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1. Indledning

Dette sommerlejrmateriale er ment som idékatalog, hvor man kan vælge til og fra efter behag. Det er en god idé at læse materialet igennem inden lejren, for i det mindste at sortere de dele fra som man ikke har overskud til at gennemføre. Indenfor idérammen kan næsten alle aktiviteter indpasses, ligesom alle aktiviteterne også kan afvikles uden den overordnede idéramme.

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.

Vi håber, I får en rigtig god sommerlejr!

Mette Damsgaard, Jesper Carlén Winther, Jesper C. Nielsen og Peter Jeppesen.

2. Idéramme 

Rundt omkring på jorden er der landet mystiske pyramideformede tetraeder. Pyramiderne er intergalaktiske slimbomber, som er sendt hertil fra planeten Snotx. Bomberne er timet til at eksplodere og dække jorden med grønt slim i løbet af x timer (hvor x tilfældigvis er lig med sommerlejrens længde minus et par timer til at rydde op). 

Chefen for den tophemmelige organisation BIB (Børn I Blåt) kommer nu og beder børnene om hjælp til at redde kloden. For at hjælpe skal alle gennem det hårde BIB-agenttræningsprogram. Derfor bliver alle børn sendt til BIB’s kursuscenter Månebase Alpha og uddannet som BIB-agenter. BIB-agenternes opgave er nu at skaffe desarmeringskoden til bomberne inden det er for sent. Brudstykker af koden findes på en række forskellige planeter – og derfor må BIB-agenterne nu med lysets hast rejse gennem galakser, sorte huller, asteroidefelter og meteorstorme for at skaffe koderne inden det er for sent. Missionen er enkel: Find koden – red kloden!

Alle agenterne får nu et kombineret id -og kodekort (se bilag), som kan bruges til at bryde desarmeringskoderne. Kodekortene er et rødfilter. Dvs. at der i id-kortet er et felt hvor der er en rød gennemsigtig film (som den man bruger til at pakke vin ind med). Når man ser igennem den røde film kan man se rød og hvid skrift (på sort baggrund) hvor blå skrift bliver usynlig (sort). 

Sommerlejrens aktiviteter er organiseret som besøg på fremmede planeter (eller andre himmellegemer), aktiviteterne på hver planet svarer til ca. ½ dags program. Man kan sammensætte rejsen som man vil. Der kan laves et stjerne- og planetkort, der viser rejsen til planeterne. Det kan evt. også bruges til planlægning af rejsen.

Rejsen foregår ved at alle bliver lagt i dvale. Hver aften tager planetens indbyggere m.v. afsked med børnene ved lejrbålet. Om natten er børnene i dvaletilstand, så de er klar til en ny planet. Sovesalen er rumskibet…. Et stort skridt for… Det samme sker hver dag efter frokost (afskedsmiddag), hvor der tages afsked. I kan jo beslutte jer for at alle skal sove til middag ( eller rejsen kan foregå i et til formålet bygget rumskib for eksempel bygget af rafter eller et par skrottede biler eller lignende.

De onde pyramider

Når man ankommer på sommerlejren står der en stor tetraede (en pyramide hvis bund også er trekantet) der viser sig at være en mystisk bombe, der eksploderer den sidste nat på sommerlejren, med mindre deltagerne får desarmeret bomben… 

Det vil være en god idé, hvis bomben har et nedtællingsur, det kan laves i forskellige sværhedsgrader: hæng tal op og skift dem ud, gør noget med en computer, en legomotor eller noget andet teknisk. Brug evt. bigballer til pyramiden

Evt. kan man placere en ghettoblaster eller lignende som afspiller spacelyde indeni pyramiden. Pyramiden skal have 2 lys; et grønt og et rødt. Det røde lys lyser konstant, mens bomben er armeret - og det røde slukkes samtidigt med at det grønne tændes, hvis den rigtige desarmeringskode indtastes. Den mest simple måde at gøre det på er ved at sætte en lommeregner på bomben og grave 2 ledninger ned (en til den grønne og en til den røde) således at en leder kan slukke den røde lampe og tænde den grønne når desarmeringskoden indtastes den sidste dag.

Afslutning af missionen/sommerlejren

Når alle koderne er samlet gælder det om at rejse hurtigst muligt tilbage til jorden for at desarmere pyramiderne. De desarmeres som beskrevet ovenfor, efter den dramatiske redningsaktion kommer chefen for BIB og roser alle for det store stykke arbejde de har gjort. Derefter inviterer han alle agenterne til en stor fest med fornemt besøg fra alle de himmellegemer agenterne har besøgt.

3. Forslag til aktiviteter

3.1. Ankomst og bygge rumskib

Når I er ankommet til lejren og er kommet på plads og har pakket ud – så er det tid til at bygge et rumskib (eller flere). Det er kun jeres – og børnenes! fantasi, der sætter grænserne for hvordan rumskibet skal se ud og hvor stort det skal være. Men her er et par ideer til at hjælpe jer i gang.
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Space-skrot-kunst

Byg dit eget rumskib af naturens materialer – eller brug køkkenaffaldet. Brug ståltråd og limpistol til at fastgøre materialerne.  

