Til kamp mod Intetheden - sommerlejr 2001.
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Sommerlejr for puslinge, tumlinge og pilte.
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Udarbejdet af FDFs leg & fantasiudvalg, efter idé fra FDF JULSØLEJR 2001.
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1. Intro til sommerlejren.

Næste år skal væbnere, seniorvæbnere, seniorer og en masse ledere afsted på FDF JULSØLEJR 2001. Kredsens puslinge, tumlinge og pilte skal selvfølgelig også på sommerlejr, hvor de, også, skal møde oplevelser og udfordringer, der ”tænder” dem på en ny sæson i FDF.  

Mange lederes opmærksomhed vil nok være på landslejren, hvilket er forståeligt nok, da der er meget at forberede til så stor en lejr. Men der skal jo også planlægges og forberedes en sommerlejr for de børn i kredsen der ikke er gamle nok til at komme med på landslejren. Det kan godt synes som en stor opgave, at overkomme det hele, især hvis der er få ledere i kredsen.

Derfor har FDFs leg og fantasi udvalg udarbejdet et færdigt oplæg til kredsens sommerlejr for puslinge, tumlinge og pilte. Sommerlejren tager sit udgangspunkt i idérammen for FDF JULSØLEJR 2001. 

Oplægget er bygget op som et klassisk sommerlejr program, fra lørdag til lørdag, men hvis I ikke skal på en hel uges sommerlejr, kan man nemt sammensætte aktiviteterne anderledes, og fjerne de dele af programmet I ikke kan nå.

1.1. Intro til sommerlejrens tema

Inden selve sommerlejren skal børnene selvfølgelig vide, hvad sommerlejren handler om, men den mere detaljerede introduktion kan sagtens vente til selve sommerlejren. Det vil være en god idé, at læse myterne op for børnene, findes i Mytehæftet, ”Fredens folk – myter og mystik” eller vise dem videoen ”Myten om fredens folk”. I kan også lave introduktionen som et løb, hvor iderammen 

præsenteres. Løbet er vedlagt som bilag 2.



2. Beskrivelse af idérammen

Idérammen er i store træk magen til idérammen for FDF JULSØLEJR 2001. Derfor skal alle ledere, der skal med på sommerlejren og være med i planlægningen sættes ind i denne idéramme.

Ideen bag FDF JULSØLEJR 2001 er en moderne mytisk fortælling om et oprindeligt Fredens folk, der har levet til alle tider og i balance med en urgammel kraft. Intetheden. På et tidspunkt i fortællingen river Intetheden sig løs. Landområder udslettes og folks hjerner formateres, så Fredens folk bliver splittet, mister sin hukommelse og dermed sin identitet. Folket bliver spredt ud i syv mindre folk, der nu lever afsondret fra hinanden. Som Kraftens folk, Visdommens folk, Nysgerrighedens folk, Viljens folk, Lidenskabens folk, Håbets folk og Smertens folk. Ingen kan efterhånden huske, at verden har set anderledes ud. Kun den gamle mand Aleksander, der begynder at fortælle. 

Gennem syv gådefulde myter om det fortidige Fredens folk, bliver seks børn/unge nu hvirvlet ind i kampen mod den altudslettende Intethed. De seks bliver pludselig afgørende brikker i en kamp, der handler om folkenes (og deres egen) fælles fremtid. Gennem fortællinger og udfordringer i fortid og nutid, skal de unge kvalificere sig til at kunne tage kampen op mod Intetheden. En kamp der må kæmpes på det sted, hvor Intetheden endnu ikke har overtaget. På Slethnos – stedet for de slettede folk. Dér skal det afgørende slag stå. Slaget på Slethnos.

Kampen vil foregå ved at hver af de seks børn/unge, som repræsentant for hvert sit folk, skal generobre de andre folks værdier, da de enkelte folk kun har sin egen værdi tilbage. Det viser sig dog ikke at være nok. 

De må også vove sig ud i det uvisse – ud i mørket – og dér blive udfordret af de mange udenlandske deltagere på lejren, som netop kan bidrage med nye og andre værdier, der forhåbentlig kan sikre sejren i det endelige opgør mod Intetheden. Så de splittede folk ikke bare bliver Fredens folk igen, men Fremtidens folk, der formår at holde Intetheden på afstand. Den Intethed der aldrig kan udslettes, men konstant må siges imod og bekæmpes. 

Ovenstående korte resume af iderammen kan med fordel suppleres af det materiale der er udsendt om landslejren samt væbnerledernes viden.

Materialet, der er udsendt er:

Mytehæftet, ”Fredens folk – myter og mystik”

Video, ”Myten om fredens folk”.

Lederhæfte 1 – En vejviser til den generelle fortræning mod FDF JULSØLEJR 2001.

Indbydelsen (udsendes primo 2001).

Lederhæfte 2 (udsendes primo 2001).

2.1. Ændringer af idérammen.
På landslejren udgør de deltagende væbnere, seniorvæbnere og seniorer, det oprindelige Fredens folk. På sommerlejren for puslinge, tumlinge og pilte bør det være lederne der er Fredens folk, og det er således lederne der giver de seks værdier til børnene.

Ordet Slethnos er forbundet med Sletten – det skal selvfølgelig ændres efter det sted, hvor I skal være på sommerlejr.

Der vil nok ikke være udenlandske deltagere på jeres sommerlejr, så derfor er de heller ikke tænkt som en del af iderammen.

3.  Forslag til aktiviteter

3.1. 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.

3.2. Aktiviteter i de 6 værdier

Aktiviteterne i de 6 værdier er planlagt som 6 selvstændige moduler på hver ca. 2-3 timer. Meningen med aktiviteterne er, at lederne skal give de enkelte værdier til børnene

Der vil være elementer fra de enkelte værdier, der går igen i ”Den endelige kamp mod Intetheden”, hvis man derfor ikke kommer alle værdier igennem, kan det få den betydning, at der er enkelte poster, der skal udelades i ”Den endelige kamp mod Intetheden”.

Der er ikke angivet en samlet 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.
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3.2.1. Kraften.
For at opnå værdien skal børnene igennem en stærkmandskonkurrence, hvor der skal konkurreres i en række aktiviteter.

Lav aktiviteterne som konkurrencer med seriøse dommere, heppekor, pointtavler o.s.v.

Biltrækning 

Bind et solidt tov i en leders bil. På tid gælder det nu om at trække bilen så langt som muligt.

Stenkast

Find nogle tunge sten – vej dem på en badevægt, så I ved, hvor tunge de er. Hvor langt kan man kaste de forskellige sten.

Armbøjninger

Den klassiske gymnastikdisciplin, armbøjninger – hvor mange kan man tage?

Farmer-walk m/vanddunke

Fyld to 5 liters eller 10 liters dunke med vand. Man tager en dunk i hver hånd og ser hvor langt man kan gå uden at tabe eller sætte dunkene ned.

Bilslanger

Få fat i nogle gamle bilslanger (dem, med luft i, der sidder i et dæk) gerne 10-15 stykker eller flere, bind dem sammen i en lang kæde. Bind den ene ende af kæde solidt fast til et træ el.lign. Bind den anden ende om en pusling, tumling eller pilt. Hvor langt kan man gå ud?

Smadre mursten

Skaf nogle gamle mursten og et par solide hamre. Hvor mange slag skal man brug på at smadre murstenen, eller hvor hurtigt går det? Husk at bruge beskyttelsesbriller.

