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Prosjektintroduksjon

Hva er Dragekjemperne?

Dragekjemperne er et trosoppleeringstiltak rettet
mot 9 og 10-aringer i menigheten. Prosjektet er
utarbeidet av KFUK-KFUM-speiderne med stgtte
fra Stgrst av alt - trosopplaering i Den norske kirke.
Om man gnsker det, kan prosjektet giennomfgres
i samarbeid med den lokale KFUK-KFUM-
speidergruppen.

Trosopplering og friluftsliv hand i hand

| dette trosopplaeringstiltaket vil barna f& oppleve
noe spennende sammen med jevnaldrende i en
kristen ramme, fra en Igrdag til en sgndag.

Barna far i Igpet av helgen ogséa en liten smak

pa friluftslivets gleder. Friluftsliver mye mer enn
lange turer i hgyfjellet, det er ogsa aktiviteter man
kan gjgre i skogen i naeromradet.

Denne prosjekthelgen kan dere flytte trosopp-
lzeringen ut i skogen og barna leerer blant annet
baltenning og knivbruk i tillegg til bibeltekster og
kristne symboler. Dere lager mat ute pa bal og
stormkjgkken, og har flaggheis og leirbal pa
speidervis. Dersom dere samarbeider med den
lokale speidergruppa har dere kanskje tilgang pa
mer utstyr og kunnskap som kan benyttes til
friluftslivsbiten. Dere vil dessuten ogsa veere flere
voksne gjennom helgen.

ANHAdINANM

eller den kan veere for hele menigheten. Har dere
samarbeidet med den lokale speidergruppa
underveis i helgen, er det naturlig a lage
gudstjenesten sammen med dem.

St. Georg

Temaet for Dragekjemperne tar utgangspunkt i
legenden om St. Georg, den romerske ridderen
som kjempet mot dragen og vant. Georg ville ikke
ha belgnning for sin heltegjerning, men heller fa
tillatelse til & fortelle byens innbyggere om Jesus.

Han dro etterpa videre til Roma der han dgde
som martyr 23. april i ar 303 e.Kr. St. Georg er
speidernes egen skytshelgen, og St. Georgsdagen
feires hvert ar til minne om han den 23. april.

Gjennomfgring i april

Dette trosopplaeringstiltaket er derfor tenkt &
legges til april, og dere kan gjerne holde en
St. Georgsgudstjeneste pa slutten av helgen.
Denne gudstjenesten kan enten veere kun for
barna som har deltatt i trosopplaeringstiltaket,




Hvem er Dragekjemperne?

Dragekjemperne er barn i 3. og 4. klasse. De
inviteres til en opplevelsesrik samling som foregar
over to dager, i regi av menigheten og eventuelt i
samarbeid med den lokale speidergruppa.

Barn i denne alderen er eventyrlystne,
fantasirike og sveert opptatt av regler og rettfer-
dighet. De lever seg godt inn i en fantasiverden,
men synes samtidig det er godt med trygge
voksne som kan hjelpe dem a skille mellom hva
som er ekte og hva som er fantasi.

Rollespill

| dette prosjektet tar man derfor utgangspunkt i
barnas evne til & leve seg inn i en fantasiverden,
og inviterer dem med inn en verden der man
inntar roller og lgser oppdrag.

Arbeidsmaten som skal benyttes er “laiv rollespill”
- eller en laiv.

Rollespillet er ferdig laget og gjennom dette far
barna mulighet til 8 samarbeide, Igse problemer,
diskutere, dele erfaringer og ta beslutninger. |
rollespillet mgter barna den modige Dragekjempe-
ren Georg. De ma hjelpe ham & bekjempe en ny
drage som holder et helt land i sin onde makt.

Stifinner=9 + 10 ar

Blant de 9 og 10-aringene som far invitasjon til
a vaere med pa Dragekjemperne vil det kanskje
veere barn som gar i den lokale KFUK-KFUM-
speidergruppa. Denne aldersgruppa kalles
stifinnere og de har rgde skjerf.

Disse barna har kanskje vaert med i speideren
ett par ar, og har litt kunnskap som kan brukes i
prosjektet. Kanskje har de alt hgrt om St. Georg?
Kanskje kan de tenne bal eller har leert
knivreglene?

Det er i sa fall fint & dra nytte av den kunnskapen
stifinnerne alt har, og bygge videre pa den.
Kanskje kan de veere til hjelp dersom det er
mange barn som har mindre erfaring med frilufts-
livets gleder og utfordringer?

Prosjektmerke og gjesteskjerf

Skjerf og merker er to ting som kjennetegner spei-
dere. Det er ogsa viktig denne helgen.

De barna som ikke er speidere far oransje gjeste-
skjerf denne helgen. De bestilles

i speiderbutikken.no

Til dette prosjektet er det laget et eget prosjekt-
merke, et Dragekjempermerke. Etter endt helg far
alle som har deltatt et ekslusivt merke som kan
syes pa gjesteskjerf eller speiderskjorte.

Merket er brodert og viser en drage og et skjold. |
skjoldet finner man forbundsmerket til
KFUK-KFUM-speiderne.

Ogsa dette bestilles i speiderbutikken.no

ANAIJINIMMA

Hver menighet sender selv ut
invitasjon til
“Dragekjemperhelgen”.
Denne gar ut til alle 9 og/eller
10-aringer i menigheten.
Forslag til invitasjon finner dere
under “Vedlegg”.



Prosjektets plass i trosopplaringen

Navn pa prosjekt:

Dragekjemperne

Alder:

9-104ar

Type prosjekt:

Overnattingstur med fokus pa friluftsliv og trosoppleering.

Omfang og tidspunkt: Forslag: Lgrdag kl 10 til sgndag kI 15. | tiden rundt 23. april.

Med overnatting i skog eller bygg disponert av menighet.

Gi barna muligheten til & oppleve noe spennende sammen med andre pa
Mal: egen alder, og i en kristen ramme. Gi barna tilhgrighet og kjennskap til

naturen i samarbeid med den lokale KFUK-KFUM-speidergruppa.

Livstolkning og
livsmestring:

Bidra til at barna laerer om egne evner og krefter slik at de kan veere med
pa a gjgre verden til et bedre sted. Gjennom lek, samtaler, samarbeid,
konkurranser og det & vente pa tur, vil barna etter hvert laere a opptre
rettferdig, Igse problemer og erfare demokratiske avgjgrelser.

Kirkens tro og tradisjon:

Presentere og gjiennomga kristne symboler, bibeltekster og Var Far.

Kristen tro i praksis:

| Igpet av de to dagene man er samlet synger man, lager gudstjeneste,
ber bgnner, bordvers og deltar i rollespill der kristne symboler brukes som
ngkler til & bekjempe “drager”. Man gjennomfgrer ogsa morgen- og
kveldssamling.

Arbeidsmater:

Aktiviteter inne og ute. Rollespill i skogen, tenne bal, delta i lek,
aktivitetslgyper, spill, samarbeid og samtaler.

Ansvarlig: Menighetens trosopplaerer/kateket, i samarbeid med menighetens lokale
speidergruppe.
Kommentar: Foreldre hjelper til med kjgring eller andre praktiske ting som ma Igses,

evt veere med pa overnatting for & gke voksentettheten.




