Aventyrslekar

Strovare, Frilufsare och TVM

FRILUFTS K3

FRAMJANDET _4._




FRILUFTS =
FRAMJANDET _A_

Aventyrslekar

Strovare, Frilufsare och TVM

Aventyrslekar

1 Introduktion
En friluftsframjare slutar aldrig att leka! Men i takt med att de blir

aldre kraver strovar och lufsarbarnen lite mer avancerade och
aventyrliga lekar. I detta dokument finns ett antal sddana lekar

och koncept.

Att leka ar ett utmarkt sitt att umgas. Det underlattar att lara
kdnna nya manniskor, haller dig varm under kalla dagar
utomhus och ar dessutom valdigt roligt. I detta dokument
presenteras ett antal lekar som du kan anvénda i bade stora och

sma grupper.

1.1 Mdalgrupp

Detta kunskapsunderlag vander sig i forsta hand till dig som ar
ledare inom Friluftsfraimjandets verksamhet. Flera av de tips och
rekommendationer som lyfts fram, presenteras med denna
malgrupp i atanke. Kunskapen ar dock lika relevant i manga

andra verksamheter och vid manga andra tillfallen.

1.2 Men forst, sGkerheten
Téank pa sikerheten nér ni leker. Det ar latt att alla blir s&

engagerade och springer sa fort att de snubblar. Anpassa lek efter
terrang och tank pa att en lek som passar for en slat skolgard,

kanske ar mindre lamplig i ojamn terrang.

1.3 Tavlingsmomentet
Tank pa att anpassa leken sa att den ar rolig for alla. Olika

grupper reagerar till exempel olika pa de tavlingsmoment som

kan finnas i leken.
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2 Lekar

I detta avsnitt presenteras ett antal fristdende lekar.

2.1 Bollkull

Klassisk bollkull dér det géller for tagaren att fanga de 6vriga genom att traffa dem med en mjuk

boll. Deltagarna och tagaren far endast flytta sig under tiden som bollen ar i luften.

Skydd: I en variant av leken kan man skydda sig med t.ex. handerna, fotterna eller huvudet.

2.2 Burken (dven kallad dunken)
Burken &r i grunden en avancerad variant av kurragémma. Utse en plats som &r burken, t.ex. en

stubbe eller kanske en hink. En person utses till tagare och 6vriga personer ska gomma sig. Tagaren
raknar vid burken och nédr denne réknat fardigt borjar tagaren att leta efter de andra deltagarna.
Béade tagare och de som gommer sig far flytta pa sig under leken. Nar tagaren upptacker en person
maste tagaren hinna forst fram till burken och ropa “Burken for NAMN”. Denne deltagare dr da ute
och gar till burken. Om deltagaren istillet hinner forst fram sa ropar denne “Burken ar fri” och da
har deltagarna vunnit. Deltagarna far ocksa ”frita” burken dven om de inte forst ar upptackta for att
pa sa satt vinna leken. Med andra ord galler det for tagaren att metodiskt soka av omradet utan att

ga sa langt bort att deltagarna kommer at burken.

2.3 Capture the flag (CTF, Catch the flag)

CTF ar en lek dér man har tva lag som tavlar om en eller flera flaggor. Det galler i princip att hamta
en flagga och fora den till sitt bo utan att bli kullad. Nar man bar flaggan kan man bli kullad och blir
man kullad méste man sldppa flaggan och atervanda till sitt bo innan man far ge sig ut och jaga igen.
Man far kasta flaggan till sina lagkamrater om man vill men bara om man inte ar kullad. CTF kan
koras med olika mangd deltagare och under olika lang tid, allt efter gruppens énskemal och
mojligheter. Det finns exempel pa CTF:er som har korts 6ver flera dygn. Man kan kora till dess att

flaggan ar hamtad eller en viss forutbestamd tid. Nedan foljer lite olika variationer man kan gora:

En flagga: En flagga placeras mitt emellan lagens bo vilket gor att lagen kimpar om samma flagga.

Detta ger en tajtare kamp da det bara finns ett fokus.

Flera flaggor: Varje lag far en eller flera flaggor placerade i sitt bo som de ska vakta. Laget ska da
hamta flaggor fran det andra lagets bo och f6éra hem dem till det egna boet. Flest flaggor i boet nar
tiden ar slut vinner. Har kan det vara lampligt att det forsvarande laget inte far ga in i det egna boet
for att det inte ska vara majligt att forsvara flaggorna ”for nara”.

Flera lag: Det gar utmarkt att kora mer an tva lag under en CTF. Detta stiller hogre krav pa lagets
samverkan da ”spelet” skiftar snabbare. Skiftar ett lag taktik och gar mot ett annat lags bo kanske
det 6ppnar mdojligheter. Kombinera lampligen med flera flaggor i varje bo.

Kott-CTF: Kombination av kottkrig och CTF dar man istallet for att kulla varandra kastar kottar for

att ”sla ut” motstandarna. Har bor man i glasdgon.
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Bollkulls-CTF: Varje lag tilldelas utdver sina flaggor ocksa ett par bollar med vilka de kan kulla
flaggbarare. Denna variant ar svarare och kraver att laget utover sin gruppering ocksa har koll pa

var bollarna ar. Lampar sig darfor for TVM.