Gigantisk strandrumskib

Ved stranden: Byg et kæmpe sandslot af sand, drivtømmer, bunker af knapper (sten) og mærkelige tegn (muslinger)   - og leg løs.

Rumskib i skoven

Byg rumskibet imellem flere træer og buske, hvor I kan lave snørklede gange. Brug gerne reb og rafter. 

Rumskib i ”bil-lig”

Hvis I kan skaffe en skrottet varevogn eller bare en almindelig bil – så kan det indrettes til et af klodens bedste rumskibe.

3.2 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.
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3.3. Agentuddannelsen på Månebase Alpha

Uddannelsen skal forberede de nye agenter til det, der venter dem rundt i universet. Ligesom de her skal udklædes og ellers mentalt vende sig til deres nye ”job”. Prøv så vidt muligt, at bruge at de lærer under træningen, de efterfølgende dage.

Uniformering

Rumdragt/agentjakke
Lav uniformer i agentstil. Behøver blot at være med få hjælpemidler. Pap og masser af sølvpapir vil være et hit.  En god ide vil være at udsmykke forbundsdragten men diverse sølvpapirs dimser. Er det større flader kan der være en god ide at lime sølvpapiret på pap. Så holder det bedre hele ugen.


Rumhjelm

Laves at en halv plast-fodbold, hvorpå der kan sættes et par strittende rum-antenner. 

Rumagentskilt

Vigtig at have for at kunne identificere sig, og vise at man er rumagent, når man kommer rundt i universet. Kan laves i træ, eller tegnes, males og klistres på papir, og bagefter lamineres. Brug evt. billede på skiltet.

(Kodekortet kan bruges som ID)

Hemmelige håndtegn

Da rum-agenter ofte er ”under-cover”, vil det være en smart at kunne hilse på hinanden. Lav et tegn som er unik for hele lejren, men måske også for de forskellige enheder.

Basisuddannelse

Snigøvelser

Lær at snige fra træ til træ i bedste ”den lyserøde panter” stil. Her spiller det faktisk ingen rolle om man kan ses eller ej. Det vigtige er, at man tror på at man i bedste ninja-stil ikke kan ses. Og hvis alle er enige om det, så KAN man faktisk ikke ses.

Brug samme metode til at lære at gemme sig bag en sten, gren eller andet, som er alt alt for lille, snige sig bag denne lille ting, som man bare holder i hånden og være usynlig på kommando.

Agentråb

Skab team-ånd ved at lære agent-råb. Kan bruges når en mission igangsættes, når noget er svært eller en sejren er i hus.

Udvidet

Skygge andre væsner

Brug dette som en praktisk øvelse fra basisuddannelsen. Udvælg nogle forsøgsvæsner/personer som skal overvåges. Kunne være madtanter eller andre.

Finde spor

Udlæg forskellige spor som de kommende agenter skal finde, og som skal hjælpe dem til at finde frem til et bestemt sted. Det kan være ting der tabt, ting som ikke hører hjemme eller simpelthen pile eller små sedler med hint der skal lede dem på rette vej.

Kravle i ormehuller

Når man rejser over store afstande i universet, så rejser man gennem ormehuller. Byg nogle lange ”ormehuller” som en labyrint af papkasser, og brug dem som en forhindringsbane, hvor det gælder om at komme hurtigst mulig gennem banen. Et ormehul eksisterer kun i en række sekunder, hvorfor tiden er meget vigtig, for ikke at blive opslugt når hullet lukker sig.

Kode/kommunikation

Hemmelig kode

I løbet af ugens rejser rundt til diverse planeter, bliver agenterne mødt med en lang række af fremmedartede sprog, skrifttegn og koder. Lærer at bruge koder, som de senere vil møde. Fx:

- bogstavkode: ifnnfmjh lpef, hvor alle bogstaver er rykket en plads
- talkode: læg 2 til alle enkelttal 456 bliver til 678, og 789 bliver til 901
- lav eventuel eget dekoderkort, hvor koden findes.
- der kan være nye dekoderkort til hver dag.

Skydeøvelse

Skyde med laser

Lav primitive våben bestående af en pind, elastik og tøjklemmer. Om natten kan en lommelygte ombygges til et våben ved hjælp af pap og tape. Lav skydebaner, hvor agenternes evner udvikles og testes.

Store våben

Lav store våben som kastemaskiner – behøver ikke at være mere en 1 meter høje, og laves med pinde/rafter og reb/snor.
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Vægtløshedsøvelser

Lav vægtløshedsøvelser, hvor agenterne fx. bindes op i cykelslanger. 2 slanger, hvor de bindes i hver side af en agentsbælte og så bindes godt ud til venstre og højre side oppe i en kraftig bærende vandret trægren. Slangerne skal være så stramme at agenten kun lige akkurat har kontakt med jorden (månen).

Har kredsen mulighed for at en stor luftpude eller trampolin, kan dette også bruges som alternativ.