Plan for helgen

Forslag til hvordan helgen disponeres.
Dersom prosjektet giennomfgres i samarbeid med den lokale speidergruppa,
anbefaler vi at det ogsa planlegges i samarbeid med dem.

Hovedpunkter for helgen er:
Forberede innslag ved

LIRDAG gudstjenesten

Velkomst og flaggheis

Forberedelser til rollespill:
Legenden om St. Georg
Dele ut gjesteskjerf
Lage skjerfring (skjold i skinn)
Knivbruk og knivregler
Surre sverd
Lage kostymer

Lunsj med forberedelser

Lunsjen tilberedes fortrinnsvis ute pa bal og el.
stormkjokken. Menyen velger dere selv. Under
vedlegg finner dere ulike oppskrifter.

Bygge bal

Spikke spidd til pinnebrgd
Lage visp

Lage og spise luns;

Gjennomfgre rollespill

Andre aktiviteter

Her gjgr man et utvalg av aktiviteter som kan
giennomfares parallelt med, eller etter rollespillet.

Se vedlegg.
Eks: Spikke, lage pil og bue,
bueskytterkonkurranse,
farstehjelpsgkt, sporlgype
lage drager, karttegn,
jobbe i deltakerheftet.

Middag med forberedelser

Arbeid med symbolene
Symbolkort, memoryspill, lage
bgnner, spgrsmal og samtale i
gruppetr.

Gudstjenesten planlegges hovedsaklig av prest og
trosopplaerer. Og innslag av barna ma det settes
av tid til pa forhand. Under selve helgen skal
barna forberede noe de kan bidra med. De

kan lese bgnner de har skrevet, presentere
symbolene med forklaring eller synge.

Leirbal Igrdag kveld + kveldsmat

Kvelden kan avsluttes med leirbal der

dagen oppsummeres. Kveldsmat kan spises fgr
eller under leirbalet. Aktivitene her finnes
under vedlegg.

Andakt - St.Georg er tema
Lysspor

Sang og tapto

Evt. pinjata

SIONDAG

Flaggheis og frokost
Pakking og rydding

Utdeling av
Dragekjemper-merket

Gjennomfgre gudstjeneste
Gudstjenesten kan gjennomfares i kirken eller i
skogen. Den kan veere for de som har deltatt pa
“Dragekjemperhelgen”, eller man kan ogsa
invitere barnas familier og gvrige i menigheten.

Samling etter gudstjenesten
Kaffe
Sporlgype

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Pa neste side finnes en
¢ lignende plan med forslag til
: klokkeslett.

Lag deres egen plan med
¢ utgangspunkt i dette.

.
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



Eksempel pa tidsplan med klokkeslett

Tid Hva skjer Ta med Ansvarlig [Vedlegg
9.15 [Oppmgte
9.20 |Avreise
10.45 [Framme, sekkene settes pa trammen
11.00 [Dele ut deltagerhefte Deltagerheftene
Flaggheis Star i deltagerhefte
Legenden om St. Georg X
Dele i patruljer
11.15 [Knivregler Star i deltagerhefte
Lage skjerfring Skinn,mal,saks,tus; X
Lage sverd Kniv, hyssing X
Lage kostyme Stoff, saks, tau X
12.00 [Lunsj (pinnebrgd) Mel, gjeer
Lage deig, spikke spyd X
Barna kan trenge en skive i magen
En patrulje har rollespill, de andre har
13.00 |aktiviteter
Rollespillet starter Eget ark
Aktiviteter starter Se vedlegg for forslag
15.30 |Middag Mat
Stormkjgkken
Gass, fyrstikker
Suppepose, makaroni,
pglser
kmspeider.no/aktivitetsba
17.30 |Leker ute nken
Lage bgnner,(gve sanger, fordele lesing i
18.30 |kirken) * X
Spille Memory med kortene Symbolkort, to sett * X
19.30 [Kveldsmat Brgdmat
20.00 |Pinjata Godteri, pinjata
20.30 [Leirbal (Ute?) X
21.30 [Lysspor Kort X
Speiderbgnn, tapto Stér i deltagerhefte
22.00 [Natta
7.30 |Vekking
8.00 [Frokost Brgdmat
8.30 |Repetere til gudstjenesten X
9.00 |Pakke
9.30 |Ga
10.45 |Fremme ved kirken
11.00 [Gudstjeneste X
12.00 [Opplegg ute
Ved, opptenning,
Bal fyrstikker
Sporlgype Poster X

* Dette bgr gjgres patruljevis eller to og to patruljer sammen.




Flaggheis

Flaggheis er en seremoni brukt av speidere pa
turer og leirer.bDeltagerne samler seg i «hestesko»
rundt flaggstangen og lederne danner bunnen
(den apne delen) av hesteskoen.

Lederne gnsker velkommen til turen (Velkomst-
hilsen vedlegg 1.2). Flagget heises mens deltag-
erne synger flaggsangen.Teksten star i deltager-
heftet og dere finner den blant vedleggene.

Tekst, noter og lydfil finner dere ogsa i Aktivitets-
banken pa kmspeider.no. Under Speiderprogram
i menyen finner dere Aktivitesbanken, der kan
dere sgke opp FLAGGSANG og FLAGGHEIS.

Etter flaggheis gis det beskjeder om hva som

skal skje og turen erkleeres som «apnet».Hvis det
passer med tidspunktet kan man samle deltag-
erne nar flagget fires om kvelden, men det er ikke
ngdvendig. Sjekk nar solen gar ned og ta flagget
ned pa rett tid.

Neste morgen heises flagget pa samme mate som
ved starten av turen. Det kan synges en salme og
det kan ogsa veere fint & lese et «ord for dagen».

Pa denne turen kan det passe a lese eller synge:

Jeg lafter mine gyne opp til fiellene.
Hvor skal min hjelp komme fra?

Min hjelp kommer i fra Herren,
himmelens og jordens skaper.

Salme 121, 1-2

Det er vanlig & avslutte turen med & fire flagget.
Deltagerne stiller opp i «hestesko» pd samme
mate som ved flaggheis. Dette kan veere tidspunk-
tet for & dele ut Dragerkjempermerket. Lederne
takker for turen. Flagget fires og dere kan eventu-
elt synge siste vers av flaggsangen.

Aktiviteter

Det er viktig at barna har nok aktiviteter. Er det
pent veer og barna gar godt sammen kan de
gjerne ha en god del fritid med egenlek.

Regn og darlig veer krever erfaringsmessig mer
program og aktivitet. Det vil ogsé veere forskjell pa
de fulike barnegruppene og hvor mye de
aktiviserer seg selv pa en positiv mate og hvor
mye de trenger & aktiviseres. Det er viktig 8 ha
nok program pa lager og heller vurdere etterhvert
hvor mye av det man skal bruke.

Selve rollespillet tar ca 30 min & gjennomfgre. Det
bar ikke vaere mer enn seks barn pr gruppe. Det
betyr at det ma veere nok aktiviteter til de grup-
pene som venter pa a giennomfgre rollespillet.

Under vedlegg finner dere forslag til ulike aktivi-
teter dere kan giennomfgre, bade inne og ute.
Noen av disse skal skje fgr selve rollespillet, men
dere finner flere andre forlag dere kan velge mel-
lom. Det enkleste kan veere a ha like mange akti-
viteter som dere har grupper og séa rotere ca hver
halvtime. Dersom det er mange grupper er det lurt
a innlemme forberedelsene til middag i det som
skjer parallellt med rollespillet.