Smyg-CTF: Denna version spelas lampligen mot en mot en spelledare och det galler for laget att
gemensamt smyga sig fram och hdmta flaggan som placeras nara spelledaren. Spelledaren blundar
och ndr denne hor ett ljud har riktar hen en ficklampa mot ljudet och tander den. Den som fangas i
ljuset blir fangat. Denna variant kan ocksa koras genom att spelledaren blundar och réaknar och de

hen ser nar hen har raknat fardigt ar kullade.

Vad behovs: Flaggor, eventuell tidtagning, eventuell avgransning, eventuell utméarkning av lagen.

2.4 Evolutionsleken
En duell lek dar striderna avgors med hjélp av "sten sax pase". Alla deltagarna borjar som ett agg

och gdr runt och sdger "dgg, dgg, dgg...”. Nar man stoter ihop med ett annat 4gg gor man sten, sax,
pase for att avgora vem som gar upp till ndsta niva. Vinnaren i duellen "utvecklas" till en kyckling.
Forloraren blir kvar som dgg och letar efter ett nytt 4gg att duellera mot. Kycklingarna hoppar
omkring pa huk och piper.

Néar man stoter ihop med en annan kyckling gor man sten, sax, pase igen for att avgora vem som gar
upp till ndsta niva. Vinnaren i duellen blir en hona som flaxar omkring med armarna och later som
hona. Nar tva honor stoter ihop blir det en ny duell dar vinnaren "utvecklas" till en tupp. Tuppen
hoppar vilt omkring och gal "Kuckelikuuu!". Nar tva tuppar mots upprepas duellmomentet och
forloraren blir till ett 4gg igen.

2.5 Femton
Femton dr en form av kurragémma dar det géller att bli sist kvar. Den person som “tar” (Personl)

stdller sig pa en plats och raknar ner fran femton. Resten av deltagarna springer och gommer sig.
Nar Personl har kommit till noll far denne 6ppna 6gonen och staendes pa samma plats (man far
vanda sig om) se vilka denne kan se. Ropa upp namnen, dessa personer dr ute. Nar Personl inte ser
fler borjar denne hogt och tydligt rakna ner fran fjorton. De 6vriga deltagarna ska da springa fram,
nudda Personl och ater gomma sig. Nar Personl har kommit till noll upprepas sdkandet. Darefter
raknar man fran tretton, tolv och sa vidare tills alla ar tagna. Deltagarna maste pa sa satt gomma sig

narmare och narmare fOr att hinna fram.

2.6 General och Spion
Denna lek gar ut pa att det egna lagets spion ska fanga det andra lagets general. Leken inleds med

att alla deltagare drar varsin lapp med en siffra pa. Pa sa sdtt delas gruppen in i tva lag. Varje lag
tilldelas ett bo, tillika fangelse. Avstandet mellan bona bor vara cirka 20-50 meter men kan anpassas

efter terrang och antal deltagare.

Pa lapparna finns en siffra mellan ett och tolv (vilket kan anpassas till gruppens storlek). 12:an ar
lagets general och 1:an dr lagets spion. Principen dr att de olika lagens deltagare ska “fanga”

varandra och titta pa varandras lappar. Den som da har hogst nummer fangar den andre och tar
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med denne till sitt fangelse. Tréffas tva deltagare med samma nummer hénder inget utan de gar at

varsitt hall.

Generalen med nummer 12 kan med andra ord fdnga alla andra personer, forutom spionen med
nummer 1. Spionen ar den ende som kan fanga det andra lagets general. Nar en general ar infangad

ar leken slut.
Varianter:

Fangelset: Genom att justera reglerna for fangelset gar det att variera leken. I en version kan endast
en person sitta i fangelset at gdngen och denne blir automatiskt fri nar ndgon ny fangas. Den person

som slapps fri atervander till sitt bo och kan sedan delta i leken igen.

En annan version ar dar de som fangats far stanna i fangelset tills de befriats av sina kamrater. Detta

sker genom att en fri lagkompis nuddar en fangslad kamrat.

Vad behdvs: For att dela upp lagen behovs tva uppsattningar lappar med nummer ett till tolv.

2.7 Grisleken

Deltagarna staller sig pa kna i en cirkel. Sedan galler det att med noffande pa kompisen att skratta.

2.8 Handsken

I sin enklaste form kors handsken med tva deltagare. Mark upp tva bon men cirka sex meter
emellan. Deltagarna placeras i varsitt bo. Tavlingsledaren slanger en handske (eller motsvarande)
mitt emellan bona och det galler for deltagaren att hamta handsken och ta sig tillbaka till sitt bo.
Forst tillbaka vinner varpa leken borjar om. Kruxet ar bara att den som vidrort handsken kan bli

kullad av motstandaren och blir man kullad har man forlorat. Varianter:

Flera deltagare: Ar det flera deltagare kan man dela in dessa i tva lag. Den som vinner tar med sig

den andre till sitt lag.

Flera lag: I takt med att man lar sig leken kan man dela upp deltagarna i flera lag an tva. Malet ar
detsamma. Blir man kullad kliver man at sidan men ”tillhor” den deltagare som kullade en. Sistan

kvar vinner alla deltagare fran de ovriga lagen.

Flera handskar: Ibland kan spelet ”fastna” nér deltagarna vaktar pa varandra utan att vidrora
handsken. Detta kan avhjdlpas genom att tavlingsledaren kastar in ytterligare en handske. Detta kan
ocksa kombineras med att man kor flera lag vilket ger en mycket rapp lek dér det hela tiden hander

mycket.

Vad behovs: En eller flera handskar eller motsvarande.

