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P4 togt med Hispanioly

- sommerlelr for pirater

| kikkerten skimter kaptajnen gennem tagen et skib. Skibet ligger tungt i vandet, maske
lastet med guld og sedelstene pa vej hjem i sikker havn hos guverngren.

Piraterne pa det gode sgrgverskib Hispaniola ligger fladt pa deekket og kigger i retning af
guverngrens skib. Der er helt stille. Kun en mus piler hen over daekket og kilder piraterne
under taeerne. | mange maneder har de levet af raddent vand og t@rre beskgjter, de er
sultne, men de er klar. Piraterne taenker tilbage pa deres gde @, hvor skatten er gemt og
hvor deres koner venter dem. Siden de satte ud fra gen har de hele tiden vaeret pa vagt og
pa flugt fra guverngrens maend, som jager dem. Nu er timen kommet. Det er nu, prgven skal
sta. Lasten skal fyldes med guld og aedelstene og maven med rom og frisk kgd. Er | klar? Er |
pirater eller tgsedrenge?

Med venlig hilsen og god sommerlejr!
Sommerlejrudvalget 2009

Redaktion: Jacob Zakarias Larsen, Signe Hemmet Jacobsen, Maibrit Baagge Schmidt
Kilder: FDF Sgnderborg, FDF Hjortshgj, Seniorkursus Sletten, forbundssekretzaerens fantasi.
Layout: Laura Rask Sgnderskov

Temarammen

Skattejagt, #de @ og pirater saetter allerede historier og ideer til aktiviteter i gang i hovedet
pa de fleste FDFer. Pirater er en velkendt og afprgvet temaramme for en lejr.
Sommerlejrmaterialet her er et bud pa nogle af de aktiviteter, | kan bruge ind i
temarammen. Materialet er ssmmensat med ideer og aktiviteter fra flere FDF kredse og
kurser. | kan vaelge at finde en historie, | vil fortaelle og leve jer ind i fx Skattegen eller maske
vil | hver dag opdigte nye sma fortzellinger om de prgvelser og forberedelser, piraterne
kommer ud for.



Alle mand pa dak!

Men-ingen bliver pirat, bare fordi man spiser en Piratos eller hejser et piratflag. Der skal
sved, snedighed og styrke til. | Ipbet af ugen skal alle piraterne lave deres eget piratudstyr,
bygge et skib, deltage i styrkeprgver, udvikle piratfeerdigheder, kempe mod guverngrens
folk, feste og hgre fortaellinger om Gud og hvermand, for Gud er Gud, selv for Vorherres
slemme drenge.

Guverngrens folk ligger pa lur, sa piraterne skal vaere pa vagt og klar, nar kaptajnen kalder
alle mand pa daek!

Guverngrens folk efterlader sig maske hver nat spor, maske stjaeler de det rgvede tilbage
og maske kan de finde pa at lave et hurtigt togt ind i piraternes havn. Sa hold det raske gje
vagen og traebenet inden for raekkevidde.

Aktiviteterne kan blandes, som det passer ind i ugens program, men det er oplagt at starte
ugen med navngivning og en opleaering i pirateri. Det er ogsa oplagt at starte hver dag med
at seette piratflaget pa det faelles skib sammen med Dannebrog.

Noget af piraternes udstyr kan laves den fgrste dag (flag, bandana og bzlte) som en del af
oplaering af piraterne og som hjalp til at seette rammen for bgrnene. Derefter kan | Igbende
lave det resterende udstyr evt. som en belgnning for de udfgrte aktiviteter og pregvelser.

Det store slag...

Der er mange mader at bygge sin pirat-temaramme op og | kan veelge én eller | kan vaelge
flere. Alt efter hvor meget spanding og “konfrontation” | gnsker.

- En ramme kunne veere, at pirataspiranterne skal traenes og testes til den endelige kamp
mod guverngrernes mand. Aktiviteterne bygger op til det endelige slag sidst pa ugen. |
Igbet af ugen kan guverngrernes maend lave sma togter ind i lejren og plyndre dele af tutten
eller efterlade bevise pa deres tilstedeveerelse.

- En anden ramme kunne vaere, at | i Igbet af ugen drager pa togt med det gode skib His-
paniola for at opleve forskellige ting og mennesker og fa forskellige opgaver. Man kunne fx
besgge forskellige lande hver dag.

Skibets beszetning

Ombord pa det gode piratskib Hispaniola er:
Kaptajnen: den dagsansvarlige leder
Banjemestre: de andre ledere

Matroser: bgrnene

Et bordhold udggr et badshold med hver sit kendetegn, navn, sang, bandana og flag (se
piraterne paklaedning). Badsholdene far ogsa tildelt et lille omrade, hvor de skal bygge deres
bad, som er deres tilholdssted.

Nar kaptajnen kalder alle mand pa daek (evt. med en skibsflgjte), kan piratmatroserne sam-
les pa hver deres skib.



Piratmalgruppe

Materialet/aktiviteterne er primaert lavet for puslinge til og med vaebnere. Aktiviteterne
kan dog nemt rettes lidt til i sveerhedsgrad, hvis der skulle vaere nogle seniorvaebnere eller
seniorer med pa lejren.

Piratos desperatos — lidt baggrundsviden

Piraterne var lykkejaegere og rgvere. Det var sgfolk, der var blevet treet af for lille Ign, for
hardt arbejde og kaptajner, der ikke behandlede dem ordentligt. Nogle var landkrabber, der
ville prgve lykken, nogle var bortlgbne, andre unge maend, der ville ud pa de syv verden-
shave eller eventyrlystne kvinder.

Piraterne levede efter deres egne regler, love og saedvaner. En slags rebel. En person, der
ville sta uden for det faellesskab, stgrstedelen af samfundets borgere valgte at acceptere. De
levede af at plyndre andre skibe og var derfor altid jaget af konger og guverngrer.

Sergverflaget/piratflaget var piraternes tegn. Alle skibe havde flag, sa man kunne se, om de
var ven eller fjende. Piraterne sejlede taet pa de andre skibe, og nar de var taet nok pa hejste
de sgrgverflaget i masten og plyndrede de andre skibe.




Piraternes pakladning

Piraterne gik ofte i pjaltet, I@stsiddende
t@j. Normalt havde man ikke kvinder
med, da det betgd ulykke og ballade, sa
kvinderne skjulte sig i mandeklaeder. Der
var ingen sygehuse til sgs, sa blev man
saret fik man en klap for gjet, en klo eller
et traeben.

Sergverflag

Hvert badshold skal have et piratflag. Det
kan evt. laves ved at lave stoftryk pa et
stykke laeder/vaskeskind med piratteg-
net. Pirattegnet kan tegnes eller trykkes
pa som stoftryk. Pirattegnet skeeres ud

i en kraftig plastlomme, og man dupper
malingen pa. Stoffet saettes pa en kaep
og flaget medbringes hver gang, man
skal pa togt (lgb eller aktiviteter).