Slå søm i

Find en tyk rafte/bjælke, nogle store søm og en hammer. Nu gælder det om at slå et søm i raften/bjælken på færrest mulige slag.

Sofakast

Find en gammel sofa – lad et hold børn se, hvor langt de kan kaste sofaen!

3.2.2. Visdommen.
For at opnå værdien skal børnene prøve at lave og løse forskellige koder og arbejde med hemmelig skrift.

Der findes masser af gode idéer til forskellige koder og hemmelig skrift i ”Den Blå kasse” under fanebladet ”Kommunikation”.

Vi anbefaler kortene:

1 - Signalflag: 

Hvis denne aktivitet laves først på sommerlejren, kan man bruge signalflag til at give beskeder resten af uge.

2 – Svævebane/Dåsofon/Morseapparat.

Byg forskellige former for kommunikationsmidler.

4 – Usynligt blæk.

Skriv breve til hinanden (måske også hjem til mor & far) med usynligt blæk.

8 – Hemmelig skrift

En simpel kode

9 – Hulkort/Tændstikmænd.

En simpel kode.

Udover ovenstående findes der også masser af bøger på biblioteket med gåder, koder m.v. for børn i alle aldre.

3.2.3. Håbet.
For at opnå værdien skal børnene igennem en Naturlegiade, hvor følgende aktiviteter skal afprøves: 

Fælles start

Start fælles med legen ”Flagermus og natsværmer”

Der er en flagermus, med bind for øjnene, og en natsværmer. Resten danner en ring inden for hvilken de to skal forblive. Flagermusen vil gerne have fat i natsværmeren og sender ”ekkosignaler” ud: Siger ”flagermus”. Lyden ”rammer” natsværmeren og denne svarer ”natsværmer” Flagermusen skal nu finde natsværmeren. Som ekstra udfordring kan cirklen omkring dem bevæge sig og hjælpe natsværmeren. Ligeledes kan natsværmeren være ukendt for flagermusen, og flagermusen skal så gætte, hvem der er ved at mærke sig frem.

Herefter gennemføres nedenstående 7 aktiviteter, om I laver dem samlet, som et løb eller noget helt tredje, er helt op til jer.

Flagermusen - hæng med hovedet nedad

Flagermusene kan hænge med hovedet nedad i meget lang tid. En flagermus på 100g kan nok cirka hænge med hovedet nedad i 16 timer.

· Hvor lang tid kan du hænge? Skriv tider og barnets cirkavægt ned.

Sneglen - snegl dig afsted

En snegl lader til at være meget langsom. For eksempel kan en snegl på cirka 4g tilbagelægge én meter på syv timer. Det er cirka 0,23 cm i minuttet.

· Børnene skal nu én efter én se hvor langt de kan mave sig på ét minut. Strækningen skridtes ud. Skriv cirka meter og barnets vægt ned.

Myren - løft fem gange din egen vægt

Myrer er brølstærke - vidste du det? En almindelig dansk myre kan løfte op til fem gange sin egen vægt.

· Hvor meget kan du løfte? Skriv vægt på det løftede ned.

Fuglen - præcisionsskydning med fugleklatter (letpisket flødeskum)

Det sker fra tid til anden, at mennesker bliver ramt af en fugleklat. Nogle kigger op, ser sure ud, og begynder at skælde ud på fuglen. Men gør fuglen det med vilje?

· Prøv at kaste præcisionskast med fugleklatter.

Sælen - hold hovedet under vand i længst mulig tid

En sæl kan ikke trække vejret under vand, så de skal regelmæssigt op og trække vejret ved havets overflade. Men faktisk kan de være under vandet i meget lang tid. En voksen hansæl på 150 kg kan cirka være under vandet i 10 minutter.

· Hvor længe kan du have hovedet under vand? Skriv tid ned.

Græshoppen - hop længere en græshoppe

En græshoppe er kendt for at hoppe meget langt. Men kan den nu det? En græshoppe på fire cm kan hoppe cirka 2 meter. Det svarer til, at en mand på 160 cm kunne springe cirka 80 m.

· Hvor langt kan du springe? Skridt springene ud.

Muldvarpen - hvor tæt skal du på en ildelugtende ting før du kan lugte den? 

Muldvarper ser meget dårligt og opholder sig det meste af deres liv under jorden i deres gange. Men til gengæld har de en meget veludviklet lugtesans.

· Hvor god er din lugtesans? Hvor tæt skal du på en ildelugtende ting før du kan lugte den? Skridt afstanden ud.

Fælles afslutning

I kan lave en fælles afslutning, hvor alle skal ud på Sneglerally - glid i slimsporet. Man laver en brun-sæbe-bane, hvilket er en fastspændt presenning, der er overhældt med vand og sæbe – så den danner en perfekt glidebane.

3.2.4. Viljen.
For at opnå værdien skal børnene igennem en række ”Tør du?” aktiviteter, hvor det enkelte barns grænser skal udfordres. Det er vigtigt at der ikke lægges pres på børnene, de skal kun gennemføre de aktiviteter, de er trygge ved. Man har opnået værdien, når man har gennemført en af aktiviteterne.

Aktiviteterne laves som et ”supermarked”, hvor man selv vælger selv, hvor man går hen, hvornår.

Hoppe over ild/gløder.

Der laves et bål uden alt for høj flammer. Man skal nu springe over flammerne – hvis man tør. Bålet skal ikke være større (omkreds/højde) end at selv den mindste pusling skal kunne springe over. Lav eventuelt fleres størrelse af bål. Husk et par spande vand, hvis det nu skulle gå galt…

Gå på glas.

At gå på glas er ikke farligt, hvis blot forberedelserne er rigtige. Sådan skal du gøre:

Læg 5-6 flasker i en sæk og knus dem med en hammer. Fjern bund og top fra flaskerne, så du kun har den rene glas tilbage. Spred glasskårene ud på et underlag, hvor du nemt kan få alle skårene op igen.

Nu kan man uden fare gå på glas, man skal blot husk at børste fødderne af inden man går videre.

Spise/drikke noget ulækkert.

Lav en god blanding af hvad der findes i lejrens køkken – gør det flydende og rigtig ulækkert – hvem tør tage en mundfuld?

Man kan også bage en kage der ser rigtig ulækker ud – hvem tør tage en bid?

Røre ved noget ulækkert.

Lave nogle ”gode” spande med forskellige ulækre ting og sager, fx fiskehoveder, kaninfoder i vand, rester fra aftensmaden eller gele. Vælg en spand og mærk, hvad der er i den – tør du?

”Spøgelsestog”.

Lav et spøgelsestog i form at en labyrint med tov eller stof. Man ”kører” med spøgelsestoget ved at gå med bare tæer og bind for øjnene. Læg ulækre ting ud, hæng ting ned fra loftet, lav lyde og andre uhyggelige/ulækre ting. Tør du tage med spøgelsestoget?

Selvtillidsøvelser.

Skaf et blødt underlag, ex. nogle madrasser. Man skal lukke øjnene og skal lade sig falde – der skal være en leder der griber en. Tør du tro på, at lederen griber dig? 

Springe i vandet m/bind for øjnene (hvis der er noget vand…)

Hvis I holder sommerlejr et sted, hvor der er mulighed for at bade, kan det udnyttes til en aktivitet. Tør du springe i vandet, med bind for øjnene?

Mudderbrydning.

