Spejder: Eventyrere

Formal

Det ville vaere et eventyr at skulle klare sig pa en gde g, det er det, vi
ser i fx Robinson. I dette maerke udfordres spejderne pa at komme pa et
eventyr pa en gde @ - hvad skal de vaere klar pa at kunne klare?

De vil i Udfordringen mgde et andet hold pd en gde @, og de skal dyste i,
hvem der klarer sig bedst: Hvem er de hurtigste, staerkeste, modigste
og med den bedste logiske taenkning.

Forudsaetninger for spejderne

Spejderne skal veere seje nok til at lade sig udfordre, men de skal ogsa
hvile nok i aktiviteterne til at nyde dem. Det er altsa ikke formal at
skubbe s& meget til dem, at de bryder graenser uden omtanke.

Forudsaetninger for lederne

Det er vigtigt, at du som leder favner dine spejdere. Dette maerke bgr
kun tages af en leder, der kender sine spejdere godt.

Om trinene

Det fgrste trin er introducerende for hele forlgbet og skal skabe stemnin-
gen af at skulle kunne klare sig pa en gde g@. De tre andre trin tager fat i
de kategorier, som spejderne skal dyste i under Udfordringen.

Trin 1
Den Store Test.

Trin 2
Steerk og hurtig.

Trin 3
Logisk teenkende.

Trin 4
Modig.

Udfordring

Kampen om Den Gyldne Kokosngd.
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Trin 1 - Den Store Test

Introduktion

Spejderne skal pa dette trin gennemga nogle gvelser, der vil bevise, at
de er i stand til at gennemfgre resten maerkeforigbet.

Man kan ikke tage pd eventyr med store krav til overlevelse, hvis ikke
man kan dette.

OBS! Alle er selvfglgelig veere i stand til at gennemfgre, men det funge-
rer langt hen ad vejen som en samlet introduktion.

Aktiviteter

Sy et s&r sammen i en flaeskesteg: Nar man er langt vaek fra
civilisationen, kan det veere fatalt at tilrane sig stgrre skader. Derfor skal
spejderne selvfglgelig vaere i stand til at sy en flaenge sammen, s de
undgar infektion. Det skaeres sar i en flaeskesteg, der maske kan
bestilles uden ridser. Spejderne skal s sy sarene sammen med fokus p3
hygiejne og udfgrelse.

TIP! F§ hjeelp af en foreelder eller bekendt, der er laege eller lignende.
S8 kan denne person m8ske ogsd medbringe det ngdvendige udstyr.

TIP! Kan I ikke f§ rigtigt operationsgrej kan man godt gare det med en
bukket ndl og fiskesngre

Englevand: Spejderne skal lave og smage englevand, sa de ved hvad
de skal ggre, hvis de er ved at blive dehydrerede pa @en.

Blodprgve: Spejderne skal teste deres blodtype. Man kan kgbe sast
med nale, kort, vaeske og vejledning over nettet.

Afslutning
Foler I jer klar til at ga videre?

Materialeliste
e Laegefagligt sygrej (eller bukket ndl og fiskesngre)

e Flaeskesteg
e Kniv

e Blodtypesaet
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Trin 2 - Staerk og hurtig

Introduktion
Spejderne skal vaere klar til dysten. Er de staerke og hurtige?

Aktiviteter

Lav en reekke aktiviteter, der udfordrer spejdernes kraefter og hurtighed
inspireret af crossfit. Brug naturen og jeres egne kroppe. Brug spejderting
som mukkerter i stedet for kettlebells.

Lad spejderne selv finde pa aktiviteterne og dyste lidt mod hinanden.

Bliv inspireret pd nettet, brug jeres fantasi - og kreefter.

Afslutning

Gar I selv til noget sport eller traening? Kender I nogen der ggr? Hvad
teenker I om forskellen pa individuel traening og holdsport?

Materialeliste
e Brug jeres almindelige spejderudstyr
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Trin 3 - Logisk taenkende

Introduktion
P& dette trin skal spejderne traene deres logiske tankning.

Aktiviteter

Genopfrisk dine koder: Lad spejderne lave koder til hinanden. Hvilke
kan de huske? M3ske skal de inspireres lidt? Laeg maerke til, hvilke
koder de bruger, til brug for dysten.

Hvad ville du tage med i en gde grken?: Fortzel pigerne, at de er
ngdlandet i en gde grken, der er 50 grader varmt om dagen og 10
grader om natten. De har reddet en raekke ting, som de nu skal
prioritere — hvilke er de vigtigste.

Efter genstandene star et nummer - det er den prioritet som eksperter
har fundet ud af at genstandene bgr have.

Faldskeerm (Rgd/hvid) (6), en liter vodka 90 % (13), slange fra
landingshjul (punkteret)(5), pistol kaliber 45 (ladt) (10), bog: Spiselige
dyr i grkenen (14), 5 liter sirup (11), et vaekkeur (12), et
sminkespejl(1), en liter vand pr. person (4), en plastikregnfrakke (9), en
vatteret frakke (2), en lygte (med batteri) (3), en lommekniv (8), 40
meter staerkt nylonreb (7), et flykort over omradet (15)

Efter spejderne har prioriteret genstandene, giver I dem eksperternes
vurdering, og I snakker om, hvorfor eksperterne prioriterer sadan.

