Spejder: Bangebukse

Formal

Formalet med dette meerke er at lege med begreberne ohygge 0 og i den
grad ouhygge 0. Marke er en underlig stgrrelse. Det er bade noget, man

kan veere bange for, og samtidig noget , der giver anledning til, at man

kan hygge sig og finde sammen. Og de oplevelser, man far i mgrket,

kan veere rigtig gode eller rigtig uhyggelige, fordi sanserne er skeerpede,

og oplevelserne derfor bliver mere intense.

Pigerne skal med dette maerke kunne blive forskraekkede og bange, men
skal ogsa kunne finde ud af at komme ud af denne tilstand igen og

kunne hygge sig og grine over, at de blev sa forskreekkede fgr. Trin for

trin bliver pigerne udfordret pa forskellige mader i, hvad market kan
gere ved dem 1 bade af hyggelige og uhyggelige ting.

OBS! Det anbefales, at meerket tages i vinterhalvaret, s& omgivelserne
er sa mgrke som muligt.

TIP! Husk varmt tgj, nar | skal vaere ude i vinterkulden

Forudseetninger for spejderne

Spejderne skal med dette meerke kunne blive forskraekkede og bange,
men skal ogsé kunne finde ud af at komme ud af denne tilstand igen og
kunne hygge sig og grine over, at de blev sa forskreekkede far.

Forudseetninger for lederne

Det er vigtigt, at lederen fo rmar at skabe trygge rammer om spejderne,
sa de ved, at selvom det er uhyggeligt, er det stadig trygt.

Om trinene

Alle mgderne skal forega i megrke, sa det kan vaere ngdven digt at
forsegle spejderlokalet til eventuelle indendgrsaktiviteter. Rummet kan
mgrklaegges ved at skaerme vinduer med sorte affaldssaekke, som sikrer

komplet marke, nar lyset slukkes.

| mgrket bliver selv enkle aktiviteter udfordrende. Selv om det er nemt
at orientere sig i en park eller en skov, nar det er lyst, kan det blive
meget sveert at orientere sig i mgrket.

Trin 1
Ind i market.

Trin 2
Uhyggelighedslaboratoriet.
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Trin 3
B@H! Gatur i skoven.

Trin 4
Suget ind i en gyserhistorie.

Udfordring
NATL@B.

X et

For at Xoe kan pdUdferdrimgen evdelye at afholde ikke bare

1 natlgb, som er det planlagte

, men at afholde hele 3 natlgb i lgbet af

natten. Sadan snyder | pigernetil hele tiden at tro, at det hele er

overstaet.
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Trin1l - Indimgarket

Introduktion

Pa dette trin ek  sperimenteres der med graenser i forhold til uhygge.

Spejderne skal forsgge at konkretisere, hvad der er

uhyggeligt for netop

dem - der er nok nogle ting, der er uhyggelige for alle, men sa er der

sikkert ogsé ting, som | hver iszer finder uhyggelige.

Start med en snak om det. Derefter introduceres, at | vil undersgge

mgarket, for det er noget, som mange er bange for.

Aktiviteter

Farste trin har til formal at skabe en fortrolighed med market, s

spejderne i de fglgende trin og i Udfordringen har mod pa at begive sig
ud i det.

Hvad er mgrket ?: Forsgg at f4 spejderne til at saette ord pa, hvad
market er, og hvordan det kan vaere bade hyggeligt og uhyggeligt.

Hel l eord og 7
ordo, som fremover Kkan
uhyggeligt for jer 7 en made for den enkelte at si

et s Kke&kjeddr rsd eldl”i ver eni ge

bruges, hvis der
ge fra, hvis det bliver

for meget. Hvis nogen siger ordet under resten af Udfordringsmeerket,
skal alle st oppe op og forsgge at traekke det uhyggelige ud af

situationen.

Al l e tbnker sig derefte

r frem til oet si kkert

kan teenke p4, hvis man oplever, at noget bliver for uhyggeligt. Det kan

veere hjemme under dynen, sommer i farmors kolon
helt tredje.

| kan veelge mellem de fglgende aktiviteter:

ihavehus eller noget

At fgle sig frem . Spejderne maerker sig vej gennem spejderhuset i

mgrket. Man kan have sveert ved at finde rundt og b
man er eller, hvad man rgrer ved.

live i tvivl om, hvor

OBS! Huvis der er trapper eller lignende, skal det selvfglgelig sikres, at

ingen kan komme til skade.