Grav et stor hul et sted, der hvor I holder sommerlejr og lav et dejligt mudderbad. I skal huske to ting:  Spørg om lov til at grave hullet – og sørg for at alle sten er væk fra mudderet, også de små. I dette dejlig mudderbad placeres en leder – hvem mon tør brydes med ham/hende?

3.2.5. Nysgerrigheden.
For at opnå værdien skal børnene gennemføre "pizzakasseløbet" som beskrevet herunder. 

Pizzakasseløb - et stjerneløb der bygger på association. 

Indenfor et afgrænset område er der ophængt pizzakasser med forskelligt indhold, hver af kasserne har et nummer. Holdene får ved kontrolbordet udleveret en genstand og skal så finde en pizzakasse som indeholder noget der "hænger sammen" med genstanden. Når holdene har fundet den rigtige genstand løber de tilbage til kontrolbordet og fortæller hvilket nummer der var på pizzaæsken, her får de så udleveret endnu en genstand. Løbet fortsætter indtil tiden er  gået. Det hold der har nået flest genstande har vundet.

Herunder er der listet forslag til genstande og pizzakasseindhold.

Lyden af en ambulance/et billede af et sår
- et stykke plaster

Lidt af en morsekode


- en lommelygte

En legetøjsko



- en ¼ ltr. mælk

En tom saltbøsse


- lidt salt

Et billede af en abe


- en banan

En rød sprittusch


- en rød sprittuschstreg

Et eventyr om en prinsesse som ikke sov ret godt
- en ært

En mus



- en ost

En computermus


- en diskette

En kniv



- en gaffel

En terning



- et ludobræt

En masse vand


- en fisk

En økse



- et stykke brænde

En bibel



- et kors

Rødhætte



- en ulv

En tom kop



- lidt kaffe

En tom colaflaske


- noget cola

En sparegris



- en mønt

En hammer



- et søm

En skruetrækker


- en skrue

En forlængerledning


- en elpære

En comboyhat


- en revolver

En læbestift



- et billede af en mund

En musefælde


- en mus

NB!  Man kan købe tomme pizzaæsker på et pizzaria (pris 2-5 kr.), hvis I ikke ønsker udgiften kan løbet sagtens laves uden pizzaæsker.

3.2.6. Lidenskaben.
For at opnå værdien skal børnene forberede og øve et cirkus. 

Hvordan man laver cirkus, hvilke aktiviteter der kan laves og hvordan man laver rekvisitter kan der læses meget om i ”Den blå kasse”, under fanebladet ”Gøgl”.

Vi anbefaler kortene:

1 – Cirkus for de yngste.

Eksempler på forskellige cirkusnumre

2 - Cirkus – tæppe og manege

Eksempler på kulisser m.m.

4, 5, 6, 7, 8 – Tryllestav og trylleri

Alle skal lave en tryllestav.

9, 10, 11, 12, 13 Klovneri, jonglering og akrobatik

Eksempler på nemme øvelser.

Hvis der er tradition for en forældredag/aften på sommerlejren, så er det en rigtig god idé at vise cirkus for forældrene. Børnene kan også sagtens fremvise de enkelte numre for hinanden.

3.3. Tanzaniadag.

Ved at arbejde med Tanzania en hel eftermiddag og aften på sommerlejren – får børnene et godt indblik i, hvad det vil sige at være barn i Tanzania.

Grundideen i programmet bygger på forskelle mellem drenge og piger i Tanzania. Forskellene kommer frem ved at dele børnene i drenge- og pigehold, hvor I laver forskellige aktiviteter – men forskellene kommer også frem ved at lade drengene og pigerne mødes igen. Det er i mødet, at man bedst får anskueliggjort, hvem man selv er – men det er også i mødet, at forståelse og accept opstår. Det gælder når drenge og piger mødes – men også når danskere og tanzanianere mødes. 

Tukutane Tanzania betyder ”Lad os MØDES i Tanzania” – med en Tanzaniadag på sommerlejren møder børnene forskelle hos dem selv, men også forskelle mellem danske og tanzanianske børn.

Program m.v. findes som bilag 3.

3.4. Udflugtsdag, store badedag

Hvis kredsen har tradition for at tage på udflugt væk fra sommerlejren eller lave ”store badedag” eller noget helt tredje – så skal der selvfølgelig også være plads til det. Vi har ikke skrevet noget om det, fordi vi er sikre på, at det er I meget bedre til at planlægge end vi er.

3.5. Den endelige kamp mod Intetheden

Det vil være meget fint, hvis der i løbet af sommerlejren er lagt op til den endelige kamp mod Intetheden – fx ved at ting forsvinder, flaget bliver gråt, aftensmaden kedelig o.s.v. Men den dag, hvor den endelige kamp mod Intetheden skal foregå, skal der ske noget, så børnene kan mærke, at nu er Intetheden altså tæt på – ledere forsvinder, underlige personer med solbriller er set i området o.s.v.

Den endelige kamp mod Intetheden foregår som et stort løb, hvor alle de ting som børnene har lært i løbet af sommerlejren skal bruges for at bekæmpe Intetheden. Posterne til løbet findes i bilag 4.

For, at børnene får fornemmelsen af, at Intetheden er på vej ind på sommerlejrens område, bør posterne lægges udenfor denne, så deltagerne kommer ud i området uden for sommerlejren. Det betyder ikke noget, at der er lidt langt mellem posterne – børnene kan jo nemt møde Intetheden mellem posterne… Det er en god idé, hvis man medbringer madpakker og så spiser frokost midt under løbet. Hvis løbet er organiseret på denne måde, vil de ledere der har været poster om formiddagen, kunne tage nogle nye poster om eftermiddagen. Der er forslag til 15 poster – det er ikke sikkert, at I kan nå alle poster, men vi vil anbefale at, I som minimum bruger de seks første, hvor børn skal kæmpe mod ledere.

Posterne er bygget op således, at børnene ved nogle af posterne skal kæmpe mod nogle ledere, der symboliserer Intetheden – børnene skal selvfølgelig vinde kampen, men det må gerne være svært. Ved andre poster kæmper man mod hinanden, eller mod uret.

Hver deltager har fra starten udleveret et stykke garn i en af farverne blå, rød, lilla, orange, gul og grøn. Ved hver post får de udleveret en ny stump garn, hvis de løser posten – hvis ikke giver det heller ikke noget garn. Undervejs i løbet vil deltagerne blive antaste af udklædte ledere (eller meget gerne nogen som børnene ikke kender…) der vil forsøge at fraviste dem garnet. Kun, hvis hver deltager kommer tilbage med en stump garn i hver farve, så er kampen vundet, ellers…

3.6. Natleg

I forslag til program (bilag 1) er der ikke nævnt natløb. Men vi vil gerne anbefale jer at lave et natløb. Vores forslag er denne natleg:

Natlegen er en variation over smuglerlegstemaet. Deltagerne deles op i hold af 5-8 personer. Alle disse hold repræsenterer Fredens folk. For at vinde sig selv og besejre Intetheden skal hvert hold skaffe en ting fra hvert af "de nye folkeslag" - det vil sige et rødt, et blåt, et grønt, et orange, et lilla og et gult pas. Passene kan man få på hvert af folkenes ambassader, som er anbragt i området. Men Intetheden lurer, nogle maskerede ledere løber rundt og jager holdene. De kan erobre holdenes pas, men hvis holdet har fået alle 6 pas, så kan holdet "slå” Intetheden og tage masken af den/de maskerede.  

Materialer:  


Papir/karton til pas, i farverne rød, blå, gul, orange, lilla og grøn.