Langsomheds-gang og bevægelse

Tag udgangspunkt i legen ”Fugletræk” fra legedatabasen, men tilpas den til at man er agenter og ikke fugle.

Afsluttende test

Afslut træningsdagen på månen med at agenterne skal snige sig gennem et område med fremmede og onde væsner, lad dem løse koder for at finde frem, og sluttelig at skulle bryde ind på et hemmeligt område som er sikret med laserlys, som ikke må brydes. Til laserlys bruges rødt garn som spændes op og evt. påhænges med klokker der afslører, hvis de berøres.

3.4. Nørkle-planeten

I er nu landet på NØRKLE planeten, hvor man slet ikke kan lade være med at være kreativ. Bare børnene ser på en pind bliver den til et lille kunstværk. Omkring på planeten er der forskellige rumvæsener, som er specialister i hver deres skaberværk og de vil gerne lære jer at skabe kreative og nyttige spaceting. 

Kom igennem så mange specialister som muligt og gæt koden, når I har samlet mindst én kreativ ting fra hver specialist. Læg alle jeres kreative ting i en cirkel og koden vil blive synlig. (Koden bliver smidt ind i cirklen med lynets hast, så ingen opdager, hvor den kommer fra ?) 
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Stjernekikkert

Se måner og stjerner.  Paprør og papir – gerne silkepapir. For enden af toiletrullen fastgøres et stk. silkepapir med lim eller blot en elastik. Prik små huller med nål eller klip en måne med en saks. Kik så igennem paprøret og en hel stjernehimmel kommer til syne. Få evt børnene til at prikke et bestem stjernetegn: Karlsvognen, Cassiopeia, Orions bælte m.m. Find dem i en bog.

Pynt paprullen med andet papir, så børnene kan kende dem.

Materialer: Paprør – fra køkkenrulle eller toiletpair. Lim/tape/elastik. Nål. Saks.

Lyssværd

Snit dit eget lyssværd. 

Magisk hulpind

Skær grene fra en hyldebærbusk. Der er en flød kerne, som let kan fjernes med en pind, hvis man ridser en revne på langs af pinden. Mal pinden i underlige farver med stjerner og bånd.

Anti –laserstråle-amuletter 

Saml muslinge-/østersskaller ind og lav amuletter, som beskytter mod laserstråler. 

Materialer: lædersnor/billig snor, stor synål. Syl eller bor til at å hul i skallerne. 

Lav træperler.

Lav lerperler.

Planet-mini-landskaber 

Saml sand og jord i forskellige farver og smågrus. Kom sandet lagvis i et syltetøjsglas. Glasset må naturligvis IKKE rystes!! 

Materialer: rengjorte syltetøjsglas, sand, skeer.

Filt et Alienhoved

Tag uld og sæbespånere med hjemmefra. Find en sten, vikl lidt avis omkring og derefter uld i tynde lag. Bruge gerne forskellige farver. Dyp i det varme sæbespånervand og gnid bolden i hånden indtil den er hård. Klip bagefter i bolden, så næse, mund, øre eller følehorn kan vrides ud. Nu vil de forskellige farver kunne ses. F.eks. under det grønne ydre er der et lag rødt, så munden bliver virkelig rød, når man klipper i bolden.

Filt en planet

Filt en bold, i det yderste lag kan forskellig farvet uld bestemme om der er vand: blå eller land: grøn. Kom en snor igennem den og hæng dem alle op – som planeter der kredser omkring solen (en stor gul kugle).

Knyt magiske bånd

Knyt armbånd af knyttebånd.

Antilynhårpynt

Flet bånd ind i håret – så bliver man imun overfor lynnedslag!!

Naturen

Udforsk naturen på denne planet. Opfind en ny leg – feks. med grankogler, kæppe

3.5. Den kørende planet

På den kørende planet går man ikke ret meget. Her forgår mest muligt kørende. Vælg mellem at lave en cykel aktivitet eller en sæbekasse aktivitet. Afhængig af antal deltagere og alders forskel kan man også vælge begge aktiviteter sideløbende.

Dagen kan evt. krydres med at klare flere alm. ting kørende. Fx kan man lave en drive-in til måltiderne, et forhindringsløb og evt. en lettere sjov teoriprøve som er tilpasset lejren.

Koden kan fx være gemt i et cykeldæk, som skal skilles ad fordi slangen skal lappes.

Sæbekassebiler

Bilerne bygges og dekoreres som en form af landingsfartøjer, som evt. kan benyttes de efterfølgende dage, når agenterne ankommer til andre planeter. Hvis det skal laves meget enkelt, kan man undlade hjul, og så lave egentlig slæder/flydere, der trækkes som hundeslæder.

Lav væddeløb med bilerne 

Cykler

Brug cyklerne til at komme lidt væk fra lejren. Tag på cykel-hike.

3.6. Skrotplaneten

Den grå skrotplanet har et meget kraftigt magnetfelt omkring sig - og en særdeles stor tyngdekraft. Derfor er det umuligt for BIB-agenterne at lette fra planeten før de har konstrueret en ny rumskibsmotor med dobbelt koldfusionsgenerator med lazeraccelerator og firdobbelt udstødning. Men heldigvis findes alle de nødvendige dingenoter på planeten.