Bandana
Trekantede tgrkleeder i ensfarvet

bomuldsstof. En farve pr. badshold.
Torkleedet kan dekoreres med stoftryk fx
af et pirattegn, sabel, hajer eller

holdets eget tegn. Pirattegnet skaeres ud
i en kraftig plastlomme, og man dupper
malingen pa.

Baelter

Lav baelter af reb eller af flet eller sno
det af hgstbindergarn.

Guldgrering

Kgb nogle guld-messing-ringe og med et
slyngstik saetter man en alm. kgkken-
elastik pa ringen. Elastikken har man
rundt om hele gret, og det ser meget
"rigtigt” ud.

Svaerd/dolk
Klip dem ud af pap eller billigt ligge-
underlag. En pind leegges imellem de

2 og det hele tapes godt sammen med
pakketape.

Klap for gjet
Klip en klap ud af sort karton og szt en

elastiksnor fast i begge sider med en
klipsemaskine.

Kikkert

Hvert barn skal have en kikkert. Det kan
fx laves af et paprgr fra en kgkkenrulle
viklet ind i stanniol. Lav evt. et lille hul
til en snor eller en elastik, sa den kan
bindes i beeltet.

Bygning af skibe

Hispaniola er moderskibet. Moderskibet
har en mast (rafte) med et sejl (lagen
eller andet stof). | masten haenger Jolly
Roger, piratflaget. Reb udggr reelingen og
skibet har naturligvis ogsa et ror.
Derudover har skibet kanoner (nedlgb-
srgr, sma rafter). Hispaniola har ogsa
gerne et anker, sa hun ikke driver vaek og
en planke, sa man kan ga planken ud og
blive hajfgde.

Kun fantasien saetter graenser for,
hvordan | kan pimpe jeres skib

Hvert badshold skal ogsa lave deres
udgave af et piratskib. | ugens Igb kan
piraterne bygge videre pa det og evt.
have en konkurrence om, hvem der fx
har lavet den sejeste kanon, den
flotteste galionsfigur eller den flotteste
blomsterdekorerede reling, som skjuler,
at det er et piratskib.
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Varrr, hanh skal g3 planken ud

| lere som pirat

- aktiviteter for pirater

Piraternes navngivning

Inden piraterne far lov til at komme
ombord pa Hispaniola, skal de have et
piratnavn.

Piraterne far navn ved at sta foran
kaptajnen. Kaptajnen spg@rger piraten,
om han/hun vil give hele sit treeben for
Hispaniola? Piraten svarer: ja, og splitte
mine bramsejl. Derefter far piraten et
navn og en Piratos (Haribo) i munden.
Navnene kan evt. fglge bordholdet, sa et
hold far navne efter verdens kontinenter
dvs. en pirat hedder Afrika, en anden
Asien osv. Andre ideer kunne vaere efter
havets fisk, mgdres navne.

| kan ogsa selv finde pa navne: grinende
klo, farlige Frank, sgulk, Ida haj-ven,
syngende Signe.

Sammen med navnet kan de evt. fa
navnet skrevet pa en badge, et label eller
breendt pa et lille stykke trae, de beerer i
en snor om halsen.

Piratsprog

For at kunne forsta en pirat, ma man tale
deres sprog. Derfor skal pirat-
aspiranterne lzere at tale som rigtige
pirater. Her er et udvalg af udtryk, som
de skal lzere - og splitte mine bramsejl -
forhabentlig bruge resten af lejren.

AL

Almene udtryk

- Arrrrrrrr

- Yarrr!

- Splitte mine bramsejl!
- Alle mand pa dek.

- Landkrabbe

- Letmatros

- Aye aye!

- Landkrabber! Ingen yderligere introduk
tion ngdvendig.

| kamp
- Skib klar til kamp.

- Kanoner skyd efter masterne.
- Klar med entrehagerne.

- Sa border vi dem!

Vigtige ord at holde styr pa
- Styrbord - hgjre side af skibet set agter

fra, dvs. fra en position, hvor man
kigger fremad

- Bagbord - venstre side
- Kabys - kgkken
- Jolly Roger - sgrgverflaget

Eder

- Klyng ham op i ranokken!
- Yarrr, han skal ga planken ud!

- Kglhaling!



Klar, Pirat, start!
- Piratprgver

For at blive pirat skal man igennem
forskellige prgver. Kun de sejeste, de
snedigste, de fraekkeste og sjoveste
pirataspiranter fik lov til at sejle med
piratkaptajnen ud pa de syv verden-
shave. Prgverne kan laves som et
stjernelgb eller | kan sende dem rundt i
en ring fra post til post.

Post 1.

Sende spande videre

En gang imellem er det ngdvendigt at
tgmme skibet for vand, nar der har
veeret for hgj bglgegang. | skal nu se,
hvor meget vand | kan transportere ved
hjalp af menneskekaede fra en spand il
en anden og op i den store spand.

Materialer: 3-4 sma spande og to store
spande

Post 2.

Forhindringsbane

En rigtig pirat har styrke, mod og kraefter
til at klare livet ombord pa et skib.

| skal nu gennem de naeste forhindringer
pa hurtigst mulig tid; men husk at hele
holdet skal med

Materialer: byg en forhindringsbane af
de materialer, | har.

Post 3.

Se med kikkert

En pirat er altid pa udkig efter skibe, der
skal plyndres eller nogen der vil plyndre
deres eget skib. Kan | med kikkerten se
nogle af de ting, der star pa plakaten, og
hvor mange af hver?

Materialer: Kikkert + plakat med ting de
skal se

Post 4.

Svinge i reb

For at komme ombord pa et skib, der
skal invaderes og plyndres, skal man

kunne svinge sig med reb fra skib til skib.
Kan | det??

Materialer: reb i tree

Post 5.

Sansepost

Der er bade mgrkt og trangt i kabyssen,
sa det er ikke altid, man kan se, hvad
det er, man skal spise. Derfor er en det
vigtigt med en god smags og lugtesans.
Kan | smage og lugte hvad det er | bliver
praesenteret for?

Materialer: madvarer der smager for-
skelligt og ting der lugter + gjenbind +
teskeer

Post 6.

Rosinpip

Man skal som pirat veere snu ombord pa
et skib. Sa kan man nemlig en gang
imellem veere heldig at fa en ekstra
portion rom eller en ekstra skive steg
ved kokken. | skal nu prgve, hvor meget
| kan fa lusket jer til, ved at lege rosinpip
(som at lege peberngd eller mus).

Materialer: rosiner + viskestykke til at
laegge dem pa



Andre aktiviteter og lege

Vi kan altid slds om det

Pirater er nogle harde bananer og altid
klar pa en lille dyst. | kan have dagens
dyst eller samle dem til en hel efter-
middag med dyste, sa man er klar hvis
guverngrens mand kommer.
Guverngren kan sidst pa ugen evt. i
forbindelse med festaften eller markeds-
dagen sende en delegation af sine maend
ud for at dyste mod piraterne og derved
tage det endelige slag, som guverngrens
maend selvfglgelig taber og derved bliver
omvendt til pirater eller ma Igbe bort.