Noen av aktivitetene passer best til 8 ta med hele
gruppen nar det er tid til/behov for det i Igpet av
dagen.

Under «aktiviteter» finner dere beskrivelse av alle
de aktivitetene som er satt opp i selve
programmet.



10

Rollespill

LAIV

Laiv, eller levende rollespill, er en form for
improvisert teater eller rollespill der deltak-
erne far utdelt eller skaper gitte roller i en
konstruert «virkelighet» og spiller disse.

Betegnelsen laiv er er en fornorskning
av ordet «live» i det britiske uttrykket live
role-playing (LRP).

En laiv kjennetegnes av at en rekke spillere
samles i et avgrenset tidsrom der de spiller
roller i avgrensede omgivelser. Det er vanlig
a avklare rammene for bade rollene, sam-
spillet og miljget fgr spillet starter. Ofte er
rollene og miljget beskrevet av laivens ar-
ranggrer, men spillets videre utvikling fglger
gjerne fgrst og fremst fra spillernes
Improvisasjon.

Kilde: Wikipedia

Rollespillet er en stor og sentral del av prosjekt-
helgen, og selve manuset finnes under vedlegg
4.1 | rollespillet presenteres barna for de seks
kristne symbolene man skal jobbe videre med
gjennom helgen. For & giennomfgre rollespillet
ma det gjgres en del forberedelser og dere ma ta
stilling til en del ting.

Selve rollespillet vil ta ca 30 minutter a gjen-
nomfgre, litt avhengig av hvor mange barn som

er med. Er det mange barn anbefaler vi & dele
gruppa i to evt. tre og gjiennomfgre rollespillet flere
ganger. De som ikke er med i rollespillet aktivi-
seres pa andre mater, som beskrevet under
“Aktiviteter”.

| rollespillet, eller laiven, har alle ulike roller,

0g man gar inn i en verden ved siden av virke-
ligheten. Hele tiden mens man er i rollespillet, er
man i rollene sine. Barna tar rollen som Georg
sine hjelpere, altsa Dragekjempere.

Vi tenker oss at rollespillet tar plass i en skog i
naeromradet til menigheten. Lgypa barna og

Georg skal giennom ma dere ga opp pa forhand,
fordi noen ting skal plasseres ut i Igypa. Finn et
omrade dere er kjent med og som dere syns er
egnet for dette spillet.

Voksne
Det trengs minimum 3 voksne til & giennomfgre
selve rollespillet.

En spillmester - Den som forklarer hva som skal
skje for barna, men som ikke deltar aktivt i selve
spillet. Han/hun gir barna tips og rad far spillet,
og avslutter opplevelsen med en samtale om det
barna har opplevd etterpa. Han/hun leser ogsa
avslutningsbrevet fra Georg.

Ridder Georg - Hovedpersonen i rollespillet. Den
litt pompgse, forvirrede Georg mgter barna i
rollespillet, og er med dem fra

begynnelse til slutt.

Den skadde personen - | rollespillet mgter barna
og Georg en person som har funnet smykket som
Georg har mistet. Dette er det trekantede gyet
(kristent symbol), som er printet og laminert og
henger rundt halsen hans/hennes.

En voksen observatgr - En voksen person uten
rolle i spillet skal fglge med barna rundt.Dette er
ikke ngdvendig, men om gruppa er stor kan det
veere greit & ha en voksen til & hjelpe til.

Portal

For & markere begynnelsen pa rollespillet far
barna beskjed av spillmesteren om & ga gjennom
en portal. Denne portalen er skillet mellom virke-
ligheten og spillets verden.

Nar barna har gatt giennom portalen er de kom-
met inn i Georg sin verden, en verden der man
reiser tilbake i tid og man skal bekjempe drager.
Denne portalen ma veaere synlig for barna, og dere
bestemmer selv hvordan dere vil lage denne.

To trestammer kan markere inngangen til spill-
verdenen. Mellom disse kan det surres opp en
liggende stokk eller gren for @ markere inngangen.
Man kan henge opp stoff, som en gardin, for a
markere det ytterligere. Det kan ogsa bygges en
portal av grener, stokker elller lignende. Poenget
er at barna ma ga giennom eller mellom noe, for a
komme inn i rollespillet.



Eksempel pa portal:

Sa enkelt kan det gjares.

Kostymer

For & komme ekstra godt inn i rollespillet anbefal-
er vi enkle kostymer til Georg og barna. Dette vil
hjelpe dem & leve seg inn i det de skal vaere med
pa. Striesekker med snor rundt livet, eller skjold i
papp er eksempler pa enkle kostymer. Kostymene
kan barna lage fa@r rollespillet, mens Georg sitt
kostyme kan planlegges god tid i forveien og gjerne
vaere mer forseggjort om man har mulighet til det.
Tips vil veere hjelm og rustning, eller hatt, skjorte,
nikkers og vest. Han skal finne en fjeer og feste

i et hodeplagg, sa hatt eller hjelm er ngdvendig.
Sverdet har han jo mistet, s det trenger man ikke
tenke pa.

Rekvisitter
Det trengs noen enkle rekvisitter for & giennom-
fagre rollespillet:

Pose med hjelpemidler - Barna far en pose av
spillmester med ulike saker som kan hjelpe dem
underveis i rollespillet. Man forklarer ikke hva
disse skal brukes til, men ber barna ta godt vare
pa den og sier at det kan veere til nytte.
Posen skal inneholde:
o Fgrstehjelpsutstyr (liten eske)
e Lys og fyrstikker
e Utskrift av kristne symboler (vedlegg 4.4 uten

tekst)
e Tau - kan enten ligge i posen, eller brukes

til & knyte posen sammen.

Ark med dikt - | episode 2 har Georg en lapp med
et dikt. Her mangler det siste ordet. Det er skrevet
med usynlig skrift. Dette finnes som kopiorginal.
Nederst pa arket méa dere skrive inn ordet
DUEFJAR med melk. Nar melka tgrker blir

den usynlig, men kommer frem nar man holder
skriften over en flamme fra et lys, og melka blir
brun fordi den blir svidd. Georg bgr ha ett par
lapper i reserve i tilfelle barna setter fyr pa arket i
forsgket pa a fa frem skriften.

«Naar du lurer paa hvor du skal gaa,
saa er det lurt aa tenke paa

At flammen er din gode venn

Den hvisker hvor du skal gaa hen
Den lyser opp og viser vei

Naar du er trist og glemsk og lei
Den tingen som du mangler er

en myk og fagetr.....

Diktet Georg har med seg finner dere under
vedlegg 4.2.

11
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“gye-smykket” - finnes som

kopiorginal (vedlegg 4.3). Det méa klippes ut og
evt. lamineres eller limes pa papp. Dette gyet

er et smykke som Georg har mistet, sa det ma
lages hull gverst og man ma tree i en snor. Det er
blitt funnet av en person barna mgter underveis
i rollespillet. Personen har smykket rundt halsen,

og vil ikke gi det tilbake. Barna ma finne en mate
a fa smykket tilbake pa.