For at få de nødvendige reservedele må BIB-agenterne løse en del opgaver for planetens beboere, som primært er robotter og androider. Planetens præsident er en stor gammel kobineret robot og kompostkværn af mærket galactica, modelnummer 231Q10, men han/hun kaldes i daglig tale Q10.

Ufolanding

En slags omvendt munteret køkken... Det gælder om at kaste porcelæn på en måde så det kan lande sikkert på planetens overflade (en pressening evt med forhindringer i form af klipper (store sten))
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Kuglebane

Lav en energikugletransportbane – lav en stor kuglebane af pap, papir, rør, etc.

Robotrally

Byg en robot af forskellig skrot. Materialer: en fjernstyret bil pr hold plus diverse dimser, pap, rør, magneter tape etc... Opgaven for holdene er at lave en robot der kan klare forskellige opgaver, f.eks transportere vand, samle magneter op, flytte bolde, komme igennem en labyrint/forhindringsbane.

Robotturnering

Turnering hvor hvert hold bygge en lille robot af en defineret størrelse, som kan placeres med 1 stykke dobbeltklæbende tape ovenpå en fjernstyret bil. Derefter gælder det for alle hold om at rage de andre ”robo-riddere”   af ”hesten”. En anden mulighed er at hver bil får et stykke pap klistret bagpå og en sprittush monteret foran. Vinderen af turneringen er så den bil der har sat flest mærker på de andre...

Elektromagnet

Byg elektromagneter til at samle clips op i et dybt hul/samle clips op fra et vindue på 1. sal/fra et træ etc. Elektromagneter bygges af en jernkerne (et stort søm) og en ledning som vikles rundt om det i én retning. Som strømforsyning bruges et 12V batteri, bemærk at strømmen hurtig bruges op, så hav gerne rigeligt med batterier.

Morse med metaldetektor

Grav nogle stykker jern med en udstrækning som prikker og streger ned langs en klart defineret linie. Holdene skal nu løse morsekoden vha. en metaldetektor. En anden mulighed er slet og ret at lave en skattejagt med metaldetektor...

Få koden fra den gamle computer... 

Opgaven er her at få en kode ud af en gammel computer som skal samles først.... Kan foreksempel gøres ved at markere de steder hvor kablerne skal sættes i harddisk o.l. med en farvekode, så man ikke behøver at være garvet pc-bygger for at samle den.

Til slut skal man bygge den forstærkede motor til rumskibet (eller eventuelt et helt rumskib) og forlade planeten.
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3.7. Den flydende planet 

Velkommen til planeten, hvor intet er fast – alt er flydende. På denne planet går det ud på at blive våd og at have det sjovt. Derfor indbydes der til den store vandkamp. Vandkampen består af en række udfordringer, hvor det handler om at have det sjovt sammen – og så blive våde. Men I kan jo godt lave et par enkelte dyste undervejs, fx lederne mod børnene.

Indbyggerne på den flydende planet er klædt i badetøj, er blå, har vandkæmmet hår, bruger meget vandpistol og så spiser de kun flydende kost.

På denne planet er koden gemt på bunden af drikkeglas. I forbindelse med saft/kage i programmet får alle et glas saft, på bunden af X-antal glas er der skrevet et tal. Disse tal udgør koden.

Mudderbrydning

Grav et hul, rens jorden for sten og lav det om til mudder. En anden mulighed er at lave et bassin af presenning og så fylde det med jord, der laves om til mudder. Så er I klar til brydekampen. I kan jo fx også vælge at lave en balancebom over mudderhullet, hvor man så skal forsøge at få væltet sin modstander ned fra.

Vandrutschebane

I kan bygge en rutschebane med rafter og presenning. En anden mulighed er at lave den ned af en skråning. Det er fedt hvis den kan ende i et bassin (lille eller stort). Rutschebanen virker ved at der hele tiden løber vand ned af den – det kan gøres med en vandslange.

Vandballonkastning

Kast vandballoner til hinanden – hvor langt væk fra hinanden kan I stå før ballonen går i stykker. Man kan naturligvis også lave en kamp mellem to hold med vandballoner. Kast dem efter hinanden og få point efter hvor mange der rammer.

Vandballonringridning

Ringridning, hvor det gælder om at punktere vandballoner med en særlig hjelm. Hjelmen laves af en overskåret plasticbold, hvor man sætter nåle/tegnestifter igennem så den spidse ende peger udad. Vandballoner hænges op og skal nu punkteres. Det kan gøres sværere ved at den der har hjelmen på skal sidde i en trillebør og have bind for øjnene.

Vandstafet

Der laves en forhindringsbane. Det gælder nu om at løbe gennem banen med en kop fyldt med vand i hånden.

Balancebom

Over en å, et bassin ved en badebro eller lignende laves en balancebom som skal passeres uden at man falder i.

Bodybowling

En presenning udspændes på jorden og overhældes med sæbevand. I den ene ende stilles keglerne som er flasker/dunke med vand. Kuglen er et menneske. Kuglen får en stor affaldspose på og skal nu løbe hen mod presenningen, kaste sig ned på maven og kure ned mod keglerne.