2.9 Harmamman
En lek som med fordel kan utféras under forflyttning och dar deltagarna gar pa led efter ledare. Nar

denne borjar rakna ska de gomma sig innan denne har raknat till tio. De far endast gomma sig

bakom ledaren (alltsa inte passera ledaren i fardriktningen). Nar ledaren har rdaknat fardigt vander
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sig denne och ser vilka gomda personer denne kan se. Nar nagon ar upptackt ropar man dennes

namn och denne ar da “kullad”. Efter ndgon minut ar det fritt fram och forflyttningen kan fortsatta.

Variant: En variant for att fa deltagarna att vara narmare ledaren &r att deltagarna forst maste

nudda denne innan de gommer sig. Pa sa satt far man en tajtare forflyttning.

2.10HAGmtarleken
Sag att du behover hjalp med att hamta nagot, till exempel ved till elden eller kottar till ett kottkrig.

Gor det med en lek. I detta fall anvander vi stenar till en eldstad som exempel for att beskriva leken.

Deltagarna ska hamta samma antal stenar som det dr andra deltagare i leken, det vill sdga om tio
personer deltar, ska varje deltagare hamta nio stenar. Deltagarna ska arbeta tva och tva men far bara
hamta EN sten tillsammans med varje deltagare, det vill sdga de behdver hitta en ny kompis for
varje sten de hamtar. Samtidigt som de hdmtar stenen ska de ldra sig namnet pa kamraten (eller om
de redan kadnner varandra kan man ta reda pa nagot annat, till exempel favorit-youtuber eller

favoritmat).

2.11 JippHjipp
Jipp-Jipp kan enkelt beskrivas som rugby, fast dar du &r bollen. Det dr en lek som kan ga ganska vilt

till och som lampar sig for dldre ungdomar sasom TVM.

Vilj ett slatt omrade och markera en “arena” i form av en rektangel med ett rep eller motsvarande.
Markera mitten med ett annat rep. Storleken pé arenan anpassas till antalet deltagare. Dela darefter
in deltagarna i tva lag som intar varsin planhalva. Leken gar sedan ut pa att en person gar over pa
det andra lagets planhalva och forsoker kulla sd manga som mdjligt. Lyckas personen ta sig tillbaka
till sin egna planhalva byter de som kullats lag. Kruxet dr att personen maste siga jipp-jipp-jipp
oavbrutet (alltsd utan att andas) hela tiden som denne befinner sig pa motstandarens planhalva.

Slutar man saga jipp-jipp pa fel planhalva sa blir man fangad och byter lag.

2.12Knack-knack
En fortsattning pa leken Knack-knack ar Mulle hemma dér man istéllet for att fraga efter Mulle

fragar efter deltagaren vid namn.

Alla deltagare stéller sig i en ring med ryggen utat. En person gar runt ringen, knackar pa en valfri
persons rygg och sdger “Knack Knack ar NAMN hemma”. Denne kan vilja att svara “nej”, varpa
den som gar runt fortsatter till en annan person. Svarar denne ”ja”, sa ska de tva springa ett varv
runt ringen och komma forst tillbaka till den lediga platsen. Nar de mots, hdlsar de pa varandra.

Den som kommer sist fram blir utan plats och far ga runt ringen och knacka pa en annan deltagare.

2.13 Luffarschack

Luffarschack (kallas ocksa tre-i-rad) ar ett tidsfordriv som fungerar lika bra i skogen. En variant ar
att lata ungdomarna tdlja egna schack och figurer som de kan spela med. En annan &r att markera en

spelplan genom att dra linjer pa marken eller ldgga ut grenar och sedan anvianda ungdomarna som
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spelpjaser. Nyttja mossor, farger pa klader eller nagot dylikt for att kdnna igen de olika lagens spelar

och l&t en av ungdomarna styra varje lag.

2.14Masken
Leken gar ut pa att bilda en lang mask. Alla deltagare borjar enskilt att ga runt pa en begransad yta

och utmanar de andra deltagarna i sten-sax-pase/kluns. Den som forlorar stiller sig bakom vinnaren
och lagger handerna pa dennes axel. De fortsitter sedan att utmana nasta deltagare. Pa detta satt blir
gruppen till slut till en ldng mask och da ar leken slut. Variationer:

Overgéng i ormen: En variation pé leken &r att den 6vergér i Ormen enligt nedan.

2.15 Mordare och detektiv

Leken gar ut pa att mordaren ska ha ihjal alla deltagare innan detektiven kommer pa vem som ar

mordare. Vem som ar mordare respektive detektiv utses av en spelledare.

Alla deltagare stéller sig i en ring vanda mot varandra. Alla blundar och haller f6r 6ronen.
Spelledaren gér sedan runt ringen och utpekar mérdaren genom att knacka en gang i dennes rygg
och detektiven genom att knacka tva ganger. Darefter sdtter sig spelledaren ner pa sin plats i ringen
och sdger att allt ar klart och att alla far titta och hora igen. Den som ar detektiv gar in i mitten varpa
leken kan borja. Alla deltagare skall titta pa varandra och lata blicken vandra fram och tillbaka
mellan de Ovriga deltagarna. Mordaren ska ha ihjél de andra deltagarna med tydlig blinkningar.
Den deltagare som far en blinkning dr mordad och sétter sig ned (extra roligt om man spelar med
lite).