Udklædning til de seks ambassader.

Udklædning/masker til ”intetheden”.

4. Uden mad og drikke…

Det er altid en god idé at have tanter på sommerlejr til at klare madlavningen. At være tante på en sommerlejr er en rigtig god måde, som forældre, at blive introduceret til FDF.

Hvordan I vil lave mad og hvad I vil lave, blander vi os ikke i, men vi kan varmt anbefale den nye FDF kogebog I røg og damp til inspiration og så skal I huske, at puslinge, tumlinge og pilte sagtens kan lave mad på bål…

5. Den var vandet…

Selvom de ledere der normalt laver lejrbålsunderholdning på sommerlejren måske er med på landslejr, så skal I ikke snyde jer selv og børnene for gode lejrbål på sommerlejren. Der findes masser af steder man kan hente inspiration til sketches og konkurrencer. Men I kan jo også vælge at lade børnene styre underholdningen og lade dem selv komme med indslag.

Der er hjælp at hente i de to hæfter ”Sketchsamlingen” og ”Lejrbålsunderholdning”, som garanteret står i kredsbiblioteket, ellers kan de købes hos FDF Butikken. I kan også gå på biblioteket og finde bøger med sketches og underholdning.

6. Skal vi lege?

Det er altid sjovt med en leg – og det at lege er en vigtig ingrediens på sommerlejren. I bilag 6 er nogle gode forslag.

7. Grafik.

Hvis du skal bruge tegninger og billeder til indbydelsen, kredsbladet m.v., kan du finde dem på landslejrens hjemmeside www.FDF.dk/landslejr – her kan du også læse mere om landslejrens ideramme og meget andet.

8. Bilag.
Bilag 2 – Intro til sommerlejrens tema.

[Lidenskaben]

Historien

Lidenskaben er en af de vigtigste værdier i livet. Det er den, der giver os følelsen. Følelsen af at leve. At være glad. At være sur. At elske. At hade. Det er gennem lidenskaben, vi føler fællesskabet. Griner sammen. Er sammen.

For hvis vi var ligeglade med hinanden. Ikke interesserede os for hinanden. Ville vi aldrig være sure, glade, forelskede, forladte.

Det skete med fredens folk. Alle passede sit, og ingen blandede sig i andres. Der var ingen skænderier, ingen slåskamp, for det var Fredens Folk. Alle var ligeglade. Ingen var sure. Ingen var glade. Ingen græd. Ingen lo. Indtil æslet kom til byen, og sagde:

’Mal huset grønt, og gardinerne gule, 

sæt røde roser på bordet og mal væggene blå. 

Elsk og le og græd. 

Vær vred 

og vær glad, 

men vær aldrig mere lige glad.’

Og æslet medbragte latteren. En latter så smittende, at selv ikke den mest ligeglade kunne lade være med at le. Og latteren blæste ligegyldigheden bort, og gav det bedøvede Fredens Folk, lidenskaben tilbage…

Postbeskrivelse:

For at finde lidenskaben, skal i nu spille kryds og bolle. Del gruppen op i to. Der skal nu vælges en holdleder fra hver gruppe. Det er de to, der ”spiller” spillet. Resten af gruppen fungerer som brikker. Brikkerne dannes ved, at to personer går sammen, og danner et kryds eller en bolle, alt efter hvilket hold de er på. Krydset dannes ved, at 1 pers. lægger sig ned, og en anden lægger sig på tværs ovenpå. Bollen dannes ved at to pers. lægger sig ned, modsat hinanden, og holder fast i hinandens ben.

Der spilles i 5 min., og hvert træk skal tages indenfor 15 – 20 sek., for at skabe lidt action for dem, der ligger på jorden.

Forberedelse:

Et stort kryds og bolle spil lægges ud inden løbet går i gang. Felterne skal være 2 x 2 m, altså bliver spillet 6x6 m.

Materialer:

Minestrimmel eller tov, 16 pløkker.

[Nysgerrigheden]

Historien:

Undres og stille spørgsmål. Udforske og undersøge.

Vi er alle sammen så bange for at spørge og undres. Hvad nu hvis man kommer til at lyde dum, eller hvis man ikke lige skulle have spurgt om lige netop dét, på lige netop dét tids​punkt? 

Så tænker man hellere, at det kan da være ligegyldigt! Det behøvede man da heller ikke at vide! Men skal man behøve at vide alting for at finde ud af det? 

Det er her nysgerrig​heden kommer ind. Begæret efter at vide selv de mærkeligste ting. Som f.eks. om en fugl der flyver rundt inde i en bus, der accelerer, følger med i bussens hastighed, eller den ender nede bagerst i bussen. Eller hvor langt man kan stå fra hinanden og stadig gribe en vandballon. 

For at tilegne Jer nysgerrigheden, skal i gå sammen to og to. I vil så få udleveret en vandballon, og det er så Jeres opgave, at find ud af, hvor langt I kan gå fra hinanden, før I taber vandballonen.

Hvis man er nysgerrig, bliver man nød til at stå frem og turde spørge om noget/gøre noget, også selv om man godt kan se ud til at være lidt til grin!

Postbeskrivelse:

Deltagerne deles op to og to på holdet, og får uddelt én vandballon pr. to deltagere. Det gælder nu om at finde ud af, hvor langt væk man kan stå fra hinanden og kaste en vandballon fra den ene til den anden, uden at tabe den. 

Materialer:  

X fyldte vandballoner.

[Visdommen]

Historien:

I en tid hvor fredens folk har glemt gamle dages visdom må denne egenskab tilbagevindes. Fortidens lærdom genskabes gennem besvarelsen af forskellige spørgsmål.  

Postbeskrivelse:

Holdet skal svare rigtigt på så mange af nedenstående spørgsmål som muligt.

1. Hvor ligger Åkirkeby? (Sjælland – Bornholm – Jylland)

2. Solen går ned i? (syd – øst – vest) 

3. Hvad hedder Pippi Langstrømpes abe? (Hr. Nilson – Hr. Janson – Hr. Nielsen)

4. Er Peter Plys en? (Gås – bjørn – hund)

5. Hvad kalder man sin mors søster? (Faster – kusine – moster)

6. Hvad kaldes hønens unger? (Killinger – kyllinger – hønseunger)

7. Vokser der æbler på? (Et træ – en plante – en busk)

8. Nævn tre af de fem nordiske lande. (Danmark, Norge, Sverige, Finland, Island)

9. Hvem skabte jorden. Himmelen og Havet iflg. Bibelen? (Jesus – Adam – Gud)

10. Er Pocahontas (en pirat – en bil – en indianerpige)

11. Hvad er størst (Solen – månen – jorden)

12. Hvem har skrevet ”Fyrtøjet”? (Poul Nyrup – Michael Laudrup – H.C. Andersen)

[Viljen]

Historien:

Noget må der ske. Forandring. Men besidder I viljen til denne forandring? Tiden er inde til at forlade dette sted, der så tydeligt er besat af intetheden. Inde til at gøre sig fri af de snærende bånd, og søge hjælp i kampen mod Tohu-va-bohu.

Derfor må I nu vise Jeres vilje. Vilje til at slippe over intethedens usynlige barriere, og komme videre. 

Jeres opgave er, i løbet af 3 minutter, at få så mange fra gruppen over denne barriere, som viljens folk har markeret med et tov i 1 m. højde. Metoder og hjælpemidler er underordnede, så længe i husker at, hvor der er vilje, er der vej.