Vandslangebold

Et tov med en bold i enden bindes fast til en pløk i jorden. To hold skal nu kæmpe mod hinanden om at få bolden over på modstanderens halvdel. Til at flytte bolden bruges vandslanger (koblet til hver sin vandhane) eller brandsprøjter. 

En variation kan være at bygge en labyrint med rafter, hvorefter det gælder om at få en bold sprøjtet gennem labyrinten hurtigst muligt.

Sæbebobler

Hvem kan lave de største og flotteste sæbebobler. Du kan fx lave sæbeboblejern af kraftig ståltråd (evt. omviklet med gaze), installationsledning eller piberensere.

Opskriften på sæbeboblevand er: 1 l vand, 1/2 dl Original Fairy (opvaskemiddel) og 1 spsk glycerin.  Det svarer til 5% Fairy og 1% glycerin. Glycerin kan du købe hos Matas og på apoteket. Det pågældende opvaskemiddel er erfaringsmæssigt det bedste.

Vandstafet

En presenning lægges op ad en skråning og overhældes med sæbevand. På toppen stilles to tommer skåle. I bunden placeres to spande med vand. To hold konkurerer nu om at få fyldt mest vand i spandene.

Ideer til andre aktiviteter er

· Det Store Vandløb (fra Sille og Sigurd på sommerlejr, maj 2005)

· Tag til stranden for at bade, bygge sandslotte, samle skaller, spille bold og hvad I ellers kan finde på.

· Tag på sejltur.

3.8. 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.

3.9. Sanseplaneten

På denne planet mangler beboerne en eller flere af deres sanser. Kan laves alle mulige alm. lege, boldspil osv. Blot skal man fra starten blive enige om hvilken eller hvilke sanser som man mangler. Det kan være en god i de at skifte lidt, så gruppen hele tiden mangler en sans, men at det afveksler med hvilken det er.

Til nogle aktiviteter kan man vælge at lade nogle mangle en sans, og andre nogle andre.

Prøv evt. også at lege den samme leg flere gange, men med forskellige sansemangler.

Alle de nævnte lege er fra Legedatabasen. Find selv beskrivelsen af de enkelte lege ved at slå op i www.fdf.dk/legedatabasen.

· Marsbold

· Antonius

· Rundbold

· Tunnelbold

· Par fodbold

· Rundbold

· Stikbold

· Harejagt

· Rytterbold

· Blyant i flaske

· Alm. fodbold

· Grib tyven

· Ræveleg

· Troldebo

· Ståtrold

· Sækkeløb

· Frisbeegold

· Planeterne bytter plads

· Stafetløb

· FDF bordfoldbold

· Discountpaintball

Men ud over disse forslag, kan man i princippet bruge en hvilken som helst leg. Ofte er det faktisk sjovere, hvis det er en leg som alle kender rigtig godt i forvejen.

[image: image8.png]



Besøget på denne planet bliver det der minder mest om en rigtig bevægelses-/legedag.

Ved hjælp af en kikkert kan man på lang afstand se tallene til koden. Det er der ”helt tilfældigt” en der finder ud af inden planeten forlades.

3.10. Ildplaneten

Det er varmt på ildplaneten – meget varmt og så er der selvfølgelig ild over det hele. Det kan være svært at skabe denne kulisse. Men den varmeste dag på sommerlejren, kombineret med masser af fakler, tønder med ild i, bål og så videre gør meget. Og så er alle planetens indbyggere naturligvis klædt i rødt. På ildplaneten bruges varme og ild til næsten alt og deltagerne skal derfor arbejde med ild på forskellige måder. En væsentlig del af programmet på denne planet er madlavning på bål.
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Koden skal helst vises ved ild, fx ved at der tændes ild i garn der er vædet i lampeolie eller at silkepapir brændes væk og så findes koden under. Alternativt findes koden brændt ind i et stykke træ.

Båltænding

Start med at få lidt styr på bålregler, båltyper og måske træsorter (hårde/bløde). Hovedaktiviteten er at få tændt et bål med forskellige værktøjer fx brændglas (forstørrelsesglas), ildbor, ildstål, sten eller tændstikker. De primitive ildtæningsformer er svære, så der skal være god hjælp fra en leder. I kan lave programmet sådan, at man kan vælge mellem de forskellige aktiviteter, så alle prøver min. 1 af aktiviteterne og så sluttes besøget på planeten af med at alle samles og laver mad over bål.

Her kan der også arbejdes med at slukke ild. Brug vandpistoler til at slukke fyrfadslys eller ryst sodavand og brug bruset til at slukke små bål med.

Sauna

I kan bygge en primitiv sauna ved at bruge et gammelt patruljetelt, presenning eller lignende. Bruges en presenning skal I lave et stativ først. 

I et bål uden for saunaen varmes sten op (brug ikke flintesten) – de skal være meget varme. Stenene bæres så ind i saunaen, hvor de stænkes med koldt vand og således skabes der damp i saunaen. 