- Tovtrakning

- Sten, saks og papir
- Armlaegning

- Langspyt

- Romdrikning

(hvem kan hurtigst drikke % liter saft,
hvem kan drikke et glas saft, mens man
star pa hovedet osv.).

- Det skraekkeligste piratfjes

(hvem kan lave det skraekkeligste fjaes
eller hvem kan holde masken laengst
uden at grine, mens den anden forsgger
at fa ham/hende til at grine).

Vaske guld

Hvis | har mulighed for at skaffe lidt
sand, sa kan | opsatte et badebassin.
Kom lidt sand i bunden og fyld med
vand, sa vandstanden er ca. i ankelhgjde.
Spraypaint nogle smasten med en
guldspray og bland den i sandet i
bassinet. Hvert barn far en si og skal nu
finde "guld".

Materialer: Si, badebassin/murerbalje,
smasten, guldspray.

Fiskespil
Lav nogle fisk af hardt karton. Saet

papirklips pa fiskene. Fiskestangen laves
med en pind, snor og en lille magnet.
Husk at snoren pa fiskestangen og at
afstanden mellem bgrnene og fiskene
ikke ma veere for kort. Jo kortere snor og
afstand, jo nemmere.

Materialer: karton, papirklips, saks, pind,
snor og lille magnet.

Find piratens klap

Et stort billede af en pirat med klap

for gjet haenges op pa en opslagstavle.
Deltageren far bind for gjnene, snurres 5
gange rundt om sig selv og skal nu stikke
en nal i plakaten, dér hvor han/hun
mener, at piratens klap befinder sig.

Hvis man har et sort stykke stof, kan man
klippe det som en klap og sa saette selve
klappen pa ndlen. Sa hedder legen i
stedet: Szet klap pa piratens gje.

Materialer: billede af pirat med klap for
gjet, torklaede, nal.

Haj-tagfat

Fangeren er en haj. Nar han fanger en
pirat, bliver piraten ogsa til en haj, sa der
nu er to hajer. Legen fortsaetter til alle er
fanget.




Erobre kanonkuglerne
2 hold af pirater konkurrerer om at erobre kanonkugler fra et ammunitionsdepot.

Banen bestar af 2 piratskibe (hjemmebaner) pa hver sin side af et ammunitionsdepot (feelles
udebane). Fordel bordene ligeligt pa en reekke pa skibene sdledes, at der er god plads til

at klatre skiftevis over og under dem. Laeg boldene i en balje midt i ammunitionsdepotet
saledes, at der er god plads til at Igbe rundt pa omradet.

Piraterne deles op i 2 lige store hold saledes, at bgrn, unge og voksne er ligeligt fordelt pa
skibene.

Piraterne Ilgber en ad gangen efter tur hen til bordene og kravler skiftevis over og under
dem for til sidst at Igbe hen til ammunitionsdepotet. Her geelder det om at samle en kanon-
kugle op fra baljen og ad samme rute Igbe/kravle tilbage til holdet med den.

Hvis to pirater fra hvert sit skib er i ammunitionsdepotet samtidig og begge har samlet en
kanonkugle op, kan de velge:

e enten at Igbe/kravle tilbage til deres skib med den
e eller forsgge at fange den anden pirat og stjele hans eller hendes kanonkugle.

Dette foregar ved at man - som den f@rste - laegger (ikke kaster) sin kanonkugle pa jorden/
gulvet og herefter forsgger at fange den anden pirat fgr
han eller hun nar i sikkerhed pa sit eget skib.

Hvis den anden pirat undslipper, skal man laegge sin egen
kanonkugle tilbage i baljen og gar samtidig ud af legen
(dor).

Hvis det derimod lykkes at fange den anden pirat, har
man lov til at tage begge kanonkugler med tilbage til sit
skib, og samtidig gar den anden pirat ud af legen (dgr).
Man kan ogsa vaelge kun at tage den ene kanonkugle med
tilbage til sit skib; i sa fald laegges den anden kanonkugle
tilbage i baljen.

Hvis der kun er én kanonkugle tilbage i ammunitionsde-
potet, skal begge pirater Igbe/kravle tilbage til deres hold.

Hvis man taber sin(e) kanonkugle(r) pa sit eget skib, inden
man nar helt tilbage til sit hold, skal man laegge kuglen/
kuglerne tilbage i baljen og gar samtidig ud af legen (dgr).

Vinderne er det hold, der fgrst samler 6 kanonkugler eller far alle piraterne pa det andet
skib til at ga ud af legen (dg), inden nogen af skibene har samlet 6 kanonkugler.

Det er en fordel at postere 2-3 dommere pa banen i forbindelse med legen.

Det er meget vigtigt at have en fgrstehjaelpskasse med plaster samt en "trgstende tante"
stdende parat. Hvis legen foregar udendgrs, er det vigtigt at deltagerne har tgj og sko p3,
der kan tale at blive vadt og beskidt.

Materialer: balje, 12 bolde.
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Den blinde pirat
Antal deltagere: Minimum 16
Varighed: 10-20 min.

Beskrivelse: en bane med en midterlinje.
Piraterne deles i 2 hold og gar sammen

2 og 2 personer. | omradet placeres

et antal kanonkugler el. lign., som det
geelder for modstanderne at hente over
pa egen banehalvdel. De kanonkugler,
man indsamler, skal placeres bag
baglinjen, hvor de ikke kan fjernes fra.
Piraten uden klap for gjnene har til
opgave at fgre den blinde ved at holde
ham/hende i handen, ned pa fjendens
halvdel, hvor de skal hente en af fjen-
dens kanonkugler. Bliver man tikket, skal
man vende tilbage til sin egen halvdel og
starte igen.

Legen fortsaetter, indtil alle kuglerne er
blevet samlet.

Variation: De seende pirater sender de
blinde ud efter kuglerne, mens de selv

sidder trygt ombord

pa skuden. Sa den seende ma IKKE rgre
ved den blinde, men skal sta ved raelin-
gen og dirigere den

blinde frem.

Materialer: Kegler (kanon kugler)

Vind Azteker guldet fra fjenden

(klemmeleg)
Antal deltagere: Uanede mangder
Varighed: 1 time.

Beskrivelse: Deltagerne deles i to hold.
Pa hvert hold vaelges en styrmand.
Resten er usle pirater.