Postbeskrivelse:

Holdet skal, i løbet af tre minutter, få så mange folk som muligt, over et reb, spændt ud mellem to træer i ca. 1m. højde. Metoder og hjælpemidler er underordnede. 

Materialer: 

Reb

[Håbet]

Historien:

Fortvivl aldrig. For i tvivlen ligger intetheden. For at kunne tage kampen op mod Tohu-va-bohu, må vi vende vores tvivl til håb. Et håb om, at en dag vil det lykkes for os, at trænge intetheden tilbage, væk fra vores umiddelbare omgivelser.

Men håb er mere end det.

I en tid med økologisk ustabilitet er det menneskets håb at bringe naturen tilbage i balance. For at undgå at udsulte naturen, må vi lære at leve i naturen på naturens præmisser.

I vil nu blive præsenteret for 10 ting fra naturen. 8 af disse kan spises, de sidste 2 er giftige.

Postbeskrivelse:

Foran grupperne ligger 10 ting, der alle eksisterer i naturen omkring os. 8 af dem kan spises, de sidste 2 kan ikke spises (evt. giftige). Holdet skal nu fortælle, hvilke ting der kan spises og hvilke ting der ikke kan – evt. også navnene på tingene.

Materialer: 

10 forskellige ting fra naturen. Det kunne være:

8 ting, der kan spises:

· Kartoffel

· Bøgeblad

· Mælkebøtteblad

· Persille

· Purløg

· Champignon

· Brændenælde

· Æble

2 ting, der ikke kan spises:

· Grankogle

· Guldregn

[Kraften]

Historien:

Vores styrke ligger gemt i en hule under jorden. Vi bruger den ikke sådan til daglig, vores styrke. Men ved særlige lejligheder, når vi skal bygge huse eller veje eller broer, eller når vi skal ud at fri til den vi godt kan lide og gerne vil giftes med, eller når vi skal gøre havearbejde, eller når vi skal rydde op i skoven, - ja, så finder vi styrken frem og så er der ikke det vi ikke kan klare. Så er vi stærke. 

Selvfølgeligt bruger vi også vores styrke, hvis der er nogen der vil slås mod os. Det er ikke fordi vi synes det er særligt morsomt at slås. Men hvis det ikke kan være anderledes, så skal enhver fjende finde os rede til at kæmpe for det vi har kært, vores land og vores folk og vores tro og vores håb.

Postbeskrivelse:

Holdet skal nu tilegne sig kraftens værdi. Dette gøres ved en konkurrence i rå og brutal kraftudfoldelse: Cirkeltovtrækning.

Hvert hold deles i fire små grupper. Hver gruppe stiller sig inde i tovcirklen ud for hver deres kegle (se tegning af banen nedenfor). På signal fra kamplederen starter tovtrækningen i alle fire retninger – det gælder selvfølgelig om at komme ned til sin kegle først.

Den gruppe, der først får fat i keglen to gange har vundet.

Materialer:

1 tovtrækkertov, 4 kegler el. lign.


Opstilling af bane:

Tov bundet i en cirkel 
                   Kegler 
Bilag 3 – Program m.v. til Tanzaniadagen.

Programforslag

15.00 
Opdeling mellem drenge og piger.

Børnene har fået angivet forskellige mødesteder – sådan at de er helt adskilte. De er vigtigt at hver gruppe ikke røber for de andre, hvad de laver/skal lave – derved opstår mystikken og nysgerrigheden.

Pigerne

Får til opgave er at forberede Tanzaniansk aftensmad, hvor drengene kommer og spiser hos dem. 

Det indebærer, at de skal lave mad, pynte op og gøre sig selv i stand.

Drengene

Får fra start en invitation til aftensmad hos pigerne – men den kræver at de 

forbereder sig. Derfor skal drengene forberede nogle sketches (det er meget 

almindeligt i Tanzania), lave gaver til pigerne og de skal gennemgå forskellige 

mandomsøvelser i løbet af eftermiddagen.

18.00
Aftensmad - pigerne er værter


Drengene bidrager med sketches

19.30
Tanzanialøb

Slutter af med lejrbål med Tanzaniafortællinger mm.

Kun for drenge

Forslag til eftermiddagsaktiviteter til drengene 

1. Mandomsprøver

1.1. Skyd aberne

Aberne spiser af familiens afgrøder – forsvinder afgrøderne mister familien både det mad de skal spise, og det mad de skal sælge. Derfor skal abernes skydes. Det er mændenes opgave at gå på jagt – sådan har det altid været.

Opgave

Skyd til måls med slangebøsser eller bue og pil efter kasser eller lignende. 

1.2. Fange slanger

Der findes masser af slanger i Tanzania. Nogle gange kan de være svære at få øje på – når de har skjult sig i træerne og det lange græs. 

Slangerne kan være farlige for mennesker – men de giver også store problemer, når de spiser hønsenes æg og kyllinger. Derfor skal slanger omkring huset helst fanges hurtigst muligt.

Slanger kan være store og små – men fælles for dem alle er at de er gode til at camouflere sig, så de ikke er til at se.

Opgave

I græs og træer placeres 30 grønne snore på 1 meter. Opgaven er at finde alle snore hurtigst muligt. 

1.3. Snigøvelser

Som flygtning på vej til Tanzania skal man helst kunne gemme sig både dag og nat. Det er lettest at skjule sig i mørket, derfor går flygtningene tit om natten, mens dagtimerne bliver brugt til at holde hvil. Men man kan aldrig føle sig for sikker.

Opgave

Leg omvendt gemmeleg. En person gemmer sig, mens alle andre tæller til 100. Nu gælder de om at finde den, der har gemt sig, uden at røbe det for de andre. Finder man den der har gemt sig, sætter man sig forsigtigt ned, og gemmer sig sammen med vedkommende. Den der sidst finder de andre der har gemt sig – skal gemme sig først i næste runde.

2. Sketch for pigerne

I Tanzania er det meget almindeligt at opføre sketches, når man samles. en sketch kan være en fortælling om noget der er sket eller et opdigtet optrin. Der behøver ikke altid at være en sjov pointe.

Opgave

Lad børnene bruge noget tid på at lave en sketch der fortæller om et eller andet fra sommerlejren. Det kan være når I står op om morgenen, når I hejser flaget, spiser eller det kan være en parodi på en leder.

Sketchene kan opføres for pigerne under aftensmaden.

3. Bådebyggerne

I Tanzania ligger verdens største sø – Victoriasøen. Selv om søen er forurenet lever mange som fiskere. For at komme ud til de gode fiskesteder er det godt at have en god båd. Fiskerne tjener kun det de får ved at sælge deres fisk – så der er sjældent råd til at købe en ny båd. Derfor er det godt, hvis man selv kan lave både.

Opgave

Ligger sommerlejren tæt ved vandet er det oplagt at bruge vandkanten til aktiviteter.

· Byg minibåde af naturmaterialer – græs, træ mm. og se hvis båd der sejler bedst.

· Lav plastiksækbåde. Fyld store sække af kraftig plastik med balloner. Eksperimenter jer frem til om, I kan bygge en båd der kan flyde. Husk redningsvest.

· Byg fiskerlandsbyer i vandkantens sand. 

4. Genbrugsfodbold

Lige som i Danmark – er de fleste drenge i Tanzania vilde med at spille fodbold. Det er en nationalsport. I Tanzania er der bare ikke så mange der har råd til at købe en fodbold, derfor laver de den selv.