Jo mindre saunaen er jo hurtigere går det med at få den fyldt med damp.

Saunaen skal forberedes i god tid inden den skal bruges, ellers kan I ikke nå at få stenene varme.

Varmluftsballon

Byg en varmluftsballon og få den op at flyve. Ballonen laves af silkepapir (i stedet for silkepapir kan tynde plastposer bruges) og fyldes op med varm luft fra en bål eller stearinlys (alternativt kan en hårtørrer bruges). Når ballonen er fyldt med den varme luft slippes den og flyver af sted. Se hvor højt/langt ballonen flyver. Det er en svært aktivitet, så det kræver megen hjælp fra ledere.

Madlavning.

Alle samles og er fælles om madlavningen. Det kunne med fordel foregå ved de bål som båltændingsgruppen har lavet. Der er jo mange muligheder med hensyn til menu, men vi vil foreslå minestrone eller kartoffelsuppe med snobrød og så fyldte bananer til dessert. Til de to supper er der mange grøntsager der skal forberedes og på den måde kan alle lave noget. Snobrødene bages mens suppen koger, så man har brød til suppen og måltidet slutter af med en banan med pålægschokolade som man selv har lavet. Velbekomme.

Opskrifter kan findes på BlåNet eller i kogebogen ”I røg og damp”.

Ideer til andre aktiviteter

· ”Puste ild” med mel. Kom mel i munden og pust det igennem en flamme.

· Brændemærkning af træ eller læder
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3.11. Sportsplaneten

Man bliver helt forpustet allerede når man ankommer til sportsplaneten. Her er der ikke noget der står stille. Alle løber rundt, hopper fra det ene sted til det andet eller kaster med tingene. Konkurrencementaliteten er samtidig helt i top. Her gælder det om at være den bedste og der bliver givet point for alt. Netop den dag hvor vi ankommer til Sportsplaneten er man gået i gang med den 150. Olympiade i år. Og vi bliver naturligvis inviteret til at være med.

Olympiaden starter med indmarch og den olympiske ild bliver tændt. Deltagerne er på forhånd inddelt i et passende antal hold. Der konkurreres i nedenstående discipliner.

Koden er placeret bag på en af de medaljer der overrækkes ved afslutningsceremonien.

Længdespring

Deltagerne på holder springer efter hinanden, således at nr. 2 springer derfra hvor nr. 1 landede og så videre.

Højdespring

Med samlede ben/fødder og uden tilløb springes over en bukseelastik som kommer højere og højere op. Alle deltagere har tre forsøg til at komme over, kikses alle tre går man ud og kan ikke fortsætte i konkurrencen. Husk madrasser eller lignende som man kan falde ned på.

Stafetløb

Der laves stafetløb på en afgrænset bane. Alle på holdet skal løbe stafetten. Hvilket hold er hurtigst?

Præcisionskast

Kast med hulahopringe over kegler eller spande. Hver deltager har fx 3 kast. Keglerne sættes forskudt og tæller forskellige point. Pointene for hele holdet tælles sammen.

Bowling

En bold er kuglen og flasker el. lignende er kegler. Hver deltager får to kast – et med højre hånd og et med venstre. Hvor mange kegler kan holdet vælte til sammen?

Løb

Hele holdet skal løbe lokomotivløb. Alle løfter højre ben. Den bagved tager ”formandens” ben med højre hånd og lægger venstre hånd på skulderen foran. Der hoppes til målstregen.

Forhindringsløb

Mellem stole, borde, bænke eller lignende udspændes en række snore. På snorene stilles vandfade med vand. Deltagerne skal nu komme gennem forhindringsbanen ved at sno sig under snorene.

Målskydning

Hæng en række ”forhindringer” op i et fodboldmål eller lignende. Nu gælder det om at skyde ind i målet uden at ramme de ophængte genstande.

Længdekast

Hvilket hold kan kaste længst. Der bruges en stor kartoffel, bold, sten eller andet til at kaste med. Hele holdets resultater lægges sammen.

Minefeltet

En ad gangen får holdmedlemmerne bind for øjnene og resten af holdet dirigerer så den ”blinde” gennem et minefelt bestående af flasker. For hver væltet flaske mister holdet et point. Til sidst tælles hvor mange flasker der stå oprejst.

Afslutning

Olympiaden sluttes af med at nr. 1, 2 og 3 findes og hyldes inden for hver disciplin. Så synges der en afslutningssang og den olympiske ild slukkes igen.

Husk medaljer og målebånd…

3.12. Mad-slaraffenlandsplaneten

På denne planet er alt spiseligt. Der skal laves mad overalt og hele tiden.

Alle aliens (ledere) på denne planet laver en speciel ret. Spis dig igennem planeten!

Man SKAL smage alting. 

Koden er gemt i en kage el. andet.

Aliengylp

Milkshake med forskellige smag – husk sugerør m pynt.

Spaceboller

Bag boller med underlige overraskelser inden i: nød, vingummi, bær m.m.

Rumfigurer

Lav småkagedej/peberkagedej og lav forskellige rumfigurer.