Nattesyn : Nattesyn betyder at kunne se eller i al fald ane omgivelserne
i komplet mgrke. Det kan opleves ved at opholde sig en rum tid i
mgarket, men nattesynet er skrgbeligt, og hvis der pludselig taendes lys,

forsvinder odevneno.

Udforsk nattesynsevnen ved at ga en tur i en mark skov eller at saette
sig i skoven pa et underlag og observere, hvordan omgivelserne bliver

synlige. Lederen teender kort en lommelygte.
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Hvad sker der med jeres syn, og hvor lang tid tager det, far | igen far ;
jeres nattesyn?

Mens | sidder ude i den mgrke skov, forteeller lederen en uhyggelig
gyserhistorie.

ITndrer historien ved jeres tryghebtaddeHusk p- jer e:
hjeelpe jer?

Silditgnde — gemmeleg i marke . En af spejderne gemmer sig et

sted i market, enten i det marklagte spejderhus, eller pa et afgreenset

omrade i naturen. Det skal veere et omrade med gemmesteder. Resten

af gruppen forsgger , efter et passende tidsrum , at finde den ne person.
Finder man den gemte, saetter man sig i stilhed ved siden af denne, og

legen er da farst slut, nar alle sidder der samlet.

Hvad ggr det ved jer , nar| ikke bare gemmer jer, men gemmer jeri
merket i pumper adrenalinen ekstra hardt?

Afslutning
Falelserne evalueres undervejs

Materialeliste
1 Sorte affaldsseekke 1 Liggeunderlag

1 Gaffa-tape 1 Lommelygte

1 Gyserhistorie
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Trin 2 - Uhyggelighedslaboratoriet

| ntroduktion
Formalet med dette trin er, at spejderne bliver bevidste om, at monstre
og andre uhyggelige ting er noget, der skabes , og ikke findes . Gennem

film, tegneserier og historier bliver market oftest fremstillet som noget
farligt og ubehageligt, og af samme grund er mange mennesker bange
for mgrke. Derfor skal de eksperimentere med, hvad der gar en ellers
neutral genstand uhyggelig.

Aktivit eter

Rammen for trinnet er et |l aboratori um.

man far fornemmelsen af, at her sker noget andet end saedvanligt, brug
fx reagensglas, ting der ryger, uleekre ting i glas osv.

| skeeret fra stearinlys udforsker spejderne deres gr a&nser. Nedenfor er
en raekke aktiviteter | kan veelge imellem.

Som start og slut pa mgdet skal spejderne pa en kort tur i omradet
omkring spejderhuset. De finder vej ved at fglge en snor, og
gennemfarer turen pa egen hand. Som afslutning foregar dette med
bind for gjnene.

Uhyggelighedslaboratoriet

I Lees/forteel en historie, der gradvist bliver mere og mere
uhyggelig, og indled pa denne made til at spejderne og mgdet i
sig selv skal bevaege sig fra hygge til uhygge, og undersgge
hvornar fglelsen skifter.

0 Blevm grket med de fa stearinlys mere uhyggeligt, da
historien skiftede karakter?

9 Film. Se en uhyggelig film (bare et klip) med fjollet lyd, uden lyd
og til sidst med den rigtige lyd.

0 Erder forskel pa hvor uhyggeligt det er?

 Find en gammel dukke eller Barbie. Snak med spejderne om
dukken, som i sig selv ikke er uhyggelig T er den mere uhyggelig
fordi, lyset er deempet? Hvordan kan den blive endnu mere
uhyggelig? Lad spejderne selv eendre dukkens udseende, sa den
bliver uhyggelig.

1 Kig pa jeres eget spejlbillede, og mal s& hinanden uhyggeligt i
hovedet.

O Hvor lidt skal der til, far man se uhyggelig ud? Er mgrke
rander og sure miner maske nok?

I Undersgg uvisheden ved at smage pa noget med bind for gjnene
0 Erdet mere ubehageligt fordi man intet kan se?
9 Undersgg uvi sheden ved at rare ved noget med bind for gjnene.
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0 Erdet uhyggeligt/klamt at bergre noget man ikke kan se ?
9 Hvornar er lyde hyggelige/uhyggelige? Afspil nogle forskellige
lyde for spejderne, og se hvad de synes om dem, og om de kan
geette, hvad det er.