Holdet udstyres med et antal klemmer
(Azteker guld). Der defineres et omrade,
der udger, hvor slaget skal finde sted.
Det gelder for holdene om at fa fat pa
fiendens guld. Det ggres pa den made, at
deltagerne Igber rundt og snupper
guldet fra fjenden. Guldet (klemmen)

skal altid sidde synligt og veere til at fa
fat pa. Og man kan kun stjaele guld, hvis
man selv har et stykke pa sig. Hvis en
pirat mister sit guldstykke, ma han/hun
tilbage til styrmanden og fa et nyt stykke.
Hvis en pirat, som har

stjalet en masse guld, vaelger ikke at afle-
vere det til styrmanden, og derfor holder
det pa sig

selv, far stjalet den klemme, der sidder
pa tgjet, mister han dermed ogsa alt

det guld, som han ikke havde afleveret
til styrmanden. Styrmanden bliver altsa
ogsa brugt som gulddepot. Og som pirat
ma man ogsa gerne angribe fjendens
styrmand.

Materialer: 2 bunker tgjklemmer i 2
forskellige farver.

Den xdleste pirat leg

(sten, saks, papir)

Antal deltagere: Uanede mangder.
Varighed: 30 min.

Beskrivelse: Deltagerne deles i to hold.

Hvert hold gar derefter ud pa hver deres
skude. Der holder de rad om, hvilket
tegn de vil vise fjenden. Nar holdene har
valgt, mgdes de pa midten af banen. Dér
siger begge hold sa i kor: PARAT, PIRAT,
NU. Derpa viser begge hold, hvilket tegn
de aftalte i gruppen. Det hold der vinder,
skal sa forsgge at fange pirater fra det
tabende hold. Men nar en taber nar ned
til raelingen pa sin skude, er han/hun
fredet. Spillet slutter, nar alle pirater er
pa samme hold.

NB: Hvis begge hold af pirater er
"ligeveerdige”, mister slaget hurtigt sin
spaending.

Materialer: Ingen



Kaptajn Klo’s uhyggeligste leg
Deltagere: 10-30
Varighed: 10-15 min.

Beskrivelse: Der skal bruges 11
besngringsreb, andet tov eller kridt (hvis
legen foregar pa asfalt). 4 tov leegges

ved 2 sider som raelinger. De resterende
lzegges ud som ger. En pirat vaelges til at
vaere krokodille. Resten skal nu komme
fra reeling til raeling, uden at blive spist
af krokodillen. Man kan ikke blive spist
af krokodillen, nar man star pa en @.
Legen slutter, nar alle er blevet spist. Nar
man bliver spist, stiller man sig uden for
banen. Men et tvist af legen kunne vaere,
at alle dem der blev spist, blev
forvandlet til krokodiller, der ligesom den
forste spiser de pirater, der stadig er i
live.

Materialer: Tov eller kridt.

Nar manen er fremme, leger
skeletterne pa daekket

Antal deltagere: 10-30

Materialer: Ingen.

Varighed: 5-15 min.

Beskrivelse: 3 (eller flere) pirater er for-
bandet og er derfor skeletter. Resten er
stadig i live, men hvis en levende bliver
rgrt af 2 skeletter pa én gang, bliver han/
hun ogsa til et skelet. Men hvis en af de
levende nar at omfavne et skelet, inden
han/hun bliver rgrt af 2 skeletter, bliver
skelettet levende igen. Legen er faerdig,
nar alle enten er skeletter eller levende.

Styrbord — bagbord

Stormen er lgs. Og sgr@verskibet er
naturligvis ude i den vildeste bglgegang
nogensinde. Her ma kaptajnen ngd-
vendigvis vise sit sande ansigt og traede
alvorligt i karakter. For at redde skibet og
resten af piraterne fra druknedgden i,
skal kaptajnen udkommandere rednings-
mangvrer. Her star valget mellem:

- Styrbord: Alle pirater skal hurtigst
muligt Igbe til styrbord side.

- Bagbord: Alle pirater skal hurtigst
muligt Igbe til bagbord side.

- | masten: Man finder nu sammen 2 og
2. Den ene hopper op pa ryggen af den
anden.

- Pa dekket: Man Igber nu almindeligt
rundt.

- Alle mand til arerne: Man saetter sig nu
3 og 3 og ror alt, hvad man har leert.

Der vil maske komme tidspunkter, hvor
man ikke kan finde en “mast” at kravle
op i. Men sa kan man betragte sig som
druknet. Og sa er der kun én udvej:
Kaptajnen raber: Red jer selv!!!

- Red jer selv: Man indtager mast-
positionen og det geelder nu om at vaelte
de andre ned fra deres master. Det sidste
par der star, har vundet og kan nu prgve
at redde et nyt sgrgverskib. (Hvis man da
orker mere...).
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Sanke sgrgverskib

Materialer: Startkort til alle hold.

Poster — kan veere pinde stukket i jorden,
hvorpa der star hvilken bad det er, der
skal udsaettes. Holdenes stgrrelse kan
selvfglgelig variere efter, hvor mange
man er. Ved fa deltagere bgr man
indskraenke arealet.

Beskrivelse: Lgbet er bygget op pa
samme made som i breetspillet “saenke
slagskib”. Det geelder om at skyde
fiendtlige bade ned med kanonkugler,
men man ved naturligvis ikke, hvor
badene er placeret. Den, der fgrst skyder
alle badene ned har vundet. Det gaelder
om at saenke skibene:

Skib 1 fylder 1 felt.

Skib 2 fylder 2 felter

Skib 3 fylder 3 felter (i en lige linje)
Skib 4 fylder 4 felter (i en lige linje).

| modsaetning til braetspillet udlaegger
lederen alle skibene og flere end 2 hold
kan deltage.

Pa et almindeligt kort udlaegges et
kvadratnet. Kvadratnettet udlaegges i det
omrade, hvor Igbet skal forega i. Det er
vigtigt at veere bevidst om arealets
stgrrelse og om mulige feelder, da
deltagerne meget let kan komme til at ga
hele omradet igennem.

Skibene (posterne) skal placeres i kendte
punkter. Dvs. kan fx veere i et kryds ved
en kendt bygning eller lign. Disse
punkter noteres pa startkortet, saledes
at deltagerne kan se, hvor de enkelte
bade er placeret. Er et af skibene
placeret i et kryds, skal der vaere flere
kryds i omradet, sa det ikke bliver for let.
Beskrivelsernes sveerhedsgrad afhaenger
af, hvor gode deltagerne er til at leese
kort og omradets stgrrelse.

Felterne hvor skibene er placeret, skal
naturligvis haenge sammen. Sa skib 3
kan selvfglgelig ikke have et tomt felt i
midten.

Et skib er skudt ned, nar alle de felter,
det straekker sig over er besggt og
afmaerket pa kortet. Lgbet slutter, nar
alle skibe er sunket. Vinderen er holdet,
der fgrst seenker alle skibene.

Piraterne mod guverngrens
folk

Der etableres fire poster i hver ende af
gen. Disse fungerer henholdsvis som 1
kpbssted og 3 salgssteder. Ved kgbstedet
kgbes guldstykkerne til 15 daler stykket,
og saelges sa til en hgjere pris ved et af
de tre salgssteder. Alt efter hvor langt

og hvor sveert bevogtet salgsstederne

er salgsprisen hgjere. Der udleveres en
strimmel med 51 daler pr. person.

