EN EVENTYRLIG SOMMERLEJR

[image: image1.jpg]



INSPIRERET AF H.C. ANDERSENS EVENTYR
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1. Intro til sommerlejren

I 2005 er det 100 år siden, at den første sommerlejr blev afholdt i FDF. Det skal naturligvis fejres i kredsen med en ekstra god sommerlejr i år. 

Vi fejrer også en anden særlig mærkedag i år – i år er det 200 år siden, at H.C. Andersen blev født. Vi synes det kunne være en rigtig god ide at tage på en sommerlejr fyldt med eventyr og derfor har vi lavet dette forslag til en uges sommerlejr, med aktiviteter der er inspireret af mange af H.C. Andersens spændende eventyr. (Der findes en oversigt over anvendte eventyr sidst i materialet.)

For at lave den rigtige ramme om sommerlejren og dens aktiviteter skal det eventyrlige naturligvis bruges så mange steder som muligt. Husk det i indbydelsen, fortæl eller opfør et eventyr til lejrbålet, udlever en ært som deltagerne skal sove på hver aften, lad lejravisen være et eventyr, lad lejrens deltagere skrive på et eventyr igennem hele lejren…

Vi vil anbefale at lejrens ledere får læst så mange af eventyrerne inden lejren. Her kan I også hente ideer til andre eller endnu flere aktiviteter på lejren.

Rigtig god lejr.

Jesper C. Nielsen og Peter Jeppesen

2. Forslag til aktiviteter

Der er lavet forslag, så I kan fylde en hel uge med aktiviteter. Der kan naturligvis være forhold, der gør, at I har brug for flere/færre aktiviteter eller ikke kan/vil bruge nogle af dem vi har foreslået. Så handler det bare om at sætte jeres egen fantasi i spil, så I får lavet jeres helt egen sommerlejr.

Der er ikke angivet materialeliste til aktiviteterne. Men det skulle være forholdsvis nemt at skaffe sig et overblik over hvilke materialer man skal bruge, ved at gennemgå de enkelte poster/aktiviteter.

2.1 H.C. Andersen stjerneløb 

Rundt om på lejrpladsen sættes en række sedler med 5 elementer fra flere af H.C. Andersens mest kendte eventyr op (se bilag). I centrum stilles et bord eller to, hvor de ledere der afvikler løbet kan stå. 

Holdene får ved start udleveret navnet på et eventyr – og skal derefter finde mindst 3 elementer til det eventyr inden de kan komme videre, til næste eventyr. For hvert eventyr holdene finder, får de 4 point – og for hvert rigtigt element får de 1 point. For eksempel hvis holdet til Klods-Hans finder en ged, noget mudder, en død krage og en prinsesse, så får holdet 4 point for at afslutte eventyret + 4 point for hvert element, i alt = 8 point.  

Bemærk: Flere af elementerne passer på flere eventyr. Det er også muligt, at vi har overset kombinationsmuligheder, så listen er ikke en definitiv facitliste.

Løbet tager som udgangspunkt ca. 1-1½ time. Men det kan eventuelt udvides, sådan at man hver gang man har afsluttet et eventyr skal klare en opgave, som for eksempel: At lave prinsessekroner til alle piger på holdet, frøhopsstafet, holdet skal være stille (som den lille havfrue) indtil næste eventyr er afsluttet, at lave fine hvide flipper til alle drengene på holdet, at skulle klare sig på et ben (som den tapre tinsoldat) indtil næste eventyr er afsluttet, at skulle synge som nattergalen etc.

Løbet kan også laves ”omvendt” så man hænger titlerne på alle H.C. Andersens eventyr op rundt på pladsen – hvert eventyr skal så have et nummer eller en farve og så får holdene en (eller flere ting), de skal så finde et eventyr hvor tingen (eller tingene) passer og aflevere eventyrets navn og nummer - men de kan kun bruge det samme eventyr én gang. Så hvis de har brugt Klods-Hans til en prinsesse, så kan de ikke bruge Klods-Hans når de får en ged…

2.2 Gudstjeneste i den lokale sognekirke.

Hvis en af sommerlejrens dage er en søndag, er det en rigtig god idé at deltage i den lokale sognekirkes gudstjeneste. Gudstjenesten behøver ikke være en del af idérammen, men I kan jo tage kontakt til præsten og fortælle ham/hende, at I deltager i gudstjenesten, og at I er på sommerlejr med et spændende tema – så kan det nemt være at præsten tager det med i sin prædiken.

Rent praktisk bør I lige undersøge, hvor langt der er fra det sted, I holder sommerlejr og til den nærmeste kirke – og om der er gudstjeneste den søndag, I er på sommerlejr.