Afslutning
Kunne I huske koder?

Materialeliste
e Papir og blyant

e Morsenggle og andre koder, som kan inspirere spejderne
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Trin 4 - Modig

Introduktion
Spejderne skal prgve graenser af og derved styrke deres mod.

Aktiviteter

Hvis man reelt skal klare sig alene pa en gde @, vil det mest udfordrende
nok for de fleste veere at skulle veere alene. Men ogsa at sla ihjel vil
vaere udfordrende.

Hvis det er muligt, sd lad spejderne prove at sld en hgne ihjel eller en
fisk.

Ellers er det vigtigt at snakke om, hvad der reelt kraeever mod. Og sa
lade dem prgve mod af pa lidt andre mader fx:

e At drikke noget klamt (fx cola blandet med fanta med lidt
brgdstykker i)

e Kravle hgit op (fx pa taget af spejderhuset)

e Stikke handen ind i kasser, hvor de ikke kan se, hvad der er i
(det kan vaere en ra medister, noget pels, noget opvarmet osv.)

e Spise ulaekre madder (remoulade p& paleegschokolademad, sild
med marmelade osv.)

e Lad en edderkop eller andet insekt kravle pa sig

Afslutning

Det er nok ikke det samme, spejderne synes er udfordrende. Hvad sy-
nes I, hver iszer er udfordrende, nar det kommer til mod?

Materialeliste
e Afhzenger af valget af aktiviteter
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Udfordring - Kampen om Den Gyldne Kokosngd

Introduktion
Meaerkeforlgbet kulminerer i en udfordrende dyst. Det er tanken, at Ud-
fordringen foregar som en konkurrence mellem forskellige patruljer, som
har gennemfgrt trinene enkeltvis og nu mgdes for at dyste.

Aktiviteter

Udfordringen er delt op i to dyster, hver bestdende af fire opgaver inden
for kategorierne staerk, hurtig, logisk og modig.

Der skal skabes en stemning med fakler, musik og opsaetning. Maske er
der et stort bal, der braender under hele udfordringen, maske i
neerheden af @-radet?

Der tildeles som udgangspunkt 10 point til det vindende hold i hver dyst
(fx det hold, der har den spejder, der star laengst i planken)

De granne of pigespejdere

Dyst | Beskrivelse Materialer

- Intro

1 Steerk - planken
Alle spejdere ggr sig klar til at sta i
planken, med spaendt krop og hvilende p3
underarme og teeer.

Vinderen er den, der star laengst.
Under ansigtet ligger en paptallerken med
noget snask, som man ikke kan undgd at
klaske ned i, ndr man m3 give op.

2 Logisk — Koder Koder
Et antal udfordrende koder.

Hvilket hold Igser fgrst alle koderne?

3 Modig - G3 pa glasskar Glasskar (husk at
Hvor mange spejdere fra hvert hold tgr g& | tage bunde og
pa glasskar? halse vaek)

Handklzaede til at
bgrste fgdderne
med

4 Hurtig - Transport af tilskadekommen To rafter pr. hold
En stafet med en tilskadekommen
(patruljekammerat) og to rafter. Den
tilskadekomne skal selv holde sig fast, og
der skal udvises forsigtighed

@-rad | Der stemmes pa det hold, man synes har | Stemmeurne
vist det bedste samarbejde i dystens Kul
forste del. Det vindende hold far 20 point. | Papir
Der kan ikke stemmes p3 eget hold.

Der ggres 0gsa status pa pointstillingen.
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5 Steerk - pudekamp Rafte (monteret
Siddende pa tveers pa en rafte, henover et | fx pa to
blgdt badebassin med vand prgver trebukke)
spejderne at sld en fra modstandeholdet af | Badebassin
raften. Der ma ikke holdes fast med
haenderne! Der vil veere flere kampe, indtil
det endelige vinderhold er fundet
(afhaengigt af antal hold).

6 Logisk Afhaenger af valg
Udfordring i tree (kan kagbes) af dyst
Eller gader.

7 Modig - lykkehjulet. Lykkehjul (evt.
Et lykkehjul er enten liggende udstyret kan man traekke
med tallerkener eller stdende med navne sedler i stedet)
pa mad.

Spejderne skal nu en efter en dreje Fx baenkebidere,

lykkehjulet, og det den ender p3, skal snegle,

indtages. muslinger,

OBS! Der tages selvfalgelig forbehold for melorme,

religigse forbehold. graeshopper,
lever, fingre
(p@lser) osv.
Tjek tilberedning
pa nettet.

8 Hurtig - stafet med logik Brikker eller
En stafet der kombineres med “logik” - lignende til
spejderne lgber skiftevis hen og skal Igse stafetten
en del af en opgave fx laegge brikkerne til
en vindrose.

@-rdd | Det Endelige @-rad Stemmeurne
Der stemmes pa det hold, man synes har | Kul
vist det bedste samarbejde i dystens Papir
anden del.

Den Gyldne
Karing af dystens Kokosngd
vinderhold/vinderpatrulje; dem der har
indtjent flest point samlet set. De vinder
Den Gyldne Kokosngd.
Afslutning

Karingen og efterfglgende hygge som venner - ogsa med modstanderne
- er afslutningen.

Materialeliste

Se listen ovenfor
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