Ideer til Uvishedsleg

Hygge Emne Uhygge/steerk
oplevelse

wC Lyde Vand der drypper
Kaffemaskine Kviste der knaekker
Tastatur Skrig
Bal Rab
TV (gode lyde) TV (onde lyde)
Blgd musik Hard musik
Tandbgrste Dar der knirker
Snak Glas der smadrer
Bladt Uvished 1 rare Slimet
Hardt Beharet
(Nemt definerbart) (Sveert definerbart)
Sadt Uvished 1T smage Sennep
Honning Eddike
Kanel
Kaffebgnner

Afslutning

Nar aktiviteterne er gennemfgrt, skal spejderne nu ud pa samme tur,

alene og med bind for gjnene. Bagefter skal | sammen reflektere over
forskellen pa de to ture, farst og sidst p& mgdet. Maske var der ingen

forskel, maske var det nemmere at glemme den irr ationelle frygt, maske
var det mere uhyggeligt?

Materialeliste

1 Materialer til et laboratorium (fx reagensglas, ting der bobler eller
lignende)
1 Stearinlys

Afhaengigt af valg af aktiviteter:

1 Uhyggelig historie, der 1 Maling
bygger o
ydgger op 1 Spejl
1 Filmklip i i
1 Ansigtsmaling
1 Lyde o
1 Ting til uvishedsleg.
1 Dukke

Side 6 af 14
De granne of pigespejdere




Trin 3 - B@H! Gatur i skoven

| ntroduktion
Pa dette trin skal pigerne maerke, at omgivelserne aendrer karakterer i
merke, og hvor stor indflydelse mgarket har pa, om en ople velse er

uhyggelig. De bliver bevidste om, hvorfor filmverdenen f.eks. bruger
mRBrke som ov-beno.

OBS! Selvom trinnet spiller pa uhygge, skal det stadig veere
kontrolleret, s& spejderen ikke bliver skreemt.

Det er en fordel, hvis lederen har udvalgt en skov og fundet den rute, de
skal ga, for at sikre at der mulighed for at udfgre alle aktiviteterne.

Aktiviteter

Patruljen gar sammen med deres leder ud i en skov i tusmarke. Lederen

skal guide pigerne ind i en snak om, hvad der sker i dem , efterhanden
som det bliver mgrkere, og skoven bliver teettere og teettere.

(Kan det ikke lade sig ggre at ga i tusmgrke, kan man gaentur paen
kirkegard, som i sig selv seetter en stemning af uhygge ).

Stop et udvalgt sted og vis pigerne en destination, som er let at finde
men lang t nok vaek til , at man ikke ser og hgrer hinanden. Lederen
sender pigerne afsted en efter en til det nye punkt. Nar | er samlet igen
snakkes der om, hvordan det var at g& alene. Hvad gjorde pigerne, nar
frygten var ved at tage over? | feellesskab laver | en liste over tips til,
hvordan man kan komme ud af frygten igen T hjeelper det f.eks. at
kigge op pé stjernerne?

Det er vigtigt, at pigerne forstar, at man ikke behgver at vaere enige i

alle punkter. Det er vigtigt, at lederen skaber et rum, hvor der er

respekt for hinandens forskellighed. Lederen noterer og haenger sa list en
op, nar | er hjemme i hytten igen.

Snak ogsé om, at frygt eendrer sig med alderen/over tid. Dermed kan
der ogsa vaere brug for nye metoder til at komme igennem frygten pa et
senere tidspunkt i livet. Med listen kan pigerne inspirere hinanden.

Sammen gar | videre og nyder stilheden. Lederen far pludselig gje pa
noget, som ligner en mand (eller andet). Saet skub i pigernes fantasi, sa

de opildner hinanden (men stop det , inden det gar for vidt). Find et sted

| kan sidde (maske omkring et bal eller en flagermus lygte) og nyd
sammen en kop varm  kak ao, eller hvad | har med hjemmefra. Lederen
abner en snak om, hvordan uhyggelige film fungerer med effekter som

mgrke, uhyggelige lyde etc. Hvorfor vil man gerne skreemme sit

publikum i f.eks. en familiejulekalender? Hvilke metoder kan pigerne

huske at have se t? Hvad gjorde det ved dem? Kan de huske at have set
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noget, som pavirkede dem ogsa efter, at filmen var slut? Drag
sammenligninger mellem de forskellige oplevelser i skoven og
filmverden.

Pa vej ud af skoven skaber lederen en rar stemning med sjove histori er.
Derved kan pigerne maerke, i hvor hgj grad det er en stemning og ikke
selve omgivelserne , der er skreemmende.