Det giller for detektiven att komma pa och sdga vem mordaren ar innan alla dr doda. Gissar
detektiven fel sd dor den som detektiven gissade pa. Detektiven har bara tre gissningar och gissar
denne fel en tredje géng eller om mordaren lyckas ha ihjal alla innan hen blir pAkommen, sa vinner

mordaren.

2.16 Narhetskurragdmma
Kurragémma kan ju vara problematiskt att leka i skogen eftersom barn litt kan forsvinna. I denna

version hanteras detta genom att det galler att gomma sig sa nara som mgjligt, men utan att bli
upptackt. En person utses som tagare, denna raknar pa vanligt sdtt och nar denne har raknat klart
far den soka, men utan att lamna platsen. Man far vanda sig om men inte ta steg. De som hittas ar

ute. Nér tagaren inte kan se fler s& ropar denne fritt fram och den person som da ar narmast vinner.

2.170rmen

Alla deltagare bildar en lang orm genom att stdlla sig pa rad och ldgga @nderna pa framférvarandes
axel. Ddrefter ska ormens huvud (alltsa den som &r langst fram) fanga ormens svans (alltsd den som
ar langst bak) utan att ormen gar sonder. Svansen ska halla sig undan. Om ormen bryts avgor den

langsta ssmmanhédngande delen om det dr huvudet eller svansen som har vunnit.
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2.18 Pepparkakskull

Denna version av kull blir enklast med ett jamnt antal deltagare. Deltagarna placerar sig tva. Utse en
person som dr den som borjar kulla. S& lange man star tva och tva kan man inte bli kullad men ar
man utan kollega far man springa. Genom att stélla sig bredvid ett av paren maste personen pa

motsatta sidan springa istdllet. Pa sa vaxlar den jagade hela tiden.

2.19 Pinnen

Vilj en plan yta och spetsa till en pinne som ar ungefar tva till tre decimeter. En person ska kasta
pinnen sa att den satter sig i backen. Personen till hoger ska flytta valfri fot till pinnen. Pinnen maste
std upp och vara max en pinnldngd fran foten for att raknas. Leken fortsatter medsols och den som

star kvar langst vinner.

2.20Robotar

Dela upp deltagarna i grupper om tre, tva blir robotar och en blir robotskotare. Robotskotarens
uppgift ar att se till att robotarna mots. Leken borjar med att robotarna placeras rygg mot rygg.
Darefter starta alla robotskotare sina robotar genom att trycka pa axeln. De borjar da ga rakt fram.
Genom att sedan trycka pa hoger eller vanster axel kan robotskotaren fa sina robotar att svanga
nittio grader at detta hall. Det galler nu att springa fran robot till robot och fa dem att métas. Den

robot som stoter pa ett hinder stannar vid detta.

2.21 Roda-Vita rosen

Lagen delas in i tvd lag, roda respektive vita rosen. Ett av lagen (i detta exempel det vita) far ett
foremal, t.ex. en sten, som de ska gomma pa ett bra stalle. Hela laget maste veta var gomstallet ar.
Under tiden vantar det roda laget utom synhall. Nar foremalet ar gomt ska det roda laget hitta
foremalet. Genom att fanga deltagare i det vita laget kan de fa ledtradar (som deltagaren sjalv far
hitta pd) om var foremalet ar gomt. Leken pagar tills den roda rosen har hittat féremalet och da
byter man uppgift. Variationer:

Ledtradar: Istéllet for att bara avge en ledtrad (som maste vara sann) kan den fangade deltagaren ge

tre ledtradar varav endast en ar sann.

2.22Sardinmamman
En variant pa vanlig kurragdmma fast hér ar det inte en som ska hitta alla de andra utan tvartom!

Alla deltagare utom en borjar med att hogt rakna till 100 tillsammans. Den som inte rdknar ska hitta
ett klurigt gomstalle som kan gémma flera personer. For, nar de 6vriga deltagarna raknat klart ska
de forstass leta upp den som gomt sig. Nar nagon hittar den som gomt sig ska hen INTE tala om det
hogt for de 6vriga utan tyst gomma sig tillsammans med henom.

Efterhand som deltagarna hittar gomstallet ansluter de sig tyst till de ggmmande tills dess att alla
gommer sig pa samma stélle. Da kan det vara den som forst hittade gomstallets tur att bérja gomma

sig.
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2.23Trollkarlen

En version av sten, sax, pase som man gor i lag. Dela upp deltagarna i tva lag med varsin planhalva
med en mittlinje och varsitt bo, cirka fem till tio meter fran mitten. Lagen gar sedan till sitt bo, véljer
om de ska gora trollkarl, rumpnisse eller jatte. Nar de valt gar de till mittlinjen. Man rdknar till tre,

sen ska lagen visa den figur dom har bestimt gemensamt.

Det laget som forlorat ska snabbt till sin sida, medan det andra forsoker ta dom. De som blir tagna
byter lag. Darefter atervander lagen till respektive bo och véljer en ny figur. Figurer:

Trollkarlen: Ena handen bak i nacken, for att hdlla fast hatten, den andra med pekfingret skjutande,

“pioo pioo pioo”. Trollkarlen slar:

Rumpnissen: Sitter pa huk och har handerna som stora éron. “Myy myy myy myy”. Rumpnissen

slar:
Jatten: handerna stracka 6ver huvudet och ett hotfullt, “b6666”. Jatten slar trollkarlen.
Om det blir lika gor man high five och sager “Du &r sa grym”

Om man vill avsluta leken kan man ta till Draken, handerna som ett stort gap och rytande. Draken

slar allt.