Skilt med dikt og hand - finnes som
kopieringsorginal. Bgr ogsa gjgres mer
veerbestanidig, som & lamineres.

Dette skiltet settes ut i skogen ved en veltet tgm-
merstokk, eller annet som kan balanseres pa,
far rollespillet starter. Dette er i siste episode av

rollespillet, og ma foregad neert portalen, slik at barna

har kort vei ut av spillet.

FHebten maa Bafansere i blinde

Replikkort

Under vedlegg 4.2 finner dere noen av de leng-
ste replikkene som egne replikkort, som dere

kan kopiere og klippe ut. Dette er enklere enn &
ha hele manuset med seg ut i skogen. Det bgr
beregnes noe gvetid i forkant her, slik at man slip-
per & bruke disse kortene hele tiden, men heller
ha dem som huskelapper. Det er ogsa lagt opp til
i rollespillet at man ma improvisere litt med rep-

likker, alt etter hvordan barnegruppa reagerer og
responderer.

-
| Dragekjemperne
| Episode 1

‘1 spilimester - Kort i 2

Episode 3

Etterarbeid - symbolkort

Arbeidet etter rollespillet dreier seg om de kristne
symbolene. Under vedlegg finnes det ulike kop-
ieringsorginaler som kan brukes i grupper, som
utgangspunkt for samtaler, diskusjoner og skriftlig
arbeid. Méalet med etterarbeidet er at barna laerer
seg de kristne symbolene og deres betydning.

Vi foreslar at man leker memory med symbol og
symbolforklaring. Man kan ogsa la barna skrive

bgnner som passer til symbolene. Disse kan leses
pa gudstjenesten pa sgndagen.

Duen er symbol pa
Den hellige and.

Da Jesus ble dgpt, viste
Den hellige &and seg som
en due.




Dette arbeidet bgr legges til mellom middag og
kveldsmat pa lgrdag. Det skal veere en repetis-
jon av det barna har opplevd i rollespillet, og

dere velger selv hva dere vil gjgre, og hvordan

det giennomfgres. Er man ute sa egner laminerte
Memorykort og samtale seg, er man inne har man
mulighet for at barna kan skrive og evt. tegne.

Eksempel pa bgnner skrevet av barn:

®00000000000000000000000000000000000000000000000000 0000

Fisk:

Vi ber for de kristne i verden
som blir forfulgt.

Vi takker for at Norge er et
trygt sted & veere.

°
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

0000000000000 000000000000000000000000000000000000 00000

Due:

Vi ber om fred i verden.
Vi takker for at vi far Den
hellige and nar vi blir dgpt.

.
oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

®ecccccc00000000000000000000000000000000000000000000 000

Dye:

Vi takker for at Gud alltid
passer pa oss

Vi ber om hjelp til & passe
pa hverandre.

.
ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Deltakerhefte

Til prosjektet hgrer det et deltakerhefte, som kan
bestilles seperat i speiderbutikken.no, eller man
printe det selv ved a laste ned PDFpa
kmspeider.no/dragekjemperne.

Dette heftet deles ut ved starten av helgen, og
barna tar vare pa det til hjemreise pa sgndag. Her
finnes sangtekster til bruk i gudstjeneste og rundt
leirbal, samt nyttige tips om knivbruk, balbygging
og mat pa bal. | heftet finnes det ogsa en farge-
leggingsoppgave og en gitterkode som barna kan
jobbe med i ledige stunder.

Teksten pa fgrste side i heftet kan leses hgyt ved
fagrste samling, dersom man gnsker det. Pa spe-
idervis kan man heise flagget og synge flagg-
sangen, som ogsa finnes i deltakerheftet. Tanken
er at heftet oppsummerer litt av det barna har

opplevd i Igpet av helgen og at foresatte hjemme
kan se litt av det helgen innebar.

Prosjektmerke

Speidere pleier & fa aktivitetsmerker nar de har
jobbet seg giennom et tema eller en aktivitet, og
de har tilegnet seg ny kunnskap.

Til denne prosjekthelgen er det laget et eget
prosjektmerke. Speiderne syr dette over hgyre
lomme pa skjorta si, mens de som ikke er
speidere kan sy det pa gjesteskjerfet sitt.

Dere velger selv nar det passer a dele ut merket,
men vi anbefaler at det ikke deles ut fgr tidligst
lgrdag kveld.

Kanskje vil dere gjgre det litt hgytidlig, der hvert
barn slaes til ridder og far merket sitt? Alle kan
kanskje sta i en ring mens en voksen deler ut
merket til ett og ett barn, eller man roper opp
barna og merket hentes, mens man sier noen
ord.
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Familiegudtjeneste

Idé og gjennomfgring

Prosjekthelgen skal munne ut i en gudstjeneste.
Som nevnt tidligere kan denne vaere bare for
barna som har deltatt i helgen, og den kan veere
utendgrs. Dersom man velger & ha den i kirken
er det naturlig & invitere familie og gvrig menighet
allerede nar invitasjonen til barna sendes ut.

| lgpet av lgrdag og sgndag morgen skal

barna vaere med pa a forberede gudstjenesten
som skal holdes pa sgndag. Planleggingen vil
naturligvis beere preg av hvilken type gudstjeneste
man velger a ha, og hvor den holdes. Temaet for
gudtjenesten kan likevel veere det samme om den
holdes pa en hytte eller utendgrs kun for
deltagerne, eller om den skal veere en gudstje-
neste i kirken for hele menigheten.

Temaet for prosjekthelgen er Dragekjemperne og
St. Georg. Det er naturlig at dette blir en del av
temaet ogsa pa gudstjenesten. Mange menigheter
har kanskje alt en egen St. Georgs-gudstjeneste
man kan ta utgangspunkt i. Noen samarbeider
kanskje allerede med et lokalt St. Georgs Gilde,
eller en speidergruppe som har tradisjoner for fei-
ring av St. Georgsdagen 23. april. Ellers ma dere
selv plukke det dere mener vil passe til arrange-
mentet i menigheten.

Det som er viktig er at barna blir involvert slik

at de fgler at det er deres gudstjeneste. De har
jobbet med kristne symboler giennom helgen og
disse kan trekkes frem gjennom ulike handlinger.

Barna kan beere kors og lys i prosesjonen, de kan
lese bibeltekster, bgnner og tekster i forbindelse
med en eventuell dap. Vi foreslar at de barna som
har deltatt i prosjekthelgen beerer sine sverd/kors
inn nar gudstjenesten starter. Disse kan settes i
tomme flasker med sand foran i kirken. Praktiske
oppgaver som a dele ut program og samle inn
kollekt er andre oppgaver det er mulig a involvere
dem i. | Igpet av helgen lager barna forbgnner
som kan leses, og de kan gve inn sanger enten
som forsangere eller de kan danne et lite kor for
anledningen.

Mange menigheter har sin egen form og tradisjon
pa familiegudstjenestene, og det vedlagte stoffet
ma naturligvis sees pa som et forslag. Dere kan
plukke ideer og tilpasse det og gjgre det til deres
eget. Vedlagt finner dere forslag til oppsett for
selve gudstjenesten, lister med forslag til bibeltek-
ster, tekstrefleksjon og salmer. Blant vedleggene
finnes ogsa forslag til en bgnnevandring, eller
-myldring. Mannakort finnes som kopiorginal og
de kan benyttes under bgnnevandringen.