2.3 Eventyrligt byggeri

For at skabe en god ramme for sommerlejrens tema og aktiviteter skal der laves forskellige ”bygningsværker”. Vi kommer med nogle et par ideer her. Brug jeres egen fantasi eller lad jer inspirere af lejrens deltagere for at finde på flere ting.

Hyrdinden og skorstensfejeren

Lav en stor skorsten (tårn), der indeholder en labyrint. Alternativt kan der laves en labyrint, der slutter med et tårn.

Den flyvende kuffert

Byg en svævebane

2.4 Markedsdag 

Forskellige workshops, hvor der arbejdes med ting inspireret af eventyr. Men på markedsdagen gælder det selvsagt også om at handle, handelen tager sit udgangspunkt i ”Hvad fatter gør, det er altid det rigtige”. Det gælder som på alle andre markedsdage om at tjene flest penge, men den der har gjort de dårligste handler og har absolut mindst tilbage får ”en skæppe guld” af englænderne. Inden markedet begynder får alle de handlende en liste med hvor meget de forskellige dyr er værd og over vekselkurser. Det gælder altså om enten at tjene rigtigt mange penge – eller sætte alt til… Dette kan ske i forskellige boder, der tilbyder aktiviteter, steder man kan spille eller auktionshaller, eller kvægtorvet, eller…

Forberedelse 

Forbered de enkelte boder og kopier værdipapirer, dyr og vekselkurser til alle deltagerne.

Ideer til værksteder

· Støbe tinsoldater.

· Folde papirbåde og sejle med dem.

· Skrædderbiks.

· Skønhedsshoppen Den grimme (K)ælling.

· Lav et eventyr, der skal opføres til lejrbålet.

· Lave snurretoppe.

· Stege (hane)kyllinger.

· Fortælleværksted.

2.5 Eventyrhike

Denne hike er tænkt som en heldags hike, hvor man kommer udenfor sommerlejrens område. Der er en hike kun for piger og en hike kun for drenge.

2.5.1 Tommelise – kun for piger

Optakt

· Eventyret fortælles for deltagerne.

· Tommelise vokser op – alle skal gennem en forhindringsbane ”under” jorden, fx under en presenning.

· Alle skal sminkes, have håret sat op og lave en blomsterkrans.

· For at opleve, hvordan det er at være så lille som Tommelise kan man drikke en teskefuld vand (teskeen er en balje der er lavet om til en ske) eller kaste med kagegaffel (en greb) efter en stor kage (lavet i pap).

Poster

1. ”Leg på et bord”

Der laves ringspil med bildæk – (i forhold til Tommelise er ringene i normal størrelse)

2. ”Skrubtudsen tager valnøddeskallen”

Holdets deltagere bærer en på holdet  i et badekar.

3. ”Tommelise sættes på et åkandeblad”

Holdet placeres på en tømmerflåde i vandet, hvor man skal få de små fisk til at klippe snoren og på den måde komme videre. De små fisk bider snoren over, når man har fundet det rigtige kodeord for at komme fri) – alternativt kan man køres i en trailer/kærre.

4. ”Sommerfuglen” 

Holdet skal få en sommerfugl (drage) op at flyve.

5. ”Oldenborren”

Oldenborre-frøknerne mobber holdet ud ved at kaste vandballoner efter dem. Holdet skal krydse et afgrænset område uden at blive ramt af de balloner som postmandskabet kaster efter dem.

6. ”Hos markmusen” 

Her skal der gøres rent, enten i et privat hus eller en leders bil, alternativ kan der fejes et stykke vej – imens skal holdets deltagere fortælle en god historie

7. ”Muldvarpen”

Holdets deltagere skal med muldvarpen igennem gangene. Man ser på et kort over en afmærket sti, labyrint eller lignende. Så får man bind for øjnene og skal nu gå ruten igennem.

8. ”Svalen”

Holdet skal løse forskellige førstehjælpsopgaver.

9. ”Flyv med svalen”

Holdet skal gennem en bane, hvor deltagerne ikke må røre jorden. Altså lege ”jorden er giftig”.

10. ”Hos blomsternes engle”

Holdet skal klatre op i blomsterne og hent en prinsessekrone. Posten er en træklatringspost eller lignende.

Point

Hvis der skal uddeles point – kan holdet samle ”tårer af guld” på posterne.

2.5.2 Klods-Hans – kun for drenge

Optakt

· Eventyret fortælles for deltagerne.

· Klods-Hans arbejder hjemme på gården. Fx med halmballe-stabling/-rulning, banke hegnspæle i, kaste med roer eller ”kend din husdyrlort”.

Poster

1. ”Hvad siger dine brødre?” 

Her bliver en/flere fra holdet smurt i mundvigene med levertran og skal læse en sætning op bagfra – de andre på holdet skal gætte hvordan sætningen rigtigt lyder.