2.24Ubdten

Denna lek gar ut pa att “sanka” de andra ubatarna med sin torped. Dela upp gruppen i lag pa tre.
Dessa stdller sig pa rad med handerna pa axlarna pa personen framfor. Personen langst fram ar
torped, personen i mitten ballast och personen langst bak dr kapten. Kaptenen styr ubaten genom att
trycka pa vanster axel for att svanga vanster och hoger axel for att svanga hoger. Personen i mitten
upprepar kaptenens instruktion och personen langst fram svanger 90 grader enligt instruktion. Nar
kaptenen vill skjuta torpeden trycker denna pa bada axlarna, personen i mitten upprepar
kommandot och torpeden skjuter da ivdg rakt fram. Om man missar malet staller man sig langst bak
i ubaten och blir kapten. Traffar man mal gor man samma sak men lagger till ett litet Yeah, vi

traffade. Leken pagar pa detta sett tills man trottnar. Varianter:

Sénkt ubat: I denna version slas kaptenen i den trdffade ubaten ut och far kliva at sidan. Den
traffade ubaten fortsatter da med bara tva personer. Traffas den igen slas hela ubaten ut och far kliva

at sidan.

Storre ubat: I denna version byter torpeden i den traffade ubéten lag och f6ljer med till den
vinnande ubaten. Pa sa sétt vaxer ubatarna ju langre leken pagar. Finns det bara tva personer kvar i

en bat foljer badda dessa med till den vinnande ubaten.

2.25Vinken

Vinken gér ut pa att en tagare skall samla in de 6vriga deltagarna sa att de gar pa ett led bakom

denne. Om alla deltagare hittat vinner tagaren.
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Utse en deltagare som ar tagare. Denne rdaknar till 100 och de 6vriga deltagarna gommer sig.
Tagaren borjar sedan ga runt och ska samla in de 6vriga genom att se dem och ropa deras namn.
Tagaren far dock inte vrida pa huvudet utan maste svanga for att se at annat hall. Tagaren far heller
inte stanna eller backa utan ska halla ett konstant tempo framat. Deltagarna far forflytta sig och byta

gomstalle under lekens gang.

Den som blir uppropad ar fangad och ansluter da till ledet bakom tagaren. Deltagarna i ledet maste
folja tatt inpa tagaren men far vrida pa huvudet och de andra deltagarna kan da befria deltagarna
genom att vinka at dem. Om en person i ledet ser ndgon vinka s& har de fem sekunder pa sig att
gomma sig pa nytt innan de far bli uppropade igen. Det ar bara de som tagaren ser som kan bli
uppropade.

Leken pagar tills alla ar fangade eller tills ni trottnar.

3 Basti Test

Bést i test dr en TV-serie som sands i SVT och dér deltagarna ska 16sa olika uppgifter enskilt eller i

grupp. Beskrivningen av uppgiften &r ofta knapphandig och kraver en del fantasi och pahittighet av
deltagarna. For grupper med yngre deltagare (sdsom strovare och
frilufsare ar det lampligt att kora utmaningarna i grupp). Hur man

véljer att dela ut uppgifterna kan anpassas till den tid och det

Inspiration
utrymme man har. I TV-serien befinner man sig i princip alltid pa
IO samma stalle men det gar utmarkt att kombinera med t.ex. en
TV-program 4r en navigationsovning eller med en vandring.
utmarkt kalla till

3.1 Exempel p& uppgifter

inspiration for att hitta . X . o . . .
fepirat ' Nedan foljer ett antal exempel pa uppgifter. Det gar givetvis att hitta

A lekar. E 1
pafya fekar. txempe pa andra uppgifter (t.ex. genom att inspireras av TV-serien). I

ar Bast 1 test, nedanstdende exempel fick deltagarna en siffra for varje uppgift de

Robinsson, Mastarnas
mastare och Wild kids.

16ste som de sedan fick anvédnda i en ekvation. Det tal de da fick
fram anvandes for att Oppna ett kodlas. Instruktionerna skrevs ut
med en instruktion per sida och hdangdes upp vid den aktuella
uppgiften. Beskrivningarna under respektive instruktion beskriver hur vi byggde sjdlva uppgiften
och ska tas bort.

3.2 Hinken
R

INSTRUKTIONER
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FOR HINKEN UT UR RINGEN UTAN ATT SPILLA UT VATTNET. NI
FAR INTE KLIVA INNANFOR RINGEN.

LYCKA TILL!
B R R R R R H R

Beskrivning: Placera en hink med lite vatten i mitten av en markerad cirkel (t.ex. genom att lagga ut
grenar eller genom att lagga ut ett rep) med 5-10 meters diameter. Deltagarna ska med hjalp av en
krok fast med tre eller flera linor samarbeta for att lyfta hinken ut ur ringen. Genom att spanna

linorna fran tre olika hall han de féra kroken 6ver hinken och kroka fast i hinkens handtag.

RAARARAR AR AR AR AR AR AR R R

3.3 Vdagen
INSTRUKTIONER

FA PLANKAN ATT VAGA JAMNT OVER STENEN/STOCKEN. FOR
ATT BLI GODKANDA MASTE PLANKAN BEFINNA SIG | JAMNVIKT
UNDER MINST FEM SEKUNDER UTAN ATT NI VIDROR DEN.