Afslutning
Hvordan pavirkede mgrket jer, var | bange?

Materialeliste
1 En skov som er egnet til de fire faser

1 Bal/flagermuslygte
1 Telkak ao
1

Kopper
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Trin 4 - Suget ind i en gyserhistorie

| ntroduktion

Mon ikke alle spejderne har hgrt en gyserhistorie fgr? Men denne gang
bliver de en del af historien, og far den at fgle p& egen krop.

Aktiviteter

Hovedaktiviteten er et lab med en specifik gyserhistorie som
forteelleramme.

For at seette en god ramme og skabe den rette stemning pabegyndes
trinnet i et markt lokale kun oplyst af stearinlys. Lederen forteeller en
lille gyserhistorie og udleverer sa ferste del af en skreven historie til
spejderne.

Spejderne laeser selv historien og finder ud til farste post. Efter hver
post far de igen udleveret et stykke af historien, samt placering af
naeste post.

Forlgbet

Posterne skal veere markerede med enten knaeklys eller reflekser, s&
spejderne kan se posterne i lyset fra deres lommelygte. Ruten er
markeret med gragnt slim (hjemmelavet, nedbrydeligt).

TIP! Alle tekster, der skal i kontakt med noget fugtigt skal enten
lam ineres eller pakkes ind i husholdningsfilm

Post Beskrivelse Materialer

intro Det er en mark og stormfuld aften...
Anne Sofie er pa vej hjem fra spejder.
Hun gar selv hjem, da hendes mor har
natarbejde, og hendes far og lillebror

er til fodbold i aften . Hun er helt treet i
kroppen, for til spejderer de ved at
tage et maerke, hvor de skal gd meget.
Det gar hende treet, kan hun meerke.
Hun prgver at lave nogle af de sjove
gangarter, de har leert til spejder, men
hun har ikke rigtig s& meget energi
tilbage. Hu n géar rundt i sine egne
tanker og kigger mest ned pa stien,
hvor hun gar. Pludselig bliver hendes
blik fanget af noget, der ligner grant

s | i mé bliverrmere og mere af det,
og nu kan hun se, at der op af et
kloakdeeksel veelter grant slim.

ting, der er nede i slimet. Den 10. ting 9ting

1 Pigerne sk al nu fgle sig til 9 tilfeeldige Spand med grgnt slim

De granne of pigespejdere
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skal veere neeste del af historien (i
pose)

Neaeste del af historien

Anne Sofie kan ikke forsta, hvad det
grgnne slim er, og hvorfor det er der
Hun finder sin lommelygte frem. Hun
gar hen imod kloakken og lyser ned.
Slimet bobler og syder. Det lugter
feelt, Anne Sofie tager sit serme op for
naesen. Det er naesten ikke til at
traekke vejret i den her lugt, teenker
hun. Ad, hvor er det egentlig ret
uhygg eligt og klamt med alt det slim.
Hvor kan det mon komme fra? Anne
Sofie lyser rundt pa traeerne, mens
hun lgber hen ad stien. Hun stopper
pludseligt op . Hun kan se, at der
haenger noget ned fra treeerne.

Pigerne skal finde neeste del af
historien inde i en ra medister.

TIP! Undga at sige noget, men lad
spejderne selv finde ud af at rode inde
i medisteren

R& medister med
historie i den ene
ende

Jo mere hun star og lyser pa og rerer

ved tarmene, jo mer e begynder hun at
frygte, at tarmene kommer fra et
menneske! Fra tarmene haenger der
0gsa noget grgnt slim og drypper ned

pa jorden. Nede pa jorden er der et
slimspor, der fgrer ind i skoven. Anne
Sofie begynder at ga ind mellem

treeerne. Der er helt mgrkt d erinde.
Mellem treeerne kan hun skimte
gadelygterne, men det eneste, som

lyser i skoven, er hendes lommelygte.
Hun falger det grgnne slim og ser, at

der ligger et stykke papir pa jorden .
Hun tror farst, det er skr ald, men hun
samler det alligevel op. P& pap iret er
der en morse kode.

d -l - - - -

I/ /Y R RESEY Ay /S I R/ Y
oo -do— =l -d -1 0 -1 -1 -] -
loo-dlddod -l 1o-d ] -d--- -]
(Overseettelse: Rgr haenderne i treeet

for at fA nseste  del af historien)

Til lederne: Her skal
pigerne kunne finde
det sammenkrgllede
papir med

morsekoden pa vejen
i lgbet af slimsporet

pa vej til post 3.