Nu geelder det sa for sgrgverne om at
slippe forbi lederne (tolderne). Hvis man
bliver fanget, ma tolderne gennemsgge/
kropsvisitere smugleren for at finde
guldstykkerne. Det er tilladt at handle
og hustle ud over alle graenser, men er
man blevet stoppet eller evt. indhentet
af tolderen star man stille, indtil man

far lov at ga. Det geelder om at tjene sa
mange penge som muligt i Igbet af en
fastsat tid. Sgrgverne far kun
information om hvor kgbsstedet er, og
skal sa selv finde salgsstederne.

Materialer: Guldstykker eller anden

salgsvare (ca. 250 stk.) og masser af
matadorpenge.
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Kapringsleg

Der er to hold, som har base i hver sin
ende af 'Det Caribiske Hav'. Basen
indeholder holdets skat, og det er det
modsatte holds mal at plyndre det andet
holds skat. Endvidere er der en kanon pa
hver

base. Hvert hold bestar af fire 'bade'
med tre mand i hver. Badene er
markeret med ligesidede trekantede
raftestativer.

Holdene narmer sig hinanden, og det
er hver bads opgave dels at forsgge at
plyndre det andet holds

skat, dels at forsvare sit eget holds skat.
En skat plyndres ved at én fra baden gar i
land pa det andet

holds base, og tager en del af deres skat
(skatten kan vaere alt fra mgnter til
specielle sten osv.).

En bad kan borde/angribe en anden (fra
det andet hold), og duellen afggres ved
sveerdkamp (kan afggres med at hugge —
sten, saks, papir). Bording kan ggres ved
at laegge én bads raeling mod en
andens, eller hvis baden allerede er i
kamp, kan man kaste en entrehage mod
en anden bad, og

dermed 'traekke dem i kamp'. Altsa kan
en bad vaere engageret i flere kampe pa
én gang, men man kan dog ikke traekkes
ud af en kamp.

Taberen af en sveerdkamp 'mister et liv'
(alle har fem, en bad har altsa 15 liv), og
hvis en person i en

bad nar 0 point, kan vedkommende fgrst
keempe igen, nar vedkommende er
blevet 'ladet op' ved

basen. Nar en bad ned pa 0 liv, skal den
ga tilbage til sit holds skat for at fa 15
nye.



Kanonen

Begge hold har en kanon med tre kugler
pa deres base. En bad fra holdet kan
veelge at gd i land ved basen og forsvare
sig ved at affyre kanonen mod en
fiendtlig bad. Rammes baden, ryger den
direkte ned pa 0 point, og den ma tilbage
til hjemmebasen og tankes op. Kanonku-
gler kan ikke

genbruges.

Materialer:
e Raftestativer — Et pr tre mand.

e En markeret bane pa passende
stgrrelse (kan varieres efter, hvor mange
deltagere der er)

e Plasticbolde, 6 stk
* 'Entrehager’ til hver 'bad' — Besngring-
sreb med abehand el lign i enden.

Guverngr, pirat og de sma bade
Alle deltagerne skal seette sig ned pa
hug.

Det bliver sa valgt en deltager, som skal
veere en af guverngrens meaend og en
deltager, som skal vaere pirat. Resten skal
vaere fiskere i sma bade.

For at man kan hgre/finde ud af hvem,
der er hvem, er det meget vigtigt, at
personerne siger lyden som det man er,
hvilket vil sige guverngrens mand raber:
”] kongens navn, du er arresteret”,
piraten raber “yaaaargh” og de sma
fiskere ror blot i deres bade.
Gameplayet er, at guverngrens mand
skal jagte piraten. Hvis piraten bliver
forpustet og skal have en pause skal
han/hun satte sig ned ved siden af en
fisker, som sa bliver til en af guverngrens
maend. Den tidligere guverngr-mand
bliver sa til pirat.

Rundbold med klap for gjet.

Det siger vist sig selv
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Lob: Jagten pa skattekortet

Ved hver post far de
en brik, og de 7
brikker skal lzegges
sammen, sa de
danner en sztning
med en kryptisk
besked om hvor og
hvornar, de kan finde
skattekortet.

Post 1.

Kanonkugle: Med en
kanonkugle(bold) skal de
vaelte en reekke spande og under en af
dem ligger der en puslebrik

Post 2.

Redningsline: Med redningslinen skal
de indfange en badering, der er tgjret til
havbunden. Puslebrikken er fastgjort pa
baderingen.

Post 3.

Lase knuder: Der er en aeske med
masser af reb om til hvert hold. Inde i
asken ligger der en puslebrik.

Post 4.

Guldklumper: Der er i et omrade spredt
en masse guldklumper. Holdet skal
indsamle x antal guldklumper, som de
skal bruge til at bestikke piraten, sa han
udleverer dem en puslebrik.

Post 5.

Samarbejde: En cirkel er markeret
pa jorden med et tov. (diameter ca. 3
m.) Inde i midten ligger/star en tom

meelkekarton med en puslebrik i. Holdet
skal nu fa kartonen ud af cirklen uden at
treede ind i cirklen. Der ligger

forskellige hjelperedskaber rundt om
som fx 4 lange pinde(som det er
meningen de skal bruge!) tusch, reb,
flaske, sko og lign. Som bare er der for at
forvirre....

Post 6.

Vaeltet lokum: nede i en stor gryde/
spand med havregryn, vand, sovsekulgr,
sten og andet godt er der gemt en
puslebrik + diverse genstande(gaffel, lys,
sut og lign.)

En eller flere fra holdet skal nu, med
eller uden bind for gjnene fiske
puslebrikken op.

Post 7.

Sovende pirat: Holdet skal liste sig ind pa
en pirat, der sidder op af et trae og sover.
Han har en puslebrik i lommen, som de
skal prgve at stjzele.

Vagner han, inden de har brikken, skal
hele holdet lave 15 englehop eller lign.
for at fa brikken.
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Kabyssen strejker!

Lab med mad-ger

Efter morgenmaden kommer en kgkken-
tante ud fra kabyssen og laeser op fra et
langt dokument skrevet pa kpkkenrulle.
Hun fortaeller, at da de i kgkkenet har
hert klager over maden og kold kaffe
m.m. nedlaegger de arbejdet.
(alternativ: man har en rggkanon i
kokkenet, der under morgenmaden gar
i gang = brand i kabyssen, og derfor skal
de ud pa madgerne.)

Barnene skal derfor nu sejle ud i deres

badhold og besgge de omkringliggende
madger.

Det en blanding af hygge-spise og mid-
dagsmad.

Posterne kan fint ligge lige rundt om
hytten/lejren, da det er sjovere at bruge
tiden pa posterne end at vandre rundt,
og de mange madvarer skal ikke flyttes
sa langt.