Opgave

Fremstil jeres egen fodbold af papir, plastikposer, snor og gamle cykelslanger.

Lav en lille bold af en stump klud eller papir og put den ned i hjørnet af en plasticpose og bind. Klip det overskydende plastik af, så der ikke stikker noget ud. Kom nu bolden ned i en ny plasticpose og bind den. Bliv ved med det til bolden er på størrelse med en håndbold. Slut af med at vikle snor rundt om hele bolden, så holder den bedre.

Du kan også bruge cykelslanger i stedet for snor, det gør bolden mere elastisk.
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Spil en fodboldkamp med jeres nye bolde – husk I Tanzania spiller man altid i bare tær. I kan variere sværhedsgraden ved at aftale, at man kun må tale Swahili eller ikke må sige noget på dansk.

5. Gaver 

Som gæst i Tanzania medbringer man gerne en gave til værterne – nogle gange er det også omvendt, så værterne kan give deres gæster gaver.

Opgave

Lav gaver til pigerne. Gaverne kan være alt lige fra en buket blomster til spændende parfumer lavet af vand og blomsterblade.

Kun for piger

Forslag til eftermiddagsaktiviteter for piger

1. Mad over bål

I Tanzania er det kvinderne alene der sørger for madlavning. Det er også kvinderne, der henter vand og brænde – og sørge for at bålet brænder. 

Opgave

Pigernes store opgave bliver at lave aftensmaden – her er opskriften på en let og sikker ret. Det er oplagt at lave maden over bål – lad gryden stå på tre sten, som den gør i Tanzania.

1.1. Pilauris

10 pers

Kan laves på komfur eller over bål – husk start i god tid.

I skal bruge:

1 kg ris

1 kg kød (svine-, okse-, kyllinge-, kalkun-, fåre-, gedekød)i tern

1/2 kg løg i skiver

1/2 kg tomater i skiver

1/2 kg kartofler skrællet og skåret i kvarte

1 hvidløg

2 tsk frisk ingefær

5 g (1 tsk)kommen og sorte peberkorn

6-8 nelliker

2 små stænger (10 g)kanel

Evt. lidt kardemomme

Olie

Sådan gør I:

Kødet koges. Steg løg i olie til de er bløde, tilsæt knust hvidløg og revet ingefær. Tilsæt kød i tern og tomater.

Rør hele tiden Steg med middel varme et stykke tid og tilsæt de sidste krydderier.

Risene koges. Når de er halvvejs og skal til at ”trække” blandes kød og sovsen i.

Pilauris bruges til fester. Behøver egentlig kun en gryde og er derfor brændselsmæssig økonomisk. Velegnet til store arrangementer, som bryllupper med 1000 gæster.

1.2. Frugtsalat

Som dessert kan I lave frugtsalat.

2. Flot til fest

Brug noget tid på at gøre jer pæne til festen. Med flotte fletninger, sminke og måske noget festlig påklædning med kulørte stoffer. 

Fremstil evt. smykker med perler eller lign.

3. Trommer 

Det er en god aktivitet at lave urtepottetrommer. De når ikke at tørre til festen om aftenen – men senere i løbet af sommerlejren kan I drage nytte af dem.

I skal bruge: 

- En lerurtepotte pr. person

- Kraftigt pergamentpapir

- Tapetklister

Sådan går I:

1. Lim 3 lag pergamentpapir sammen, det skal være smaskvådt

2. Smør urtepotten med lim langs øverste kant og lidt ned ad siden

3. Mens papiret stadig er vådt trækkes det ned over urtepotten

4. Papiret glattes omhyggeligt ned langs urtepottens side

5. Urtepotten stilles til tørre 

6. Når limen tørrer strammes papiret automatisk ind

7. Overflødigt papir klippes af

Trommen får en bedre lyd, hvis I først skærer bunden af urtepotten – gør det med en nedstryger

under vand. Prøv jer frem før sommerlejren.
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Fælles

Aftensmad og aftenprogram

1. aftensmaden 

Sørg for at lave aftensmaden stemningsfuld. Lad pigerne byde velkommen på Swahili: Karibu – drengene svarer asante.

I Tanzania er det tradition, at alle gæster vasker hænder, når de kommer til huset. En står ved en vaskebalje og hælder vand på gæstens hænder med en kande. Så kan gæsten vaske hænder. Der er selvfølge også et håndklæde parat. 

Hvis man ikke vasker hænder, viser man ikke værten og maden respekt. Det er et godt lille ritual til Tanzaniafesten.

Under maden kan drengene vise deres sketches.

2. Tanzanialøb

Tag på Tanzania-løbet fra inspirationshæftet ’Tag til Tanzania – Inspiration til kredsweekend og mødeaftener’. (Udsendt til alle kredse i starten af 2000). Materialet findes også på www.FDF.dk/Tanzania.

3. Lejrbål

Tanzania-løbet kunne ende ved lejrbålet. 

Her kan I læse en af fortællingerne fra hæftet ’Hvorfor flodhesten ingen hår har, og andre fortællinger fra Tanzania’ (Udsendt i starten af år 2000)

Lav evt. også nogle af sanglegene fra hæftet ’Tag til Tanzania – Inspiration til kredsweekend og mødeaftener’. 

Mere

Her er inspiration 

Savner I mere inspiration til en Tanzaniadag på sommersommerlejren, så er der hjælp at hente i nedenstående materiale – som er udsendt til alle kredse. Der er ikke noget restoplag, men hvor det er angivet, findes materialet på www.FDF.dk/Tanzania

· Tag til Tanzania – inspiration til kredsweekend eller mødeaftener  (Findes på www.FDF.dk/Tanzania)

· Tanzaniamøde i FDF – puslinge og tumlinge  (Findes på www.FDF.dk/Tanzania)   

· Tanzaniamøde i FDF – pilte og væbnere  (Findes på www.FDF.dk/Tanzania)

· ”Tanzania Rundt” et spil for hele kredsen  (Findes på www.FDF.dk/Tanzania)

· Kitabu Kidogo :/lille bog. (Lommebog udsendt til alle børn)

· Hvorfor flodhesten ingen hår har – og andre fortællinger fra Tanzania

Husk at give børnene Tanzania-mærket når de har gennemført dagen. Mærket koster kr. 5,- og sælges i FDF Butikken.

Bilag 4 – Poster til den endelige kamp mod Intetheden.

6 poster, hvor der kæmpes mod ledere:
Gå på stylter.

Lav en simpel forhindringsbane, der kan passeres på stylter. Det gælder nu om for holdets bedste styltegænger, at komme hurtigere igennem end lederen.

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke orange garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

Et par stylter (kan selv laves, se evt. i ”Reb, rafter og taljetræk”, s. 74), forskellige ting til en simpel forhindringsbane.

Ram kruset.

Et krus sættes på bunden af en spand, der er fuld af vand. Kruset skal være så tungt, at det ikke begynder at flyde.

Nu får hver deltager 3 mønter. Opgaven går ud på at slippe mønterne ned i spanden og få dem til at ramme kruset. Hvem får flest mønter i kruset – ledere eller børn?

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke gult garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

Et metalkrus, en spand og nogle småpenge.