Pigerne skal rgre haenderne, der er
haengt op i et tree. Heenderne er lavet
af plastikhandsker, der erogpyntet o

Plastiskhandsker med
ketchup
Snor til at haenge op
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med ketchup, som blodsteenk. | en af
plastikheenderne er naeste del af
historien.

Neaeste del af historien

Anne Sofie gar leengere ind i skoven.
Inde bag en busk kan hun se e t
menneske ligge. Hun Igber der hen
med det samme. Mennesket er helt
smurt ind i blod og har et stort hul i
hovedet. Anne Sofie ved, at hun ma
handle hurtigt. Hun tager sit
spejdertgrkleede og tarrer det veerste
skidt vaek. Hun kan se helt ind til
hjernen. Der sidder noget grgn t slim
inde i hjernen. Hvor kommer det slim
fra? Er mennesket allerede dgdt? Og
hvem har lavet det store hul i

personens hjerne? Anne Sofie kan se,
at der stikker noget ud fra hjernen, og
hun teenker, at det ma veere naeste

spor. Hun finder sin spejderdolk fr em,
og praver at skeere lige sa stille i
hjernen, s& hun kan fa fat i det.

Pigerne skal operere nzeste del af
historien ud af et halvkogt blomkal.
Det ma gerne veere meget slimet, s
det ligner en hjerne.

Til lederne: | skal
have forberedt denne
post ved at have et
halvkogt
blomkéalshoved, hvori
| skal have puttet den
neeste del af historien
ind i. | ma gerne
slime
blomkéalshovedet til,
sa det fgles ulaekkert
at rgre ved.

Anne Sofie tgrrer slimet veek. Og
mennesket vagner med det samme.
Mennesket virker  meget forvirret.
Anne Sofie begynder langsomt at tale
til ham. OHej, jeg he
og har fundet dig. Du har et keempe
hul i hovedet og har veeret ude for en
ulykke. Jeg har lige fundet dig. Kan du
huske hvad der er ske
jeg ved ikke, j eg tror ikke, jeg er helt

med, hvad laverjeg h e r ?svarer
han.0Bare rolig, du sk
bange, jeg ved ikke, hvad du laver

her, jeg fandt en masse grgnt slim her

i skoven, og detigef Brt

Anne Sofie roligt. 01J
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huske noget. Jeg kom cyklende, da et
keempe slim -monster kom og fangede
mig. Det slaebte mig ind i skoven og
bankede mig. Hvor er jeg glad for, at
du fandt mig! o oDet
jeg tror, vi er ngdt til at finde

monstret. Vi ma sla det ihjel, sa det
ikke skadera ndr eo. Anne So
manden op og std. Sammen gar de
leengere og leengere ind i skoven.
Pludselig far de gje pad monstret. Det
star med ryggen til dem og braler op
mod himlen. Manden forteeller Anne
Sofie, at nar man vil sla et monster
ihjel, skal manram me det lige i
nakken.

5 Pigerne skal skyde dartpile efter
vandballoner fyldt med grgnt slim. Far
de slaet monstret ihjel? Haeeng dem

evt. op pa en stor tegning af et

monster

Afslutning
Var det uhyggeligt selv at veere en del af historien?

M aterialeliste

1 Delene af historien 1 En ukogt medister med

del 3 af historien i
1 Morsekode krgllet sam-

men 1 Plastik handsker
1 Spand med grgnt slim og 1 Ketchup
slim i gvrigt (laves ud af .
1 del kartoffelmel og 1 T Halvkogt blomkal
del vand, som koges. f Tegning af et monster
Gerne med grgn frugt-
farve ) 1 Vandballoner
1 9ting 1 Dartpile
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Udfordring - NATL @B

| ntroduktion

Udfordringen er et natlab, maske det farste rigtige natlgb, som spej-
derne har veeret pa. Maerket i sig selv omhandler det at kunne acceptere
frygt og skal samtidig give spejderne nogle redskaber til at overvinde

den. Derfor ma dette lgb gerne veere i den uhyggelig ende af skalaen.
Aktivitete r

Overnatningstur : Overnatningen kan foregd i en hytte T ellerienm ark
skov.

| skal fa (efter mid )dagen til at ga med at se omgivelserne og evt. ga
nogle ture i omradet.