LYCKA TILL!
HHHHHH R R R R R R R R R H TR

Beskrivning: Placera en planka 6ver en sten eller en stubbe. P4 ena sidan placerar ni nagon form av
vikt, t.ex. genom att binda fast en sten. Deltagarnas uppgift ar att fa plankan att vdga jamt genom att

lagga motsvarande vikt pa andra sidan.

HHHH R R R R R R R R R

3.4 Kodsten
R

INSTRUKTIONER
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LAS KODEN PA UNDERSIDAN AV STENEN UTAN ATT VIDRORA
STENEN, HINKEN ELLER LINAN. NI FAR HELLER INTE KASTA
NAGOT PA STENEN ELLER FLYTTA DEN UR LAGE MED EN GREN
ELLER MOTSVARANDE. EVENTUELLA FOREMAL SOM LAGGS I
HINKEN FAR INTE VARA STORRE AN STENEN.

LYCKA TILL!
BHHHHH AR R R R R R R R H

Beskrivning: Skriv en siffra pa undersidan av en sten och bind fast den i en lina. Lat linan 16pa 6ver

en gren pa ett trdd och fast en hink i den andra dnden. Grenen bor vara tva-fyra meter 6ver marken

och hinken ska nar ni har bundit fast den hanga runt en meter 6ver marken. Deltagarnas uppgift ar
att fylla hinken med tillracklig vikt for att lyfta stenen och lédsa siffran under den. Se till att linan

16per ordentligt och att stenen inte &r for tung for att lyftas.

BHHHHHH AR R R R H R R R

3.5 Tornet
INSTRUKTIONER

BYGG ETT TORN SOM AR HOGRE AN KAPPEN. FOR ATT BLI
GODKANDA MASTE TORNET STA | MINST FEM SEKUNDER UTAN
ATT NI VIDROR DET. OCH DET MASTE BESTA AV MINST FEM
FOREMAL SOM NI HITTAR | NATUREN.

LYCKA TILL!
BHHHHHH AR R R R R R

Beskrivning: Sla ned en kédpp av valfri hojd i marken eller markera hojden pa annat satt (t.ex. genom
en gren pa ett trad). Deltagarna behover leta ratt pa material och bygga ett torn. Se till att det finns

lampligt mycket material i omgivningen och anpassa kdppens hojd till vad som ar majligt att bygga.

HHAHAH AR AR AR AR R
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3.6 Sifferjakt Gul
INSTRUKTIONER

HITTA SIFFRAN SOM GOMMER SIG | OMGIVNINGARNA. DENNA
SIFFRA RAKNAS soM GUL.

LYCKA TILL!

RAARARAR AR AR AR AR AR R R R R R

Beskrivning: Bygg en siffra med stenar, kottar eller kanske grenar. Eller skriv den pa en sandstrand.
Det gar ocksa att anvanda en penna for att skriva dit den eller en kniv for att rista in den i en bit dod
ved. Denna kan anvandas pa flera sitt under aktiviteten. Fargen indikerar hur de ska anvianda

siffran i efterfoljande ekvation.

RAARARARAA AR AR AR AR AR R R R

3.7 Sifferjakt Gron
INSTRUKTIONER

HITTA SIFFRAN SOM GOMMER SIG | OMGIVNINGARNA. DENNA
SIFFRA RAKNAS SOM GRON.

LYCKA TILL!

HHAHHH AR

3.8 Kotffsumman

INSTRUKTIONER
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RAKNA ANTALET KOTTAR SOM FINNS | HOGEN. SUMMAN GER
ER EN SIFFRA SOM SKA RAKNAS soM ROD.

LYCKA TILL!

HHAHRH AR AR AR R R

3.9 Ekvationen

INSTRUKTIONER

+ 4+ +- -+

LYCKA TILL!

AHARARRRRRARARA AR AR AR AR R R R R R R R R R R R R R R R

Beskrivning: Vi anvande ekvationen ovan for att lata dem berdkna koden till laset. Ibland fick de
siffran genom att de hittade den i naturen eller genom att rakna saker (kottar). I andra fall fick de en

lapp med en fargad siffra av den medfoljande ledaren efter att de klarat uppgiften.

HHHH R R R R R R R R R
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4 Jarnlundacampen

Jarnlundacampen arrangerades av Kinda lokalavdelning sommaren 2019 och var ett lager riktade
mot Frilufsare och hade tva 6vernattningar. Inspirationen till lagret och dess grenar kom i hog grad
fran olika aventyrsprogram sasom Wild kids, Robinsson,
Mastarnas mastare och Bast i test. Under lagret delades
deltagarna in i olika lag som tillsammans fick l16sa olika
uppgifter och som fick métas i ett antal mindre lekar och
grenar. Malet var att samla podng som sedan avgjorde

starttiden i en avslutande stafett.

Fokus for campen var dock att arrangera ett lufsarlager
varfor alla maltider och de flesta aktiviteter utover

grenarna skedde tillsammans.

4.1 Merom lagret
Vi annonserade ut lagret som ett dventyrslager i “Wild

kids-anda”. Vi hade pa forhand fordelat lagen sa att det
dels skulle finnas kompisar i respektive lag (alla grupper brukar ju ha smé gang som trivs ihop), dels

skulle vara rimligt jimna lag.

4.2 Lagfdargerna

Forsta kvillen delades gruppen upp i tre delar. Dessa fick olika ldgerplatser och varsin ledare som
lagledare. De fick ocksa till uppgift att skapa en flagga med tyg och pennor som vi tagit med samt
att anvanda resterande tyg for att skapa armbindlar eller motsvarande. Lagen fick namnen Mulle,

Nova och Laxe.