Meteornedslag

Lav hjemmelavede bolsjer.

Månemuddersplat

Lav flødekarameller: sukker-fløde på panden.

[image: image11.png]



Fladplanet-pandekager

Lav pandekager med grøntsager eller sødt. Øv jer i at vende dem i luften!

Crash-teater

Lav figurer af grønsager og frugter. F.eks. Rosiner som øjne. Cherrytomat som næse. Ananas ring som mund. Alt fastgøres på en vandmelon med tandstikker.

Lav dukketeater med frugtfigurerne igennem hul i papkasse og vis for vennerne.

Lege med mad

· Æggekast med ukogte/kogte æg.

· Foodfight med spaghetti.

· Kast med lagkager – hvem rammer hovedet i regnslaget? 

· Flødeskumskrig – 2 hold, hvor alle krigere får en kop med flødeskum og så skal skyde på hinanden.

· Lav ulækker mad – hvem kan spise den? 

· Konkurrer i Hvem spiser mest?  - havregryn, marmelade.....

· Stafet med mad – f.eks Løb med ske med højtbelagt smørrebrød rundt om hytten.   

- Malerdragter eller gammelt tøj kan anbefales til de grisede lege:

Hent mere inspiration i:

· ”Disneys Peter Plys kogebog”,  af Hanne Bloch, Egmont Albatros a/s, 2001

· ”50 sjove madopskrifter for børn”, af Judy Williams, Gyldendal, 1998

3.13. Den Blå og lyserøde planet

Rumskibet lander direkte på ækvatormavebæltet på den blå & lyserøde planet, der er ingen levende væsener i miles omkreds, så agenterne beslutter at dele sig op i 2 grupper og gå hver sin vej. Det ene hold (drengene) går mod nord og det andet hold (pigerne) går mod syd.

Drengene og pigerne starter altså på hver deres løb, som beskrevet herefter.

Den sydlige halvkugle

Agenterne møder efter nogen tid Feen Yamaha, feen lover at give agenterne en desaarmeringskode hvis de hjælper med at finde hendes 6 små hjælpere (små bamser) som har været forsvundet i nogen tid. Hun har 6 spor, som kan lede til hjælperne, men for at kunne kommer rundt på planeten må alle først lave en halskæde af magiske perler -og en tryllestav. Når disse rekvisitter er på plads kan jagten på hjælperne begynde. 

Post 1 – Lugt og føl

Agenterne møder en gammel robot, der har fanget den ene af hjælperne. Hjælperen slippes kun fri igen hvis de kan løse en opgave. Agenterne får nu bind for øjnene og får lov til at lugte til én frugt hver. Derefter skal de hver især (stadig med bind for øjnene -og uden at sniffe igen) vælge den rigtige frugt. Løses opgave frigives fangerne.

Post 2 – kom igennem labyrinten

Agenterne møder labyrintens vogter. En af hjælperne er faret vild i labyrinten. Vogteren viser dem kort hvilken vej de kan komme ind i labyrinten (og tilbage igen) nu gælder det for holdet om at kunne huske det. 

På jorden laver man et kvadrat med 36 (6*6) felter. I hvert felt anbringer man en ting (fx en kuglepen, en dolk, en March & Lejr, en mobiltelefon etc. -altså 36 forskellige ting), man vælger så en rute og sørger for at have dobbelt antal af de ting der ligger på felterne der udgør ruten. Man viser så (som i kimsleg) deltagerne nogle ting som alle sammen er i labyrinten. Når de har set tingene skal de huske dem -og så finde igennem labyrinten ved kun at gå på de felter hvor der ligger ting svarende til dem de har set...

Post 3 Sluk lyset eller fyld baljen

En gammel krigsalf har fanget en af hjælperne og frigiver ham kun hvis agenterne kan klare en udfordring. Agenterne skal med en stor slangebøsse (cykelslanger spændt ud mellem et par træer) slukke et lys, som står et stykke derfra. Man kan eventuelt give dem forskellige former for ammunition, såsom: vandballoner, sten kævler, porcelæn, balloner med mel i etc. Opgaven kan også være at ramme ned i en balje eller lignende -eller at skyde længst muligt.

Post 4 Skattejagt

Agenterne møder en gammel rumpirat, piraten giver dem et skattekort. Hvis de finder skatten frigiver han den hjælper han har fundet.

Post 5 De gyldne karper vender tilbage

Agenterne møder en gammel fe, hun beder dem om at fange en gylden karpe til hende i den nærmeste flod. De gyldne karper er papskiver med form som fisk med en musefælde limet ovenpå, det gælder nu om at fange karperne med den magiske fiskestang (en pind med et stykke snor etc.). Opgaven bliver ikke ringere hvis man står på en bro.

Post 6 Alienfælde

Agenterne møder en dusørjæger, han har noget af det de ønsker- men tilgengæld for det skal agenterne lave en alienfælde til ham. Agenterne skal bygge en alienfælde af diverse materialer (hvad som helst: tape, elektrikkerrør, snor, cykellygter, cykelslanger, computerdele etc.) -og bagefter demonstrere hvordan den virker.