Mad-¢ 1:
Snobrgd med pglse i

Mad-¢ 2:

Braendenaldesuppe. Hul i jorden, hvori
der ligger varme grillkul. Derpa kan der
sta en balgryde sikkert, mens bgrnene
rerer m.m. Hav kogende vand klar pa
termokande, sa de ikke skal sidde og
vente laenge pa at koge vand. Sa tager
det kun ca. 10 min. pr. hold.

Mad-¢ 3:

Bage beskgjter pa varme sten. Find en
kikse-opskrift, der indeholder honning.
Dejen skal

bare kunne laves til sma kugler, der
trykkes flade pa de varmesten og kun
skal bage fa minutter.

Mad-¢ 4:

Tommerflader. Toastbrgd med ost, skinke
og saltstaenger, der steges over bal pa en
Y-gren.

Mad-¢ 5:

Chokolade-fondue. Frugtstykker pa
treespyd dyppes i smeltet chokolade.
Man kan fint bruge billig lys pladechoko-
lade.

Obs. Hav en lille trangiagryde med
chokolade ned i en stor trangiagryde
med vand. Sa braender det ikke pa.

Mad-¢ 6:
Zbler fyldt med farin og rosiner, pakket i
stanniol og bagt i glgder.
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Nummer

Beskrivelse

Materialer

Orienterings post

En sorover er nodt til at kunne orientere sig pd de syv
verdenshave. Efter en kort kompas introduktion skal
en eller flere fra holdet kravle op i et tree og angive
retningen til nogle punkter i omrédet.

Kompas

Krykkepost
En sorover moder tit krokodiller og mister derved offe

deft ene ben, som erstatfes af et traeben. Der laves en
stafet hvor man erstatter et rigtigt ben med et traeben.

Krykke/traeben

Papegoijeskud
En papegoje er soroverens bedste ven, men nogle

gange kan deres evige snakken god} blive for meget,
derfor er det godt at kunne give dem et skud med et
pusteror. Der sidder nogle papeggjer pé en
gren/snor, som skal skydes ned med pusterer.

Pusterer, skyts, papegoijer

Guldgravning
Serovere er evig og altid pd skattejagt. Nér chancen

er der skal man absolut vaere hurtig for at fg fat i
guldet for andre soroverbander. Qvelsen er her, at en
masse guldstykker er spredt i teet buskads/krat, og
der skal findes s& meget guld, som det er muligt.

Hvert stykke guld kan evt. preemieres med et stykke
slik.

Sten og guldmaling, evt.
slik til preemie

Fang papeggijen

Papegojen er som sagt seroverens bedsfe ven, men
det er ikke alfid, at soroveren er papegojens bedste
ven. Derfor forseger papegojen at slippe bort, hvis
det er muligt. Her skal holdet forsage at f& en
papegoie (ballon) ind i en kasse der haenger i et trze.
Seroverne far uddelt rer/steenger/pinde til at f& den
ned i kassen med.

Ballon, kasse
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Nummer | Beskrivelse Materialer

6 Klo post Vinflasker, baijler (til klo),
Det er ikke kun benet soroveren mister i kamp med Proptraekker.

krokodiller, ogsé hénden kan ryge en tur. Hénden
kan dog godlt ryge aof i en drabelig svaerdkamp med
andre sorovere. Sker det bliver hdnden erstattet med
en klo. Klo eller ej, soroveren skal have Gbnef sin
flaske rom alligevel. Med en klo (bgijle) p& den ene
hand skal sereverne forsage at &bne en flaske rom

(saft).

7 Flagkending Flag fra forskellige lande
Nér sorovere sejler rundt pé de 7 verdenshave, er det | som stdr ude i vandet eller
vigtigt at kunne kende flag, sé man ved hvor de skibe | et stykke vaek

man moder kommer fra, er def venner eller fiender?
Ude i vandet er der opstillet en raekke flag fra lande
som bgrnene (méske) kender. De skal nu identificere
flagene.

8 S-historie

Sorover hisforier er noget sorovere elsker at fortzelle
og hore. Nér der er raget for meget rom ind kan de
dog godt blive lidt sveere at fortzelle og forstd.
Bernene skal nu lave en historie udelukkende med
ord, der starter med S. Historien fremfores til lejrbélet
om aftenen.

9 Knob Tovvaerk, min. et stykke til
P& soroverskibe er der masser af fovvaerk, som holder | hver.

sefl, mast og en masse andre ting. Er det ikke bundet
forsvarligt kan det 1 katastrofale folger. P& denne
post skal bernene lzere forskellige knob.

Klokken 12.00 mgdes vi pa sportspladsen (Ifglge deres kort) og spiser frokost. Efter
frokost og tut fortszetter Igbet. Pa kortet fra formiddagen er der pategnet et kryds,
bgrnene skal nu endelig finde skatten der hvor krydset er. Nar de kommer til der, hvor
skatten skulle ligge, ligger der en seddel fra James med Klapgjet om at han har det
rigtige kort. Bérnene far nu en historie om, at James med klapgjet og hans bande har
faet fingrene i det rigtige skattekort. De far af vide, at de skal ga ned til stedet, hvor
James er gaet i land. Der skal de lade sig tage til fange af James med Klapgjet og hans
bande. De far ogsa information om, at hvis de vil slippe fri skal de sgrge for at smide
fangevogterens rom i vandet, og fa fat i noget, der kan bruges som det rigtige
skattekort. Det er deres eneste chance for at fa fat i det rigtige skattekort. Lgbet er nu i

gang...



Post

Beskrivelse

Materiale

Taget til fange

Der, hvor James og hans bande er kommet i land,
meder bernene en del of banden, og de lader sig
tage til fange, som de har f&et af vide de skal. De
far lest bundet haenderne og bind for gjnene. Et of
bandemedlemmerne farer holdet (vha. et tov som
alle felger) hen til en fangevogter et stykke vaek.

Noget til at blinde barnene,
snor

Fangevogteren

Holdet sidder nu ned og far taget deres terkleeder af
s8 de kan se. Over for dem sidder en serover
tydeligt pavirket af for meget rom. Han sidder og
skiftevis synger, snakker om at han har det rigtige
skattekort. Det er nu meningen, at holdet som de
har f&et fortalt skal tage hans rom og smide den i
vandet. Fangevogteren bliver helt paf, n&r rommen
er vaek og felger efter rommen i vandet. Holdet kan
nu slippe fri og samtidig tage det rigtige skattekort.

Rom (Flasker), skattekort

Kviksand

For at komme til skatten er der dog et par
forhindringer. Her skal holdet over kviksand ved at
treede rigtigt pd stenene over et omrdde.

Paptallerkner eller rigtige sten

Gé planken ud
Holdet skal over en klaft (méske en skjult en?) ved at
gé "planken ud”.