4.3 Auktion

Den forsta kvillen hade varje deltagare i laget kunnat tjana ihop tva mynt var. Efter middagen holl
vi en auktion (inspirerad av t.ex. Robinsson) dar de kunde anvanda dessa mynt {or att kpa en
mangd saker. De var dock som lag tvungna att enas om vad de skulle kdpa. Exempel pa saker att
kopa var snacks och godis till kvéllen, powerbank till telefon, muggar som fick anvandas i
kommande grenar (t.ex. Fylla hinken enligt nedan @ven om de inte visste att det var just denna gren,
bara att det skulle ge en fordel), extra snore till grenen Langsta pinnen och Kunskapsboken
(inspirerad av Wild kids).

4.4 Podngrdkningen
Poangrakningen 16ste vi genom att lagen vann mynt vid tavlingarna (tre mynt till vinnaren, tva till

tvaan och ett till trean). Pa sa satt kunde de halla koll pa sina framgangar.

4.5 Kunskapsboken

Med inspiration av Wild kids satte vi samman en kunskapsbok(se bifogad fil) pa ungefar 20 sidor

med information om allt ifran Friluftsframjandet, kartor 6ver omradet och dess historia till
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friluftsteknik, artkunskap, mullesagan och 6verlevnadskunskap. De fick ddrefter veta att de under
den tredje dagen skulle fa ga igenom ett laxforhor infor den avslutande stafetten. Alla hade sett Wild

kids vilket underlattade forklaringen.

Den sista dagen genomforde vi ett forhor dar vi stillde tio olika fragor fran boken. Varje fel svar gav

fem sekunders strafftid i den efterféljande stafetten.

I boken hade vi ocksa gomt en nyckel till en kryptex i vilken vi hade gomt tre mynt. Det blev
ytterligare ett pyssel de hade att 16sa pa lagets lediga tider.

4.6 Tavlingsmomentet
Friluftsframjandet tavlar ju inte! Darfor var campen en delikat balansgdng mellan att dstadkomma

ett stimulerande dventyr utan att tdvlingsmomentet tog 6ver. For att 16sa detta valde vi noggrant
grenar som i forsta hand skulle vara roliga och inte favorisera ndgon. Det som blev en nagot fysisk
gren foljdes av en gren som passade de kluriga eller de kunniga. Det var ocksa viktigt att hitta

grenar som lagen l6ste tillsammans. Kom man sist i en gren vann man nésta.

Var stravan lyckades rimligt val dven om det inte gar att forneka att den avslutande stafetten
tangerade gransen pa tavling. Detta forsokte vi dock hantera genom att dela ut en gemensam medalj

till alla och genom att fokusera pa dventyren vi upplevt tillsammans.

4.7 FImningen
Véra ungdomar lever i en filmad och uppkopplad vérld. Vi valde att filma mycket med olika

actionkameror under lagret och kommer att under hosten att skapa nagon form av film om lagret
tillsammans med deltagarna. Det var en komponent som blev valdigt uppskattad och det tog inte
manga timmar innan ungdomarna sprang runt och gjorde egna actionbloggar och inslag med
kamerorna. Givetvis kommer vi att skapa filmen tillsammans och med alla samtycke.

Forhoppningsvis kan det bli ett forstarkt minne av ett haftigt aventyr.

4.8 Exempel pd& uppgifter/grenar

De flesta grenar genomfordes samtidigt for alla grupper och under en begransad tid, t.ex. fem eller
tio minuter. Var noga med att alla forstar instruktionerna innan ni borjar. I de flesta fall fick

vinnaren i grenen tre poang, tvdan en poang och trean en poang.

4.8.1 Langsta pinnen
Samla grenar/dodved och bind/surra ihop dem till en sa lang pinne som mojligt. For att vara

godkdnd ska tva av gruppens deltagare kunna halla i varsin danda av pinnen utan att den tar i
marken. Den ska hdlla i minst fem sekunder. Gar den av eller tar i backen sa far deltagarna flytta
ndrmare varandra och langden mats fran dar de haller pinnen. Den grupp som bygger ihop den

langsta pinne vinner.

Vad behovs: Tillgang pa grenar, Fem meter lina och ett mattband (gdrna gem meter eller mer)

Deltagarna far sjalva kapa linan efter behov. Anvéand géarna nedbrytbart rep om nagot blir kvar.
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4.8.2 Hdamta bollar
Pa en given signal ska lagen samla in sa manga bollar som mgjligt. De startar fran en gemensam

punkt och far bara bara en boll at gangen. De far daremot kasta dem, langa dem eller springa och

hamta dem. De maste sjdlva valja hur de gor. Det lag som hamtar flest bollar vinner grenen.

I vart fall spred vi bollarna i en badvik och deltagarna startade pa stranden. Andra varianter pa
samma Ovning dr att sprida dem i ett skogsomrade eller varfor inte pa vattnet och lata dem hamta

bollarna med kanoter.
Vad behdvs: Mellan 50-100 bollar. Vi anvande bollhavsbollar som vi kopt pa Ikea.

4.8.3 Rdakna bollar
I en gren i Mastarnas mastare ska deltagarna riakna olika frukter i en stad eller utmed en slinga for

att sedan lagga ihop antalet. Denna uppgift gar utmarkt att géra med bollhavsbollar dar deltagarna
helt enkelt far rakna de olika fargerna pa bollarna. Den grupp som snabbast far fram ratt antal bollar

vinner grenen.
Vad behdvs: Mellan 50-100 bollar. Vi anvande bollhavsbollar som vi kopt pa Ikea.