Posekiggeri.
15 forskellige småting lægges i 15 papirposer. Man kan f.eks. bruge en nøgle, en kam, en lighter, en mønt o.s.v. Alle poserne lægges ved siden af hinanden på en lang række. Nu må deltagerne kigge i poserne en for en. De skal prøve at huske indholdet i poserne og deres rækkefølge. Så bliver der nævnt tre af tingene. Deltagerne skal pege på de tre poser, de mener, indeholder de nævnte ting. 

Herefter er det ledernes tur – børnene bytter rundt på poserne og lederne gør det samme som børnene gjorde før.

Hvem har flest rigtige?

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke blåt garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

15 forskellige småting og papirposer.

Tovtrækning.

Der laves tovtrækning mod lederne på posten. Hvem vinder?

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke rødt garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

Et godt tov til tovtrækning.

En skovtur.
Børnene og lederne får hver en opgave som de skal løse, inden der er gået fem minutter. Opgaven går ud på, at deltagerne skal finde en række forskellige ting. Der samles ind ud fra en fælles liste. Hvis posten ligger i/ved en skov, kan listen består af:  Blade, fuglefjer, blomster, kogler, frøskaller, insekter o.s.v. Når tiden er gået tælles de forskellige ting op. Hvem har flest.

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke grønt garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

En liste med ting, der skal findes.

Find mig!

Den klassiske gemmeleg. Første gemmer børnene sig, hvor lang tid er lederen(lederne) om at finde dem – så gemme lederen (lederne) sig, hvor lang tid er børnene om at finde dem.

Hvis børnene vinder, udleveres der et stykke lilla garn til hver enkelt deltager.

Materialer:

Ingen.

9 poster, hvor holdet kæmper indbyrdes eller mod uret:

Rullebrædt.

Mærk en bane op på ca. 10 meter. En græsplæne er god at bruge, for banen skal være uden ujævnheder. Deltagerne deles i par, som skal konkurrere mod hinanden. Hvert hold får en træplade og tre runde stykker brænde. Pladen lægges på to stykker brænde. 

Nu skal en person fra hvert hold sætte sig oven på pladen, og den anden skal skubbe. Så gælder det om at komme af sted ved hele tiden at flytte den bageste pind foran, eftersom pladen bevæger sig frem. Passageren skal hele tiden blive på pladen.  Det par, der først tilbagelægger strækningen har vundet.

Det vindende hold får et stykke rødt garn.

Materialer:

For hver to deltagere skal der bruges en træplade (2-3 cm tyk, 60 cm bred og 1 m lang) og 3 runde stykker brænde (10 cm i diameter og 60 cm lange)

Tegn en tegning.

Når deltagerne kommer til posten, får de et stort stykke papir og en pakke tuscher. Nu får de 5 minutter til at tegne det, de ser omkring dem. Alle skal tegne, og det gælder om at få så mange deltaljer med som muligt. På forhånd har lederen der er ved posten udvalgt 10 forskellige ting. Hvis tingene er med på tegningen giver de point. Det kan f.eks. være flagstangen, busskuret, en parkeret bil etc.

For hvert point udleveres et stykke orange garn.

Materialer:

Store stykker papir (f.eks. bagsiden af en tapetrulle) og en pakke tuscher.

Fakir.

I al sin enkelhed handler posten om, hvor mange på holdet tør lægge sig på sømbrædtet?

Dem på holder der tør, får udleveret et stykke gult garn.

Materialer:

Et sømbrædt (opskriften findes i ”Den blå kasse” – kort nr. 14, under fanebladet Gøgl.

Sko i sandet.

Til denne post skal man bruge en sandkasse eller en stor bunke sand. Lav små flag af papir og pinde. Giv dem numre fra 1-10. Gør sandet fugtigt og lav et aftryk af i sandet med alle sko. Sæt et flag med nummer ved hvert fodspor. Skoene nummereres også. Nu skal holdene gætte, hvilke sko der passer til fodsporene. Tallene skrives op og kontrolleres. Hvert rigtigt gæt giver et point.

For hvert point udleveres et stykke blåt garn.

Materialer:  

10 forskellige sko, papir, små pinde og en bunke sand.

Kan du tyde beskeden?

På posten findes der nogle (tilsyneladende) blanke stykker papir – holdet får til opgave at finde og tyde dem skjulte besked/tegning.

Hvis holdet løser opgaven udleveres et stykke blå garn.

Materialer: 

Papir med usynlig skrift (se i ”Den blå kasse”, kort 4 under fanebladet Kommunikation).

Kikkert-kiggeri.

Posten skal ligge på et forholdsvis åbent areal. 25 æbler placeres i en radius af ca. 100-200 meter fra posten. De kan f.eks. hænges op i træer med tynd metaltråd, lægges på jorden, placeres på en træstub o.s.v. Nu får deltagerne en kikkert til at søge efter æblerne med. Når de finder et, skal de skrive placeringen ned. For hver 5 æbler der findes gives et point.

For hvert point udleveres et stykke grønt garn.

Materialer:

En kikkert, 25 æbler, papir og blyant.

Find låget.

Omkring posten, er der gemt 15-20 beholdere med låg. Alle beholdere og låg ligger spredt. Nu gælder det for deltagerne om at lede efter de låg og beholdere, der passer sammen. Efter 5 minutter tæller man op, hvor mange der er fundet. Løse beholdere eller låg giver ikke point. Inden holdet går videre, gemmes alle delene igen.

For hvert point udleveres et stykke lilla garn.

Materialer:

15-20 forskellige beholdere (f.eks. æsker, flaske, glas) med låg.

Kender du det?
Når holdet kommer frem til posten, får alle deltagere bind for øjnene. De skal nu hver isæt dufte til forskellige dufte. Der give point for hver rigtig gættet.

Forslag til dufte:  Kanel, eddike, kål, cola, ost, ristede løg, banan, appelsin, jord, ristet brød, chips, leverpostej, sennep, makrelsalat.

For hvert point udleveres et stykke lilla garn.

Materialer:

Afhænger af, hvilke dufte I vælger.

Med bind for øjnene

Ved denne post får alle deltagerne bind for øjnene, så de ikke kan se noget. Nu skal de udføre 3 opgaver:

1. Først skal de finde sammen i en rundkreds, hvor alle holder hinanden i hænderne.

2. Så skal de stille op på en række, så den højeste står bagest og den laveste forrest.

3. Til sidst skal de lægge sig ned på jorden i en ”stjerne”, så alles fødder når sammen på midten.

Hvis holdet løser opgaven udleveres der et stykke garn i valgfri farve.

Materialer:

Tørklæder, som man ikke kan se igennem.

Bilag 5 – Lege

Handicapdødbold
Minimum antal deltagere : 2

Alder : alle

Materialer: En eller flere bolde, en afmærket bane.

Alle mod alle. Foregår i princippet ligesom almindelig dødbold. MEN når man rammes af bolden dør man ikke. I stedet mister man en legemsdel, hvorved man bliver handicappet. Første gang man rammes mister man brugen af højre arm, anden gang venstre arm, tredje gang højre ben, fjerde gang venstre ben. Man ligger herefter som ’multihandicappet’ på jorden. Det interessante er nu, om man bliver ramt en femte gang. Sker det, bliver man nemlig mirakuløst helbredt og har sin fulde førlighed igen (kan evt. sikres ved at lederen ’helbreder’ ind imellem).

Legen er sjov i sig selv, men kan fx også kombineres med forkyndelse hvor man taler om død og opstandelse, den barmhjertige samaritaner eller lignende.