Rafte over en kloft

Bombefelt

Holdet skal igennem et omréde, hvor der ligger en
masse uspraengte kanonkugler. Et net af bomber er
spredt ud, 4 bomber i bredden og 6 i leengden. Der
er kun en rigtig vej igennem bombefeltet (hvor der
ligger bomber som er spraengt) og den skal holdet
hjzelpe hinanden med at finde. En af gangen sendes
de ind i bombefeltet, mens de andre kigger i en
modsat retning. Det gaelder om at finde den rigtige
vej, steder man ind i en bombe siger postlederen
"BOOM” og den der er i minefeltet har nu kort tid
til ot give en kort instruktion til de andre pd holdet
om, hvad vej der er sikker. Den neeste i raekken gér
ind og forseger at finde den sikre vej. S&dan
fortszettes det indtil den rigtige vej er fundet.

4x6=24 bomber
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Post

Beskrivelse

Materiale

Udspionering
Holdet meder en gammel seulk, der gerne vil

hjzelpe dem med at finde skatten. Han har hert, at
der et stykke borte er en seraver. Hvis holdet vil
snige sig ind p& ham og udspionere ham i 1 minut,
skal de komme tilbage og fortzelle, hvad de sd.
Seulken kan sé fortzelle dem, at de skal g& ned og
angribe sgroveren som helt sikkert ved hvor skatten
er...

Dyst
Holdet kommer ned til seroveren James med

Klapgjet og evt. en af hans hjzelpere. Holdet skal nu
i en drabelig sveerddyst keempe mod James og co.
og tage det rigtige skattekort.

Find skatten
Evt. vha. af kompas skal holdet nu finde skatten,
som er gravet ned.

Nedgravet skat.
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Skyd dem sgnder og sammen!
Point: 10 dubloner pr ramt skib
Seerligt udstyr: Kanon

Beskrivelse: Med cykelslanger laves en

slangebgsse i mellem to traeer. Dernaest
skal ”skibe” i det fjerne skydes ned.

Mandene er sultne
Point: 2-3 dubloner pr fisk
Saerligt udstyr: Fiskestang

Beskrivelse: | "havet” ligger en bunke
fisk med papirclips. Med en magnetfiske-
stang, skal fiskene fanges. Hver fisk er

et par handgrer veerd. Deltagerne kpber
fiskekort til 5 dubloner for 2 minutters
fiskeri

Mand over bord
Point: 20 point fra starten. Pr. mislykket
forspg mister man et point.

Saerligt udstyr: Robad, tov med noget
tungt i enden.

Beskrivelse: Mand over bord. Kast
redningslinen ud til manden. Linen skal
ramme manden.

Markedsdag

Nar piraterne ikke rgver og fortaeller
rgverhistorier, sa handler de. Og nar de
handler, ja sa ender det ind imellem
med, at de glemmer at handle og i
stedet rgver.
Pa markedet er der forskellige boder,
som piraterne kan prgve. Det er ogsa
tilladt at afprgve sit pirat-handelstalent
og lave sin egen lille bod, hvor man kan
prove aktiviteter og handle

Udkigspost
Point: 2 dubloner pr set ting
Saerligt udstyr: Udkigstgnde i mast

Beskrivelse: Med en kikkert
skal man finde fjendtlige
skibe, havne o. lign. i

naerheden.

Rev byen

Saerligt udstyr: Robade, huggert(-er)
Beskrivelse: Der er kastet div. vaerdi-
genstande i forskellige st@rrelser ind i fx
skovbrynet. Deltagerne har 2 min til at
rove til sig, inden guverngrens maend
kommer. Man skal have én

huggert pr. deltagende deltager. Nar man
ikke at komme ombord pa skibet, inden
de 2 min er gdet, kommer guverngrens
maend, ahah.



Sikke en fest, vi har haft nu i
nat, ahjaahjaahhh

Point: Max 30

Saerligt udstyr: Lasten fuld af rom/saft

Beskrivelse: Syng en vise, sa smuk af selv
kaptajn Stenfjees ville faelde en tare.

Hjeelp kaptajn Dovenskaeg
Point: Max 30

Saerligt udstyr: Rafter, tov + noget, der
kan vaere anker.

Beskrivelse: Kaptajn Dovenskaeg har
kpbt et nyt anker, men gider ikke laste
det. Byg en kran af rafter og flyt skidtet
(kranen kan evt. vaere bygget inden tid).

Transportskibet

Point: det antal penge, som varerne er
veerd.

Saerligt udstyr: En last af en passende
stgrrelse

Beskrivelse: Handelsbank er en bank i
rivende udvikling, som har mange varer,
der skal hentes. Rundt omkring i
omradet haenges sma sedler med varer,
juveler, tekstiler, slaver og andet godt.
Hvert sted haenger flere sedler athaen-
gig af skibets stgrrelse. Jo stgrre skib jo
stgrre last, jo flere penge.

Fest pa det gode skib Hispaniola

Er der noget pirater kan, sa er det at holde fest. En fest med god mad, piratsange, dans og

underholdning.

Som forberedelse til festen kan badsholdene pynte deres skibe op. De kan ogsa forberede
forskellige rab og sange. Piraterne kan pynte sig med tatoveringer og ar som beviser pa

deres heltemod og naerkampe.

Piratmenu:

Hvis der kan skaffes helstegt pattegris, er det selvfglgelig et kempe hit — alternativt

flaeskesteg og godt med tilbehgr!

Piratdanse:

hvis | har en leder i kredsen, der kan igangsaette en st@rre keededans for alle, er det fint.
Ellers kan der via krak / de gule sider findes instruktgrer fra div. danseskoler. Folkedans til de
mindre kan anbefales, mens lancier kan bruges til vaeebnere og opefter. Foraeldrene kan fint

vaere med.

Piratsange:

Segrgverkongen Jonatan nr. 72 i March og lejr. Maske kommer Sgrgverkongen selv pa besgg?
Hjemad fra langfartens eventyr nr. 21 i March og Lejr

Seet sejlene til nr. 53 i March og lejr.
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Gudstjeneste i den lokale kirke

Hvis en af sommerlejrens dage er en sgndag, er det en rigtig god idé at deltage i den lokale
sognekirkes gudstjeneste. Gudstjenesten behgver ikke vaere en del af idérammen, men | kan
jo tage kontakt til preesten og fortaelle ham/hende, at | deltager i gudstjenesten, og at | er pa
sommerlejr med et spaendende tema — sa kan det nemt veere, at praesten tager det med i
sin preediken. Under alle omstaendigheder er det rart for preesten at vide, at | kommer, sa
det maske kan veere lidt ekstra bgrnevenligt. | kan jo for eksempel foresla et par salmer, som
bgrnene kender. Rent praktisk bgr | lige undersgge, hvor langt der er fra det sted, | holder
sommerlejr og til den naermeste kirke — og om der er gudstjeneste den sgndag, | er pa
sommerlejr.