4.8.4 Klockringen

Detta dr en gren som bland annat har anvants i Det stora dventyret och Robinsson. Markera en ring
pa fem eller tio meters diameter. Deltagarna ska sedan (utan att anvanda nagra hjalpmedel) gé in i
ringen nadr de uppskattar att det har gatt 10 minuter. For att undvika diskussioner genomfor de
tavlingen enskilt (men samtidigt) och det lag vars deltagare kliver in i ringen narmast tio minuter
vinner. For enkelhets skull kan man siga att de inte far 6verskrida 10 minuter vilket gor det enklare

att halla koll. Uppgiften blir ocksé svarare om de inte far tala med varandra.
Vad behovs: Tidtagare (t.ex. en mobiltelefon) samt en ring.

4.8.5 Glosforhoret

I denna gren som bland annat forekommit i Amigo Grande galler det att hitta eller hamta bokstaver
for att sedan bilda ett sa langt ord som méjligt. De fick tio minuter pa sig for grenen. I vart fall
gomde vi parlor med bokstaver i stora backar med sand. Lagen fick sjdlva bestamma hur de ville
fordela sig mellan att hitta bokstaver och att bilda ord. Varianter pa grenen skulle vara att t.ex.
skriva bokstaver pa reflexer for att kora den i morkret eller att skriva dem pa bollhavsbollar och

sprida dem i naturen. Laget med langst ord vinner grenen.

Vad behovs: Nagot med bokstaver pa, garna ett hundratal per lag samt nagot att gomma
bokstdverna i.

4.8.6 Hamtastafett
Alla deltagare placeras pa ett sittunderlag. Darefter laser grenledaren upp nagot som deltagarna ska

hamta, t.ex. ett langt grasstra, en sten, en pinne eller en grankotte. Under tiden som de springer for
att hamta detta tar grenledaren bort ett eller tva sittunderlag. De som inte hinner tillbaka till ett

sittunderlag blir utslagna. Det lag vinner vars deltagare ar sist kvar.
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Vad behovs: Sittunderlag, en lista med saker att hamta.

4.8.7 Minnesprovet
Denna gren har i en variant forekommit i Fangarna pa fortet. Sprid ut ett trettiotal olika foremal i ett

omrade pa ett par kvadratmeter. Deltagarna far sedan under en minut memorera féremalen varpa
en filt laggs over omradet. Nar minuten har gatt ska de sedan rakna upp sa manga foremal som
mojligt. Har gar det att variera grenen genom att de tavlar samtidigt och namner vartannat foremal

eller genom att de som lag far rdakna upp sa manga foremal de kan.
Vad behdvs: Foremal att lagga ut, filt att tacka over foremalen med, en lista 6ver foremalen.

4.8.8 Memory

Memory har bland annat forekommit i Labyrint dar laget tillsammans tavlar mot grenledaren. Det
galler helt enkelt att hitta de par som man har fatt memorera under en minut. Det bor vara minst 16
brickor men antalet kan varieras med alder. Det lag som gor uppgiften pa kortast tid vinner. Man

kan ocksa anvanda uppgiften for att laget ska vinna en fordel eller nagot gott till kvallen.
Vad behdvs: Memorybrickor.

4.8.9 Pussel

I ménga program ska deltagarna 16sa nagon form av pussel. Har finns det mangder av pussel att
hamta pa internet, alltifrdn geometriska figurer som man kan fixa sjélv till avancerade monster man
ska bygga ihop. Det gar givetvis ocksa att kora uppgiften med enklare barnpussel eller varfor inte en
pusselboll. Har man inte till alla lag s& kan uppgiften istallet 16sas pa tid varpa tiden jamfors.

Vad behovs: Pussel

4.8.10 Fylla hinken

Under fem minuter ska de som lag fylla en hink med s&a mycket vatten som mgjligt fran en

intilliggande sjo. Mest vatten i hinken vinner.
Vad behdvs: En hink per lag. Utfors lampligen i badklédder...

4.8.11 Kanotstafett
Har ni tillgang till kanoter kan en gren vara en stafett dar laget ska paddla ut och runda en boj.

Lagen startar pa en strand och en deltagare sitter fram och en bak (avser kanadensare). De rundar
bojen och paddlar tillbaka. Den som sitter bak hoppar fram och den som sitter fram kliver ur. En ny
person satter sig bak. Detta upprepas tills alla deltagare har paddlat bak en gang. Det lag som ar

forst i mal vinner grenen.
Vad behdvs: Kanoter, paddlar, bojar, flytvastar.

4.8.12 Avslutande stafett
Pa lagrets tredje dag arrangerade vi en avslutande stafett. Innan stafetten hade vi dock laxférhor pa

kunskapsboken (se ovan). For de poang som samlats in under tavlingarna var de tvungna att forst
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kopa en plats till laget i finalen och resterande poang kunde anvandas for att kopa bort fel svar
under lasforhoret. For varje fel svar fick laget sedan starta fem sekunder senare i stafetten. Givetvis

justerade vi ledare kostnaden for platser i stafetten och fel svar sa att stafettstarten blev rimligt jamn.

Stafetten bestod av grenas som balansgang 6ver en lang tradstam/planka/rep, kasta fem bollar i en

hink samt ett pussel. Den som forst nadde toppen pa en kulle och hissade sin flagga vann campen.
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