi er.

Vi tager en retning til vandtarnet: 17°
og en retning til kirken: 104°. For at fa
retningen fra vandtarnet laegger vi i
180° til og far 197° og 284°. Idreetsplads
Sa finder vi vandtarnet og kirken pa = !
vores kort og indlaegger retningerne

fra dem og der hvor de krydser

hinanden star vi.
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Haber at det har hjulpet dig til at
kunne bruge krydspejling og husk at
man ikke laerer noget ved kun at leese
om det, man skal ogsa ud og prave
det i naturen.

Med spejderhilsen

Michael Vester
Grib Skov Trop