Den nordlige halvkugle

Agenterne møder nogle frie rumpirater, piraterne lover at give agenterne en desarmeringskode, hvis de kan skaffe dem Kaptajn Demo's skattekort og noget rumrom. Men først skal alle agenter ligne rigtige rumpirater (have tatoveringer, overskæg lave en lazerpistol etc.) Laserpistolen er en pistol af træ, evt. lavet så den kan affyre elastikker (en tøjklemme som ”aftrækker” og et lille hak i spidsen af pistolen til at holde elastikken... Elastikken strammes så ud mellem tøjklemmen og hakket og affyres ved at trykke på tøjklemmen).

Opgaverne på drengenes løb er de samme som pigernes, men ”skattene” er rom og dele af et skattekort...

3.14. Regnvejrsplaneten

Hvad gør vi, hvis det regner udenfor og den planet, vi ville besøge, bare er druknet i regn?  

Vi tager regntøj på og fortsætter som normalt  - ELLER vi laver hytten om til Inde-fis-planeten! 
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På denne planet SKAL man hygge sig. Alle kan frit vælge hvad de vil lave og hvor længe – derfor er der aldrig nogen som skændes eller sloges på denne planet – for så bliver de nemlig sendt ud i regnen. Her kan man vælge at hygge sig med en eller flere aktiviteter.

Spil

Tag altid en bunke brætspil og kort med på lejr. Lav gerne organiserede turneringer – og udkår vinderne inden aftensmad. Nogle børn vil helt sikkert gerne lave diplomer.

Bage boller og lave varm kakao 

(et. lave piskefløde til smør).

Space-tegninger

Børnene kan tegne fantasibilleder om fremmede planeter og slimede grønne rummænd eller enøjede væsener, der bor i lilla vulkaner i en fjern kold galakse…..

Fortællerhjørnet

Tag alle soveposerne og lav et fortællerhjørne, hvor lederen sætter sig med en god bog (helst en rumhistorie) og læser op. Allerbedst er det med selvdigtede historier – gerne hvor børnene indgår.

Lav vulla-pyk science-fiction historier, hvor børnene sætter sig 3 og 3. En begynder historien og de 2 andre afbryder med ord, som fortælleren SKAL flette ind i sin historie.

Anders And-køjen

Hav en stak Anders And blade og find et hyggelig sted, hvor børnene selv kan sidde/ligge og læse – feks. i en overkøje på drengesovesalen.

Danserummet

Medbring en CD afspiller og musik, som børnene kan danse til. Find et eget rum hvor den høje musik ikke generer andre. Lav fri dans eller spørg om nogle vil finde på en dans som de vil optræde med til aftens lejrbål. 

Koden på Inde-fis-planeten er naturligvis bagt ind i bollerne – eller falder ud af et Anders And blad eller ligger imellem spillekortene.

3.15. Natleg

Vores galaxe er ved at blive ædt af et sort hul. Rundt omkring lejren hænges en flok selvlysende plastikstjerner op. Deltagernes opgave er nu at indsamle stjernerne og genskabe galaxen. (alle stjerne er nummererede -og hvert nummer passer til et tal på en stjernehimmel – evt. vores egen stjernehimmel med store bjørn orion etc.) - Eventuelt kan der være enkelte sortklædte fjender som erobrer stjernerne tilbage. Stjerner der erobres af det sorte huls vogtere kommer aldrig tilbage.... 

4. Ideer i øvrigt

Space pirates

Pludselig under rejsen til en af planeterne bliver rumskibet pludselig angrebet af rumpirater... Så er det tid til en stor vandkamp.

Dødsstjernen 

Dette er et komplet STARWARS Ripoff. Alle agenterne skal trænes som Jedi-riddere af Yoda og Obi  wan Kenobi, de skal lave et lyssværd og skal sammen angribe det store rumskib Dødsstjernen. På rumskibet møder de modstand i form af stormtroopers og sith-riddere under ledelse af Darth Vader. Hvis I kender STARWARS-universet, så er dette en god aktivitet. Hvis ovenstående ikke giver mening så er det en meget ringe aktivitet.

Og…

· Gamle sattelitter kan laves af tromler i vaskemaskiner

· Husk lys og lyd giver særlig god effekt

Space-cowboys planeten

Rumskibet lander midt i et langstrakt prærielandskab, space cowboysenes hjemplanet. De rejsende ankommer lige midt i et spacerodeo, hvor de af den altid hikkende Wild Bill Hickup med de tre følehorn, indbydes til at deltage i følgende discipliner:

L'onghorn rodeo 

En rodeotyr med tre horn. Olietønde hængt op i et træ.

Spacecattle catching

Kast laserlassoen ud så den fanger de tohovedede kalve (kast med hulahopring).

Laserduel

Duel med laserguns (infrarøde pistoler kan købes i legetøjsforretninger, evt. kan man bruge vandpistoler i stedet).

Spacesquaredance

Squaredance til technomusik eller synthesizer musik (Jean Michel Jarre eller Vangelis).

Menu

Space-Spareribs
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