Etter selve gudstjenesten er det fint med en
samling som apner for samtale rundt det som har
skjedd i helgen. Vi foreslar kirkekaffe og/eller noen
aktiviteter ute pa kirkebakken. Vedlagt finner dere
en sporlgype (vedlegg 5.8 og 5.9) med éatte poster
som kan henges opp ute fgr gudstjenesten, og
som alle kan ta del i etterpa. Man trenger noen
rekvisitter til denne Igypa. Det fremgar av postene
hva man ma ha. Deltakerne i postlgpet trenger
ikke ark eller blyant. Det de trenger underveis
finner de ved postene, og svarene ma de huske i
hodet. Fasitarket kan henges opp slik at gruppene
fortlgpende kan sjekke svarene etterhvert som de
er ferdig. Vi velger denne varianten med selv &
sjekke svarene ettersom det ikke er naturlig & ta
en felles giennomgang av svar utenfor kirken.

Denne sporlgypa tar utgangspunkt i det som har
skjedd i helgen, sa lag gjerne deres egen variant,
dersom denne ikke passer til de som har deltatt
pa gudstjenesten.




_______________________

Vedlegg
Dragekjemperne
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Forslag til tekstmateriale, gudstjeneste
aktiviteter, oppskrifter og kopiorginaler.
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1. Velkommen Vedlegg 1.1 (EKSEMPEL PA)
INVITASJON FRA MENIGHETEN TIL BARNA

Kjaere 4.-klassing!
Vi inviterer deg til a bli med pa

DRAGEKJEMPERNE.

Sammen med .............. KFUK-KFUM-speidere
arranger vi en tur med overnatting ......... (dato).
Her skal vi hgre om St. Georg som kjempet mot dragen.
Og selvsagt skal ogsa dere vaere med a kijempe mot dragen.

Dere blir speidere for en helg og skal leere om mat pa bél, bruk av kniv og masse annet
som speiderne driver med. Vi skal ogsa leere om kristne symboler, leere nye sanger og
forberede gudstjenesten til sgndag.

Sgndag er vi med pa familiegudstjeneste i .......... kirke kl. 11.
Foresatte, sgsken, faddere, venner og alle andre er selvsagt ogsa velkomne.
Etter gudstjenesten har vi aktiviteter pa kirkebakken. Vi avslutter rundt 13:30.

Hilsen.............. menighet og ................... KFUK-KFUM-speidere.
Denne invitasjonen sendes til alle dgpte og tilhgrende i .....menighet som er fgdt i 2007.
(“Tilhgrende” er de som har en mor eller far som er medlem i ............ menighet).
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Vedlegg 1.2 FORSLAG TIL PAKKELISTE TIL BARNA

Det trengs en del utstyr nar man skal overnatte borte og vaere ute i to dager. Mange barn har nok veert
med pa dette far, men det kan hende at det ogsa er farste gang for en del barn. Her finner dere forslag
til en pakkeliste dere kan sende hjem i forkant av prosjekthelgen. Listen ma selvsagt tilpasses lokale
forhold og veer. Overnattingsfasiliteter vil ogsa spille inn.

Pakkeliste

Ta pa vanlig tgy, men husk:

e Jakke om du trenger, ellers putter du
den i sekken.

e (Gode sko og gode sokker

e Lite kosedyr hvis du vil
e Speiderskjorte og skjerf (hvis du er o FEut medis}i/ner
speider) e Drikkeflaske med drikke
P4 el q e Regntgy: Bukse og jakke
a elier med: e Stgvler - kan veere tungt a baere pa, kanskje
e Ullgenser

du har noen sko du kan g& med hele turen og

* Ullstilongs heller ta med noen ekstra par med ullsokker om

du blir vat?
Pakk i:
* Ryggsekk Ikke ta med noe som ikke star pa listen!
Husk at alt skal baeres pa ryggen.
Ta med
e Sovepose
e Liggeunderlag (hvis det er aktuelt)
e Tynn ekstra bukse (tights, stillongs e.l)
e Tynnlue
e 7o par ekstra sokker/strgmper
* Ekstra truse/bokser Mat? Her mé& dere vurdere hvordan dere gjor det.
e Tannbgrste
e Myggmiddel (hvis det er aktuelt)
e Speiderkniv/spikkekniv, hvis du har -

ellers far du lane
e Blyant



Vedlegg 1.3 EKSEMPLEL PA MUNTLIG VELKOMSTHILSEN TIL BARNA

Velkommen til dragekjemperhelg alle sammen.

Hyggelig a se dere her.
Vi haper dere syns det er ggy pa tur i skogen.

Vi skal fa hgre om St. georg som kjempet mot en drage og reddet en
prinsesse.Han kjempet mot den onde dragen, mot alt det onde og vant.
Han fortalte alle som ville hgre om Jesus, og de som hgrte pa valgte a tro pa
Jesus.

Denne helgen skal dere fa vaere med pa rollespill. Dere far mgte Ridder
Georg en ny utgave av St. Georg. Dere skal hjelpe ham med a kjempe mot
en ny drage. Dette skal dere fa hgre mer om siden.

Aller fgrst skal dere fa et skjerf. Vi er jo pa en slags speidertur og dere vet
sikkert at alle speidere har skjerf. Det ma dere ogsa ha! Vi skal lage et skjold
til & feste det med og den skal dere lage selv. Dette blir skjerfringen denne
helgen.

| Igpet av helgen skal du ogsa fa spikke, vaere med og tenne bal, tilberede
mat ute, leere knuter og vaere med a forberede gudstjeneste. Vi skal ogsa
jobbe med kristne symboler, vi skal synge og ha det gay!

Er dere klare for a ha det ggy?

Farst litt info om grupper og hvor vi skal gjgre de ulike tingene

(Her falger praktisk informasjon om gruppeinndeling og aktiviteter.)

Da setter vi bare i gang.
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2. St.Georg Vedlegg 2.1 LEGENDEN OM ST. GEORG

St. Georg var en romersk ridder og kristen. Han levde pa 200-tallet.

Et gammelt sagn forteller at St. Georg kjempet mot en ildsprutende drage for
a redde livet til en vakker prinsesse. Dette symboliserer St. Georgs kamp mot
det onde (dragen), og for det gode (prinsessen).

St. Georg hadde veert ute i krigen og pa hjemveien kom han til byen Silena i
Libya. | byen var det en stor sjg og i den sjgen bodde det en fryktelig drage.
Den var det ingen som hadde klart & drepe. For at dragen skulle holde seg |
sigen hadde innbyggerne i byen ofret bade husdyr og mennesker til dragen.
De trakk lodd om hvem som skulle ofres og na var det kongens eneste datter
som stod for tur.

Da St. Georg kom ridende forbi fikk han @gye pa prinsessen som satt ved
sjgen og grat, og da bestemte han seg for a hjelpe henne. Da dragen kom
opp av sjgen, stakk St. Georg den fgrst i halsen sa den ble rasende av
smerte. Dragen snodde seg om hesten til Georg og holdt pa drepe den.

St. Georg hoppet av hesten, og fikk stukket sverdet sitt langt inn i buken pa
dragen. Dragen utstgtte et forferdelig brgl, rullet seg over pa siden og dgde.