Død mands bacon                                 

Minimum antal deltagere : 10

Alder: fra tumlinge og op           

Materialer : en klud eller 2

Deltagerne stiller sig op på 2 rækker overfor hinanden. De får tilsvarende numre, således at begge hold har en der er nummer 1,2,3,4,5 etc. Midt imellem holden ligger der en klud. Når spilledere råber 1, løber de 2 ettere ind i midten og forsøger at erobre kluden og bringe den tilbage bag sit eget hold, lykkes det får holdet et point. Hvis det mislykkes og deltageren der griber kluden bliver fanget af det andet holds deltager, får det andet hold et point.

Kan laves til en quizleg hvor der er en ”ja-klud” og en ”nej-klud” hvis man når tilbage med det forkerte svar har man tabt og fanger man den der har taget den forkerte ”svar-klud” har man også tabt.

Menneskememory
Minimum antal deltagere : En del

Alder : fra tumlinge og op

Materialer : Ingen

To deltagere går udenfor. Resten - lige antal - finder sammen to og to. Hvert par finder en lyd og/eller en bevægelse, helst forskellige. Alle par blander sig vilkårligt. De to udenfor kommer ind og skal samle ”stik”. Man kan samle ”stik” indtil man finder 2 uens lyde/bevægelser. Den, der har flest ”stik” vinder.

Kan du lide din nabo?
Minimum antal deltagere : ca. 8

Alder : fra puslinge og op

Materialer : Ingen

Deltagerne sidder på stole i rundkreds. Den, der er den, står i midten og skal spørge en deltager:  ”Kan du lide din nabo”? Svares der ”nej”, skal naboerne bytte plads, uden at den der er den, når at sætte sig. Svares der ”ja”, skal der fortsættes med at sige ”men jeg kan ikke lide dem med…” f.eks. hvide sokker, briller cowboybukser o.s.v. og disse skal så bytte plads. Den, der ikke når at få en plads, skal være den i midten.

Bissebil
Deltagerantal : deleligt med to

Alder : fra pilte og op.

Materialer : Tørklæde/halstørklæde eller lignende…

Deltagerne deles i to mands hold. Den ene får bind for øjnene. Deltagerne med bind for øjnene er i midten, resten danner en stor cirkel udenom.

Man kan styre sin makker ved tale, men ikke ved berøring. Man råber altså ”højre, venstre, bagud…”

Én af deltagerne med bind for øjnene vælges til ”bissebil”. Han/hun skal nu fange de andre med bind for øjnene også ved at blive styret at makkernes råb. 

Legen stopper når alle er fanget.

Omvendt kluddermutter
Alder : Alle

Antal deltagere : 5-12 pr cirkel

Materialer : Ingen

Alle deltagerne stiller sig i en rundkreds og lukker øjnene. Derefter rækker alle deres hænder ind midt i rundkredsen og griber fat i én hånd med hver hånd. Når alle har en hånd i hver af deres hænder, må man åbne øjnene. Det er nu holdets opgave at få løst ”kludderet”, så der bliver en eller flere rundkredse. 

Der kan opstå gotiske knuder, hvis dette sker - så prøver man bare igen.

Ambulanceleg
Alder : fra pilte og op

Antal deltagere : fra 10 og op

Materialer : Ingen

Et mindre område afgrænses og fungerer nu som hospital.

En deltager (eller flere) er virus (det vil sige : den der fanger). Når man er blevet syg (fanget) lægger man sig ned på ryggen. De raske kan nu løbe hen og holde i den ”syges” ben eller arme, dermed har de helle og kan ikke smittes. Fire raske bærer så den syge hen på hospitalet, hvor han/hun straks bliver kureret.

Legen slutter når alle er syge.

Baronen efter stuepigen (3 mand høj)
Antal deltagere :  flere end 10

Alder : Alle

Materialer : Ingen

Deltagerne laver en rundkreds, så går de sammen 2 og 2, den ene udad de 2 stiller sig om bag ved makkeren. Et af holdene vælges som baron og stuepige. Det vil sige baronen skal forsøge at fange stuepigen. Stuepigen skal selvsagt undgå at blive fanget, hun kan derfor stille sig bag et af parrerne hvorved den forreste bliver stuepige. Hvis baronen fanger stuepigen, bytter de roller.

Baronen og stuepigen skal naturligvis lave lyde, der passer til deres figurer. 

Capture The Fort (Amerikansk leg)
Antal deltagere : fra 12

Alder : fra tumlinge

Materialer : 1 Fodbold

Opdel deltagerne i 2: Angribere og forsvarer.
Forsvarene formere en cirkel med ansigterne udad og hinanden i hænderne. Kaptajnen placeres i centrum Angriberne omringer fortet i en afstand af ca. 8 til 10 skridt væk. Angriberne skal forsøge at sparke bolden ind i fortet. Bolden kan gå gennem benene eller over forsvarernes hoveder. Kaptajnen kan gribe bolden og kaste den ud igen. Men hvis bolden rører jorden inde i cirklen, er fortet erobret og spillerne skifter side.

Vælte kopper:
Minimum antal deltagere : 2

Alder :  fra tumlinge og op

Materialer: mindst dobbelt så mange kopper som deltagere.

Legen går i alt sin enkelthed ud på at ét hold skal vende kopperne med bunden op ad, og ét hold skal vende kopperne med bunden nedad. Legen stoppes pludseligt og kopperne tælles.

Ryg mod ryg-stafet
Minimum antal deltagere : 4

Alder : fra tumlinge og op

Materialer : Et par markerede vendepunkter

Deltagerne står parvis med ryggen mod hinanden. De skal på et givent signal løbe til hen til vendepunktet, hvorefter den der løb baglæns nu løber forlæns. Det er forbudt at holde fast i hinanden og hvis holdet bliver adskilt starter de forfra. Det vindende hold er det der når først frem og tilbage.

Peter er blevet syg

Alder: pilte og opefter

Min. deltagerantal: 2

Materialer: ingen

Alle deltagerne sidder i en ring. En af dem begynder med at sige: ”Peter er blevet syg i tungen”. Den næste siger måske: ”Peter er blevet syg i foden” – alle har da tungen ude og holder sig samtidig på foden. Den tredje siger måske: ”Peter er blevet syg i nakken” – alle må da også bøje nakken bagud. Legen går videre indtil en af deltagerne begynder at grine – vedkommende går da ud af legen, og de andre fortsætter. Flere og flere falder fra, og den der holder ud længst har vundet.

Multimål

Alder: tumlige og opefter

Min. deltagerantal: 8-10

Materialer: noget til afmærkning af mål, f.eks. pinde eller stof

Deltagerne deles i to hold. Der laves flere mål f.eks. 4-6. Spillerne på det hold der har bolden, spiller til hinanden og forsøger at score så mange mål som muligt – dog ikke i det samme mål to gange i træk. Det andet holds spillere forsøger at erobre bolden. Begge hold må score i alle mål.

Snip - snap

Alder: puslinge og op

Min. deltagerantal: 8-10

Materialer: ingen

Der laves to hold. Snipperne og snapperne. Hvert hold tildeles et helle område. Deltagerne står udenfor helleområdet. Når lederen råber snap, skal alle snapperne forsøge at komme til deres helleområde inde de tikkes af snipperne – og omvendt.

Der gives point efter antal tikkede deltagere.

Startstillingen kan varieres (stående, liggende, på maven o.s.v.)

Bevægemåden kan varieres (hoppende, på et ben o.s.v)

Lederen skal hele tiden råbe ”snip” eller ”snap”
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