2. ”Gedebukken”

Holdet skal lære at ride på en gedebuk. Der laves en rodeo-ged, hvor man skal holdet sig fast på længst mulig (se evt. pionerhåndbogen Reb, rafter og taljetræk s. 76).

3. ”Finder en krage” 

Holdet skal klatre op i et træ efter den døde krage. Posten er en træklatringspost eller lignende.

4. ”Finder en træsko” 

Træskoen skal kastes efter en krage i bevægelse. På en snor ophænges en ”krage” der kan flyttes, så den er sværere ramme. 

5. ”Finder pludder” 

Der laves et par bukser med store lommer – alternativt et par store poser (lommer) der fyldes med mudder  – og så skal der laves en stafet på holdet Hvor hurtigt kan hele holdet løbe en fastlagt afstand.

6. ”Frierne står i kø”

Hele holdet skal stå så tæt som muligt inden for et afgrænset område – gerne noget ”fast” – eksempelvis et rum, kasse el. lign.

7. ”Duer ikke – væk” 

Holdet skal samle noget så det virker igen, eller reparere noget. Det kan fx være at skulle forbinde en masse ledninger rigtigt igen, så pæren lyser eller samle en cykel der er skilt ad.

8. ”Duer ikke – væk”

Holdet starter med at se indholdet i en masse spande. Holdet skal, med øjnene, følge indholdet i tre af spandene. Nu bliver alle spandene byttet rundt og holdet skal udpege de rigtige spande. Holdet skal ikke kunne se indholdet, enten er der låg på spandene eller også står de et stykke væk. Find de rigtige spande – ellers er det duer ikke – væk.

9. ”En gloende hede” 

Her udsættes holdet for en omvendt tøjstafet. Alle får på skift en masse vintertøj på, hvorefter man løber igennem forhindringsbanen og giver tøjet videre til den næste. Det skal være varmt og besværligt…

10. ”Oldermanden”

Holdet skal igennem den store pludderkamp mod oldermanden og skriverne.

Point

Hvis der skal uddeles point – kan holdet samle halmstrå på posterne.

2.6 Made in India dag, udflugtsdag, store badedag

Hvis kredsen har tradition for at arbejde med missionsprojektet, tage på udflugt væk fra sommerlejren, lave ”store badedag” eller noget helt fjerde – så skal der selvfølgelig også være plads til det. Vi har ikke skrevet noget om det, fordi det er jeres egen tradition.

2.7 Eventyrmesterskabet

Sommerlejrens eventyrmester skal findes og kåres. Igennem en hel dags ædel kappestrid møder hold eller enkeltpersoner udfordringer, der skal klares bedst muligt for at opnå flest point. I kan vælge, at to forskellige hold hele tiden konkurrerer mod hinanden, eller man kan konkurrere mod sig selv og få point ud fra en på forhånd fastlagt skala.

1. Prinsessen på ærten

Hvad er der under madrassen?

Holdet skal gennem en madras mærke hvad der er under den.

2. Kærestefolkene

Hvor lang tid kan snurretoppen køre?

Holdet skal få en eller flere snurretoppe til at køre så lang tid som muligt.

3. Svinedrengen

Gæt en mad.

Holdet skal med lugtesansen gætte forskellige stykker mad.

4. Den lille pige med svovlstikkerne

Kan du tænde ild?

Holdet skal tænde et lille bål med brug af kun 3 tændstikker.

5. Grantræet

Hvem laver det flotteste juletræ

Holdet skal lave julepynt og pynte et træ med det.

6. Klodshans

Hvem svarer rigtigt på flest spørgsmål?

Denne opgave laves som en quiz og en stafet. Den første på holdet skal alene svare på spørgsmål, der fortsættes indtil der svares forkert – ”duer ikke – væk” – så er det den næste på holdets tur o.s.v.

7. Lille Claus og store Claus

Kan du løfte sækken?

Holdet skal løfte en meget tung sæk og smide den i åen. Åen kan evt. være et udpeget område.

8. Det er ganske vist

Kan du plukke en høne?

Holdet skal på tid plukke en høne. (De plukkede høns kan fint bruges til aftensmad).

9. Nattergalen

Hvem synger bedst?

Holdet skal synge en sang fra March og lejr så flot som muligt.

10. Prinsessen på ærten

Hvem laver den højeste stak?

Holdet skal stable madrasser.

11. Lille Claus og store Claus

Hvor mange penge er der?

Holdet skal ved hjælp af et målebæger finde ud af, hvor mange penge der er.

12. Springfyrene

Hvem springer højest?

Her gælder der om at lave højdespring.

13. De røde sko

Hvem kan gå længst?