TIP! Nar mgrket begynder at saenke sig, skal | sammen ggre pigerne
opmeaerksomme pa de forskellige faser i market. | kan evt. holde status

hvert kvarter og se hvad der sker med naturen omkring jer, jo mgrkere

det bliver. Hvad sker der med skyggerne? hvor langt og detaljeret kan |
se? hvad sker der med  dyrelivet? hvad sker der med fuglestemmerne T
hvilke kunne | hgre fgr | og hvilke kan | hgre i mgrket? | kan eventuelt

tage bgger med om naturen og skov i seerdeleshed o m hvilket liv, der
vagner i mgrket. | kan eventuelt ogsa lave lygter af forskellig slags, som

| kan bruge til at lyse op ude i den skov , | befinder jeri.

Om aftenen skal | sidde rundt omkring balet og skiftevis fortaelle
gyserhistorier T det kan bade veere nogle lidt mere serigse samtidig
med, at det kan v ere nogle mere fjollede gyserhistorier.

Natlgb : Nar pigerne er faldet i sgvn, skal de veekkes og pa natlgb.
Nedenfor er et eksempel pa et natlgb men andre natlgb kan ogsa
bruges, afhaengigt af sted og pigernes erfaring med natlgb.

Post | Beskrivelse
Intro | En leder veekker pigerne. Hun kan fortzelle, at de r er kommet
grgnt slim ud af vandhanen og op af vasken. Lederen ma
meget gerne have grant slim pa sig for at ggre historien mere
virkelighedstro. Pigerne skal nu ud og bekeempe de monstre,
som forsgger at ggre os alle til monstre. Hvis man far slimet pa
sig, bliver man til et monster.
1 Pigerne skal vaske slimet af lederen, sa hun ikke nar at blive til
et monster. Derefter sender lederen dem ud for at bekeempe
de monstre, som findes i skoven. Hun er nemlig bange for, at
de vil forsgge at ggre alle mennesker til monstre. En klokke
slar et slag. Lederen fortzeller, at hver gang klokken slar et
slag, bliver et monster levende. Pigerne mgder pa hver post et
( 2 monster. Det er deres opgave at klare den udfordring,
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monstret har til dem. Klarer de opgaven, vil monstret gerne
gare, som de siger. For at fa monstrene til at stoppe med at
heerge verden, skal man samle dem pa et sted, stille dem i en
cirkel og fierne al slimet.

2 Vinde over monstret i et eller andet spil.

3 En pige fra holdet star p4 en mzelkekasse, det samme gar
monstret. Det geelder nu for pigen om at skubbe monstret ned

fra kassen, med en pind, hvor pa der sat en pude for enden.
Bliver pigen selv skubbet ned, har hun tabt.

4 Lav en tgjkeede pa over 5 meter og fang et monster med det

5 Drik en hemmelig monstereliksir. Evt. bestaende af: gran
sodavand, en presset lime, fire skiver agurk, fem granne

vindruer og to isterninger lavet af grgnt saftevand. Nar pigerne
har drukket det, skal de geette, hvad der er i, min. 3

ingredienser.

Rundt mellem pos terne kan pigerne blive taget til fange af monstre.

Sker dette, m- hol det have pigen tilbage p- 0skac
sidder klar med farstehjeelp mod monsterangreb. Monstrene gemmer sig
alle steder og er til for at forskraekke pigerne, s de ma gerne springe

frem fra deres skjul og brgle, sa pigerne far et chok.

Prav at finde folk til lzbet, som pigerne ikke kender godt pa forhand.

Gode udkleedninger og sminke gar meget. Tydelig markering af rute, sa

det er umuligt at fare vild. Begraens evt. lommelygte r, det ggr det mere
uhyggeligt - ingen mobiler tilladt. Lad dem ved Igbets slutning fa lov til

at se , hvem der gemmer sig bag forklaedningerne.

Afslutning

Var det uhyggeligt selv at veere en del af historien?

Materialeliste

1 Toledere (en til optakt, 1 Ingredienser til den hem-
en til skadestue) melige monstereliksir

1 Fem post monstre + X an- 1 Gregntslimirigelige
tal skreemmemonstre maengder (laves af 1 del

kartoffelmel og 1 del
vand, som koges. Gerne
med grgn frugtfar  ve)

1 Kryds og bolle spil (eller
et andet spil)

1 To malkekasser (eller
anden forhgjning)

=

To pinde med puder for
enden

( 2 ! Et maleband
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