Da det ble kjent i byen at St. Georg hadde drept dragen ville kongen belgnne
ham, men Georg ville ikke ha noe. St. Georg ville heller at alle skulle tro pa
Jesus, sa han fortalte alle om ham. Innbyggerne hgrte pa St. Georg og nesten
alle ble kristne.

Etter dette dro han videre til Roma og dgde der som martyr den 23. april ar
303 e.kr. Derfor er denne dagen valgt som St. Georgsdagen.

Speidere feirer denne dagen til minne om St. Georg som kjempet mot det
onde og for det gode. Som Dragekjempere skal vi gjgre det samme.



Vedlegg 2.2 FORSLAG TIL ANDAKT

Til leirbalet lgrdag kveld:

St. Georg er en klassisk helt. Han saler sin hest og rir til kamp mot ondskapen. Han er
en helt og en helgen fordi han velger & bruke sin styrke og sitt mot til & kiempe for det
gode, og mot ondskapen. Det ser vi nar han kaster seg inn i kampen med dragen. Ogsa
vet vi at Georg til slutt ble drept, ikke av dragen, men av den romerske keiseren i en
kristendomsforfglgelse. Hadde Georg valgt & kjempe for det onde, ville han ikke veert en
helt og en helgen, men en skurk og en forbryter.

Georg var modig nok til & sta for det han trodde pa, selv nar det kostet han livet. Enten
det var drager eller keiseren som ville drepe han, sa kjempet han for det han trodde var
sant og rett. Og han som satte mot i Georg var jo nettopp Jesus. Han som sier til sine
disipler, til Georg og til oss: “Som jeg har elsket dere, skal dere elske hverandre”.

St. Georg er en helt og en helgen som hjelper oss a skjgnne hva Jesu ord betyr, nar
Jesus sier: “Som jeg har elsket dere, skal dere elske hverandre”. Det oppfordrer oss til &
veere modige. Til & sloss for de som trenger var hjelp.

Menneskene i byen Silena trengte Georg sin hjelp for a bli kvitt dragen. | vare naere om-
givelser kan dragen vaere en som mobber i skolegarden, en som ikke vil la dem fa veere
med pa laget som ikke er blant de raskeste eller kuleste. En som aldri vil la deg glemme
feil du har gjort, selv om du er tilgitt av bade Gud og mennesker. Eller kanskje dragen
er de som heller vil prioritere det a tjene penger enn a ta hensyn til naturen, klimaet og
fattige mennesker som lider, seerlig under de klimaendringene som vi opplever i verden.

A elske er egentlig noe av det modigste som finnes. For den som elsker er villig til & sloss
for andre enn seg selv. Den som elsker er villig til & la andre veere like viktig, ja til og med
viktigere enn seg selv.

Den som elsker likner litt pa St. Georg, som var villig til &8 dg i kampen mot dragen. Den
som elsker likner litt pa Jesus som var villig til & dg for oss. Den som elsker, har trukket
sitt sverd, ikke for & drepe, men for & beskytte.

Da er det viktig a vite hva man vil beskytte. Og enten man da er speider eller ikke sa kan
vi finne god hjelp i speiderlgftets ord: | tro pa Guds hjelp lover jeg a tjene Gud, hjelpe
andre og leve etter speiderloven.

Amen.

(Skrevet av Martin Enstad)
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3. Sanger og bgnner

SPEIDERBOONNEN
Bokmal

Kjeere Far i hgye himmel,
har mitt hjertes stille bgnn:
Hvor jeg er i verdens
vrimmel,la meg ferdes som
din sgnn.

LLa meg leve deg til eere,
hedre Norge, far og mor,
andre folk til nytte veere,
lyde speiderlovens ord

Nynorsk

Kjeere Far i hgge himmel,
hayr mi stille hjartebgn:
Kvar eg enn verda vankar,
lat meg bli som sonen din.
Lat meg leva deg til eera,
heidre Noreg, far og mor,
andre folk til hjelp fa vera,
og so lyda lova var.

Vedlegg 3.1 SPEIDERB@NN OG TAPTO




OM BALETS FLAMMER

Om balets flammer var krets vi slar
som fgr s mang en gang.

Men fgr enn noen ordet far,

la tone denne sang:

Rundt balet, rundt balet,

rundt balet synger vi,

rundt balet, rundt balet,

rundt balet der vil vi forbli.

BALETS FLAMMER

Balets flammer stiger hgyt mot sky.
Her i skogens ly vi glemmer slit og by.
Mens nattehimlens stjerner titter frem,
vare tanker gar pa vandring hjem.

| DEN M@RKE KVELD
:/: | den mgrke kveld :/:
/: lyser balets glgr :/:
./: pa en gammel vei :/:
/: vi har vandret far. :/:

: P4 en gammel vei :/:

- med sa mange spor :/:
: mot det fjerne land :/:
- hvor var lengsel bor. :/:

: Mot den fjerne kyst :/:
: der det tause savn :/:

: I mitt eget bryst :/:

: finner fredens havn. :/:

: Ved et gammelt kors :/:
: der all synd og skam :/:
. | et fattig liv :/:

: Slettes ut av Ham. +/:

: | den mgrke kveld :/:
- lyser balets glgr :/:

: pa en gammel vei :/:
: Vi har vandret fgr. :/:

Vedlegg 3.2 SANGER

VAR MEG NAR

Veer meg neer, 8, Gud, veer meg neer!
Veaer meg neer, 8, Gud, veer meg neer!
Veaer meg neer, 8, Gud, veer meg neer!
A, Gud, veer meg neer!

Nar jeg grater, Gud, vaer meg neer! (3x)
A, Gud, veer meg neer!

Nar jeg ber til deg, veer meg neer! (3x)
A, Gud, veer meg neer!

Nar jeg synger, Gud, vaer meg neer! (3x)
A, Gud, veer meg neer!

LA 0SS VANDRE | LYSET
:/: La oss vandre i lyset, liksom han er
lys, vandre 1 Guds lys. :/:

Refreng:

Vandre i Guds lys, vandre | Guds lys, van-
dre 1 Gud lys.

Vandre i Guds kjeerlighets. lys.

:/: La oss elske hverandre, liksom han har
elsket oss, vandre i Guds lys :/:

:/: La oss tilgi hverandre, liksom han har
tilgitt oss :/:

:/: La oss be for hverandre, liksom Jesus
ber for oss. :/:

Wa wa wa, Emimimo
1:Wa wa wa Emimimo
2:Emioloye
1:Wa wa wa Alagbera
2:Alagberameta
1:Wao wao wao
2:Emimimo
Salme 519 i Norsk salmebok
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Vedlegg 3.3 ROP

Speiderrop er en gammel tradisjon, og ropene utfares rundt leirbalet, pé turer, treff og leir. Noen er
generelle og kjente, mens ofte lager patruljene egne rop som er kun deres. Ropene skaper stemning

og ropes sé hgyt man kan.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

. OGGI OGGI

: Leder: Oggi, oggi, oggi

. Alle: Ai,ai,ai

i Leder: Oggi, oggi, oggi

. Alle: A, ai, ai
i Leder: Oggi
L Alle: A
_eder: Oggi
: Alle: Al

|_eder: Oggi, oggi, oggi

i Alle: Ai,ai,ai

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

B-R-A sier BRA
V-O sier VO

Sier BRA, sier VO
Sier BRAVO

N —~ N ~ N =~

: Nye venner vil vi ha

: Far vi drager her i fra
: Mange venner

: Gode venner

: Ha, ha, ha

: Bra, bra, bra

1+2: Hei, hei, hei

1+2: Klapp, klapp, klapp.