Pressemeddelelser

Sommerlejren er en oplagt mulighed for at fa lidt synlighed pa det lokale FDF-arbejde.
Derfor har vi udarbejdet et par forslag til pressemeddelelser, som | kan bruge eller hente
inspiration fra. Mange lokale aviser vil gerne bringe lokalt stof, og der er faktisk altid gode
historier og billeder at hente pa en FDF-sommerlejr. Sa invester lidt tid, og send en presse-
meddelelse til den lokale avis — det kan godt betale sig.

1. Pressemeddelelse inden lejren
Alle har ret til en fed sommer

Pressemeddelelsen forudsaetter, at | gnsker at dbne lejren for ikke FDFere. Den henviser til
en FDF-kampagne, der har til hensigt at fa endnu flere bgrn og unge med pa sommerlejrene
rundt om i landet. FDF vil give et tilbud til nogle af de 56.000 danske bgrn som lever i det,
der kaldes relativ fattigdom. Begrebet deekker over de bgrn, hvis familier ikke har rad til det
flertallet af danskerne tager for givet: biografture, ferierejser og bgrnefgdselsdage.

Det betyder, at et stort antal bgrn tilbringer det meste af sommeren foran computeren
eller fiernsynet, fordi deres forzeldre ikke har rad at give dem de rejser og oplevelser, deres
skolekammerater far. Konsekvensen er, at de, nar skolen begynder, ikke har noget at byde
ind med, nar vennerne forteller om alle ferieoplevelserne - deres liv er blevet endnu "fatti-
gere”. Det ggr FDF noget ved, og opfordrer FDF-kredsene i hele landet til at invitere ikke-FDF
bgrn med pa lejr.

Fyld [XXXX] ud med jeres kredsnavn og informationer om antal bgrn, og hvor | afholder jeres
lejr.
Vedhaft et godt billede fra sidste ars lejr. Gode billeder siger ofte mere end en tekst.

Pressemeddelelsen skal sendes til den lokale avis en uge fgr afholdelsen af lejren.
Folg op pa pressemeddelelsen og ring til redaktionen for at hgre, om de vil vide mere om
lejren og om de efterfglgende er interesseret i lidt tekst og et billede fra lejren.
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2. Pressemeddelelse efter lejren
FDFere hejser piratflaget

Hvis avisen ikke har bragt noget om, at | skal pa lejr, sa find et godt billede fra dette ars lejr
og send det sammen med en kort tekst. Brug evt. noget af teksten fra pressemeddelelsen
"FDF hejser piratflaget”. Kan du fa et af bgrnene til at sige, hvad det bedste ved sommer-
lejren har veeret, sa brug meget gerne det som et citat.

Husk at skrive kontaktoplysninger pa en udvalgt kontaktperson, sa avisen kan kontakte jer,
hvis de vil vide mere.

Pressemeddelelse fgr lejren
Alle bgrn har ret til en fed sommer

De mener FDF [kredsnavn], der ggr en ekstra indsats for, at endnu flere bgrn og unge far
store oplevelser og del i et faellesskab pa arets sommerlejr

FDF [kreds] deltager, sammen med en raekke FDF-kredse fra hele landet, i en kampagne, der
skal sikre, at endnu flere bgrn kommer en uge pa sommerferie. Hvert ar atholder FDF
sommerlejr 400 steder i Danmark. En uge, hvor bgrn og unge kommer hjemmefra, far en
masse oplevelser og bliver en del af et faellesskab med andre bgrn.

FDF [kredsnavn] har afholdt sommerlejre de sidste [XXX] ar og sender hvert ar [XXX] bgrn og
unge pa en uge med aktiviteter, udflugter og feellesskab. Arets sommerlejr foregar pa [sted] i
uge [xx]. Som noget nyt inviterer kredsen ikke-medlemmer med pa sommerlejr. Mange bgrn
tilbringer det meste af sommeren foran computeren eller fijernsynet, fordi deres

foreeldre ikke har rad at give dem de rejser og oplevelser, som deres skolekammerater far.
Konsekvensen er, at nar skolen begynder, sa har de ikke har noget at byde ind med, nar de
andre bgrn snakker om alle ferieoplevelserne. Det har betydning for bade trivsel og ud-
vikling.

Det ggr FDFs sommerlejrtilbud nu noget ved.

- Vi er i FDF verdensmestre i at lave sommerlejre. Det har vi gjort i over 100 ar, og vi kan se,
at det stadig virker. Bgrn og unge far sat en god portion ind pa oplevelseskontoen, og det er
veerdifuldt, siger Jacob Zakarias Larsen, FDFer og initiativtager til kampagnen. | Danmark
lever ca. 60.000 bgrn i det, der kaldes relativ fattigdom. Det betyder, at deres familie

ikke har rad til det, som flertallet af danskerne tager for givet — biografture, ferierejser og
bernefgdselsdage.

- Som en kirkelig bgrne- og ungdomsorganisation vil vi gerne vaere med til at afhjaelpe
noget af den usynlige fattigdom, der findes blandt danske bgrn. Derfor er det oplagt at lave
en kampagne, hvor vi inviterer bgrn og unge med pa vores sommerlejre. Vi har allerede
tilbuddet, sa hvorfor ikke udvide det lidt og give endnu flere bgrn og unge det, de har ret til:
en fed sommerferie, siger Jacob Zakarias Larsen.

Laes mere pa www.fdf.dk/sommerlejr eller kontakt leder i FDF [kreds], [navn], [telefonnum-
mer], [hvornar man kan kontakte lederen og e-mailadresse].
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Pressemeddelelse efter lejren
Pressemeddelelse fra FDF [kredsnavn]

FDFere hejser piratflaget
- sommerlejr giver fellesskab og skaber fantasi

FDF [kredsnavn] har afholdt sommerlejr i piraternes tegn. Med klap for gjet og treebenet
skruet pa satte bgrn og voksne kursen mod nye eventyr og spandende aktiviteter. | Igbet
af ugen jagtede bgrnene skatte, byggede piratskibe, lavede mad over bal og dystede mod
hinanden. Sommerlejren er et af aret hgjdepunkter, og har vaeret det siden FDFs
grundlaeggelse i 1902. Formalet med lejrene er at give bgrn og unge oplevelser, skabe
feellesskab og styrke deres fantasi.

(Indsaet evt. et citat med et af bgrnene. Spgrg en af deltagerne om, hvad han eller hun synes
var det bedste ved lejren. Fx "Jeg synes det bedste ved lejren var, da vi var pa skattejagt, og
da vi var ude at bade. Det er ogsa sjovt at vaere pa lejr, fordi man far sa mange venner”, siger
Kristina Madsen, 12 ar fra Vanlgse

Kontakt:
[Navn og adresse pa lejrens kontaktperson]

Billede:
Find et godt billede fra lejren og vedheft det til pressemeddelelsen.
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