Få lavet et par store, klodsede, tunge og røde sko. Nu gælder det om at se, hvem der kan gå det længste stykke.

14. Fyrtøjet

Hvor mange krydser er der?

Holdet skal indenfor et afgrænset område finde så mange krydser som muligt. Krydsene kan være gule memo-sedler der er hængt op alle muligt og umulige stede.

15. Fem fra en ærtebælg

Hvem kan ramme plet?

Holdet skal skyde til måls med pusterør og tørrede ærter.

16. Grantræet

Hvor hurtigt kan I fælde træet?

En granrafte eller lignende skal hugges/saves over på tid.

17. Hvad fatter gør, det er altid det rigtige

Hvem kan ramme plet?

Holdet skal skyde til måls med æbler – de må gerne være rådne.

18. Kejserens nye klæder

Hvem har mest tøj på?

Holdet skal lave en så lang tøjkæde som muligt.

19. To jomfruer

Hvem kan løbe længst?

Holdet skal løbe stafet en med tung brolægger-jomfru.

20. Snedronningen

Hvem kan samle spejlet?

Holdet skal hurtigst muligt få samlet et puslespil.

2.8 Fyrtøjet (natleg)

Natlegen tager udgangspunkt i eventyret Fyrtøjet. Deltagerne deles af heksen ind i hold. Hver deltager får et udleveret ”forklæde” (eventuelt et viskestykke), deltagerne skal nu indenfor en given tid (½ time- en time) samle så mange penge som muligt i kælderrummene under ”det hule træ”. 

Med minestrimmel eller lys markeres det i et område (gerne med lidt skov og krat) hvor de enkelte kældre begynder og ender. I hver af de tre kældre er der en kiste med penge (et bord), i den første er det kobber penge, i den anden sølvpenge og i den tredje er det guldpenge. Ved hver ”kiste” sidder der en ”bogholderhund” og giver hver deltager en mønt.

Men i kældrene er der også andre hunde. For hver kælder man bevæger sig ind bliver der flere hunde - og hvis man bliver fanget så mister man sine mønter. Dog kan man ligge forklædet på jorden så sætter hundene sig på det – og man klarer frisag. MEN man har kun et forklæde, hver gang man løber ind.

Nå man har været inde i ”kældrene” så vender man tilbage til heksen og afleverer mønterne –og får (om nødvendigt) et nyt forklæde. 

En kobbermønt giver 1 point, en sølvmønt giver 3 point – og en guldmønt giver 9 point.

Morgen og formiddag efter natlegen sover man længe og holder fri.

3. Lege

Slut sommerlejren af med forskellige lege og boldspil. I kan evt. lave konkurrencer mellem, hvor lederne konkurrerer mod lejrens øvrige deltagere. Find inspiration i legedatabasen på BlåNet – www.fdf.dk/legedatabasen.

4. Eventyr brugt som inspiration

· Hyrdinden og skorstensfejeren

· Den flyvende kuffert

· Hvad fatter gør, det er altid det rigtige

· Den standhaftige tinsoldat

· Tommelise

· Klods-Hans

· Prinsessen på ærten

· Kærestefolkene

· Svinedrengen

· Den lille pige med svovlstikkerne

· Grantræet

· Lille Claus og store Claus

· Det er ganske vist

· Nattergalen

· Prinsessen på ærten

· Springfyrene

· De røde sko

· Fyrtøjet

· Fem fra en ærtebælg

· To jomfruer

· Snedronningen

Bilag

Liste over eventyr og eventyrelementer til H.C. Andersen stjerneløb

Det kan være en god idé at udstyre hvert ord med en tegning, så de yngste også kan ”læse” dem.

Klodshans

· Død krage

· Ged

· Prinsesse

· Træsko

· Levertran

Fyrtøjet

· Heks

· Hund

· Forklæde

· Prinsesse

· Dør med kryds

Den grimme ælling

· And

· Svane

· Hund

· Æg

· Gammel kone

Tommelise

· Gammel kone

· Muldvarp

· Svale

· Åkandeblad

· Skrubtusse

Den lille pige med svovlstikkerne

· En lille pige

· Svovlstikker

· Et juletræ

· En stegt gås

· En farmor (gammel kone)

Hvad fatter gør er altid det rigtige

· Hest

· Ko

· Får

· And

· Rådne æbler

Flipperne

· En saks

· Et strygejern

· Et strømpebånd

· Flipper

· Papir

Hyrdinden og Skorstensfejeren

· Skorstensfejer

· Kakkelovn (passer også til den lille pige med svovlstikkerne)

· Hyrdinde

· Skorsten

· Gammel kineser

Det er ganske vist

· En ugle

· En fjer

· En hane

· En høne uden fjer

· Fem nøgne døde høns