(Man klapper tre ganger i hendene)

Det var fint,

det var flott.

Det var knakende
godt.

Det var tipp,

det var topp.

Det var tippe-tippe-
topp.

Det var tikk,

det var takk.

Det var tikke-
tikke-takk.

Tikk. Takk. Takker.



Vedlegg 3.4 FLAGGSANGEN

Fold deg ut, vart frihetsmerke.

Moderato. Bliss.

Ecﬁ'c FEHCFC ;zlz—_—-E

Fold deg ut, vart |fri-hetsmer-ke, |fag-re nor-ske [flagg.
* ” o J  — | E l ! ‘l

e T e

c Dy 62 ¢ »p g
oo [ I"-11-—=

Un -der deg vi vok- ser ster-ke |fram til fri-hets.| dag.

e sE =T
———

I —

L 18

c_F c__F c¢_61 ¢ F D7 G

Un - der deg pd |[fre-dems ba-ne |vil vi stev-me [frem,

1 ' I - | — | ]

un - der deg, vir |he-ders-fa - me, [sli for fri - het,

===

S :

Fold deg ut, vart frihetsmerke, fagre norske flagg.
Under deg vi vokser sterke frem til frinetsdag.
Under deg pa fredens bane vil vi stevne frem.
Under deg var hedersfane, sla for frihet, hjem.
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Tapto

T+ M: Tradisjonell.

G
~ o
—| e cresera T o — ————— ~1
e EEI==— =S S
B—r ———F ——— .
Da - gen  dor Skum = ring rar, o - ver skog, o - ver land. Q- ver
D7 ;_3\
. B I e b
— R o 0 1
=a———x—x=u=—_=== = ———:c =
Y t ; = v
hav Al er 1o, hvil  kun vt Gud  er naer

2. Day 15 done,
gone the sun
from the lake, from the hills,
from the sky:
All is well,
safely rest,

God is nigh.

Om balets flammer

7 Ukjent opprinnelse. M. Ukjent.

Vedlegg 3.5 NOTER

—
bl!"

rundt ba - let der for
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Vedlegg 3.6 LYSSPOR
Lysspor
Pa lgrdag kveld er det fint med en en aktivitet til ettertanke. Da passer det fint med lysspor i forbindelse
med leirbadlet. Tenn ti lys i en Igype og legg kortene i dette vedlegget sammen med lysene, ett og ett.
Barna gar i sma grupper og leser tekstene rolig og stille. Fakkelbokser eller telys i glass er godt egnet.
Tekstene er hentet fra sanger barna kanskje kjenner. Disse kan veere fine a synge i lgpet av helgen.

Falg lysene.
Les tekstene stille.

Tenk over det du leser.

"Min bat er sa liten, og
havet sa stort, men Jesus

har grepet min hand”.
/ grep

\ Sammen med Jesus er man aldri alene,
og det som er stort og vanskelig kan
kjennes lettere.

Sang: Min bat er sa liten
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”"Hellig And kom og
styrk meg. Livet mitt jeg
gir deg. Led meg. Bruk
meg.”

Gud sendte Den hellige and til jorden slik
at den kunne veere over alt.

Sang: Fader du har skapt meg

"Pa Golgata stod det et
kors, Jesus dode pa
korset.”

Jesus dgde for oss, slik at vi kan veere
Guds barn.

Sang: Pa Golgata stod det et kors



"Gud, laer meg a se,
at hvor jeg gar,
folger du med.”

Gud passer pa 0ss og hjelper pa var vei.

Sang: Gud, leer meg a se

"Nar det stormer, nar
det stormer, nar det stor-
mer rundt omkring. Gud
er sterk, jeg er svak,

han hjelper meg, tar nye

tak.”

Gud gir en hjelpende hand i
tunge stunder.

Sang: Nar det stormer
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"l a de sma barna komme
til meg, og hindre dem
ikke!

For Guds rike tilhgrer
slike som dem.”

Markus 10, 13-16

”Fra var Gud i himmelen,
ham som ingen ser,
kommer Anden til oss,
og et under skjer.”

Gud sendte Den hellige and til jorden slik
at den kunne veere over alt.

Sang: Vinden ser vi ikke




"Veer meg naer, a Gud,
veer meg nar. Nar jeg
grater Gud, var meg neer.
Nar jeg ber til deg, vaer
meg nar.”

Sang: Veer meg neer

"Tro ikke at Jesus er borte,
tro ikke at Jesus er dad.

= . # Han lever og gir oss a
spise av livets brod.”

Jesus stod opp fra graven. Han lever.

Markus 10, 13-16
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4. Rollespill Vedlegg 4.1 MANUS

Dragekjemperne,
et laiv-rollespill for barn i 9-10 arsalderen.

Dragekjemperne er et laiv rollespill, til bruk i trosopplaeringsprogrammet ved samme navn.
Live-action roleplaying, pa norsk «laiv», er en mate a kombinere lek, teater og eventyr. En laiv gjgr
det mulig a leke seg til kunnskap, ved a teste ut, kienne og erfare under voksen ledelse og innenfor
tydelige rammer. Her far barna spille en avgjgrende rolle i kampen mellom det gode og det onde i en
fantasifull oppfalger til legenden om St. Georg.

De voksne spiller rollene og barna spiller seg selv. Dermed passer leken bade for de barna som liker

a leve seg inn i en rolle, og for de som liker best & veere seg selv. | denne laiven blir barna kjent med
dragekjemperen Georg som har fatt i oppdrag a bekjempe en stor drage som truer riket. Dessverre har
Georg mistet alt han trenger for & kiempe mot drager, og barna skal hjelpe han med a finne dem igjen.
P& denne maten far de erfare flere av de mest brukte kirkelige symbolene og kjenne pa hvilke etiske
problemstillinger en ekte helt stilles overfor.

Medvirkende:

Spillmester

Sjefen over spillet. Mgter barna péa utsiden av spillet og forklarer historien, reglene og oppdraget.
Spillmesteren skal ogsa ha en oppsummerende samtale med barna med en gang etter spillet, der de
gar gijennom hva som skjedde, hvordan de fglte det gikk og hva de har opplevd. En spillmester skal
veere mest mulig rolig, naturlig og trygg, og kan gjerne ha en middelalderkappe péa seg eller noe slikt for
a sette stemningen.

Ridder Georg

Spillets helt.

Georg er en bergmt dragekjemper som har fatt i oppdrag & bekjempe dragen for a redde riket.
Dessverre er han litt distre og har mistet alle dragekjempetingene sine. Han er kanskje litt pompgs og
gjgr mye ut av seg, men ogsa en samvittighetsfull type som gnsker a gjgre det rette, og er blid og
hyggelig. Bgr spilles av en entusiastisk person som klarer & gjgre mye ut av seg og Georgs mange
humgrsvingninger.

En skadet person

| skogen treffer St. Georg og barna en skadet person. Denne personen har veldig vondt og trenger
omsorg. Hen kan virke litt sint og sutrete, men etter omsorg og pleie, vil han veere en hyggelig og
medgjgrlig person som har gode rad a gi pa veien

En voksen observatgr

Vi anbefaler at alle gruppene har en voksenperson som fglger diskret med rundt i Igypa. Dermed har
man en person med som kan ta seg av eventuelle utagerende barn, om noen slar seg, eller noen synes
det er skummelt. Sa fremt det ikke er ngdvendig a gripe inn, skal denne personen bare holde seg i
bakgrunnen og la Georg og barna ta seg av spillet.



Episode 1, spillet begynner

[Laget far beskjed om a ga opp til spillmesteren, som venter pa dem et sted hvor portalen er innen
synsvidde. Hen tar godt imot dem, handhilser pa hver enkelt og ber dem sette seg i en ring.]

Hei. Jeg heter Spillmester [navn].
Det dere skal veere med pé na, kalles et laiv rollespill, eller laiv. Det er en blanding av lek og teater, hvor
dere skal veere med i spillet. Alle spill har noen regler og i dette spillet har vi disse reglene:

1: Alle i gruppa skal f& vaere med, og dere ma holde sammen hele tiden.

2: Nar dere gar gjennom portalen dere ser der borte, sd har dere gatt inn i spillet. Dersom noen ikke
gnsker & veere med i spillet lenger, kan dere si ifra til [den voksne observatgren] og g& ut giennom por-
talen igjen.

3: Det er ikke lov med slossing og erting. Som tegn pa at dere er enige i det, vil jeg at alle skal legge fra
seg sverdene sine her pa utsiden av portalen.

[N&r barna har gjort dette (eller tilsvarende symbolhandling) samler spillmesteren barna igjen:]

Dere er her i dag, fordi vi trenger deres hjelp til et helt spesielt oppdrag. Nar dere gar gjennom por-
talen, vil dere reise tilbake i tid, til et rike som er i stor ngd. Det hviler en skygge over landet, og kongen
tror det er pa grunn av den store dragen som star lenket fast oppe i fiellene. Derfor har han tilkalt den
bergmte dragekjemperen Georg, for & drepe dragen. Men underveis har Georg stgtt pa noen proble-
mer, og han har mistet flere viktige ting som han trenger for & kiempe mot dragen. Deres oppdrag er &
reise inn i riket og hjelpe Georg med & finne tingene sine og sg@rge for at han far dratt avsted for & befri
riket fra den mgrke skyggen.

Til hjelp péa veien har jeg to hjelpemidler til dere. Den ene er det hemmelige tegnet som vil fortelle folk
at dere er en venn og ikke en fiende. [tegner en fisk i sanden sé alle far se. Gjenta gjerne en gang]
Det andre er en skriftrull som kan hjelpe dere et stykke pa vei, dersom dere skulle sitte fast og ikke vet
hva dere skal lete etter.

Det tredje er denne posen med forskjellige ting som dere kan fa bruk for pa veien.

Fgr dere drar ma dere bli enige om hvem som skal ha ansvaret for hva, og hvem som skal lede gruppa.
Nar dere stgter pa utfordringer er det viktig at dere som gruppe samarbeider og inkluderer alle.

Er dere klare? Da kan dere g& giennom portalen og lete etter Georg. Lykke til.

Episode 2, mgte med St. Georg (fisken, flammen og duen)

[Her forlater barna spillmesteren og gar giennom portalen. Etter en stund mater de en forvirret fyr som
skvetter nar han ser dem, og giemmer seg. Han vil ikke snakke med dem far de har tegnet fisken som
tegn pa at de er snille. Da skifter han og er veldig imatekommende og vennlig. Han presenterer seg
som Ridder Georg:]

Sé hyggelig a treffe dere! Jeg heter Ridder Georg, bergmt dragekjemper! Dere har kanskje hgrt om
meg? Det var jeg som bekjempet dragen og befridde prinsessen.Na er jeg sendt ut pa nytt oppdrag
mistet noe veldig viktig. Men jeg kan ikke huske hva det var... jeg har en lapp. Jeg skrev det ned pa en
lapp! Men skriften har blitt usynlig og jeg husker ikke hvordan jeg skal fa skriften synlig igjen!
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[Georg viser frem lappen til barna. Pa den er det bilde av en flamme, samt hintet:]

«Naar du lurer paa hvor du skal gaa,
saa er det lurt aa tenke paa

At flammen er din gode venn

Den hvisker hvor du skal gaa hen
Den lyser opp og viser vei

Naar du er trist og glemsk og lei

Den tingen som du mangler er

en myk og fager...

[Her ma barna finne ut at de skal bruke lyset og fyrstikkene til a fa den usynlige skriften (skrevet
i melk) pa arket synlig. Nar de har klart det kommer resten av teksten frem: DUEFJAR samt
duesymbolet]

[N&r barna har funnet ut hva Georg mangler husker han det]

Sé& klart! Det er jo duefjeeren min jeg mangler. Den beaerer jeg med meg for & huske at jeg ble Guds barn
da jeg ble dgpt ..... Men hvor KAN jeg ha lagt den fjaera? Var det her?

Nei!
Jo, nd husker jeg! Det var her borte!
Nei....?

Episode 3, gode rad fra en fremmed (gyet)

[Etter hvert far Georg ledet dem pa rett vei, og et av barna finner fjeera. Georg blir kjempeglad, og
fester fjaera i hatten med stor bravur, viser den frem osv. Sa blir han trist igjen, og kommer pa at
det er enda noe han mangler:]

Men jeg mangler jo smykket mitt! NEEEI! Jeg KAN ikke bekjempe drager uten det! Har dere sett det?
Kan dere hjelpe meg a lete?

[Georg forteller barna om smykket sitt. Det er Guds gye, forteller han dem. Sa han husker at Gud
alltid vet alt og passer pa. La barna stille spgrsmal, eller forklar at det ser ut som en trekant, med
en spiss oppover og et gye i midten. Ganske stort. Dere begynner & lete, og dersom det gar sakte
kan Georg lede barna i riktig retning ved a snakke om at han tok seg en lur her, eller snublet der
osv. Nar han er ganske sikker pa at dere er i riktige omradet, hgrer dere plutselig hay klaging og
jamring. Det er noen som grater! Dragekjempere og riddere er selvsagt alltid klar for a hjelpe til, og
gar mot lyden.]

[Gruppen far se en person som sitter i skogen og tydelig har vondt i et ben. Rundt halsen har per-
sonen det store gyesmykket! Georg vil ha tilbake smykket sitt, men personen vil ikke gi det fra seg.
Det kan kanskje hares slik ut:]

Georg: Det smykket er mitt! Sa fint, gi det til meg!
Den skadde: Hva, dette her? Nei! Arme meg! Det er alt jeg har a trgste meg med i denne verden.
Jeg fant det! Det er mitt!



Georg: Jammen JEG mistet det. Gi det til meg!

Den skadde: Nei! Jeg fant det! Det gir meg trgst nar jeg har sa vondt, auauau! Ikke kom borti meg, jeg
har s& vooooondt! Og hvordan kan jeg vite at dere ikke vil gjgre meg enda mer vondt? Hvordan vet jeg
at dere er snille?

[Dersom situasjonen laser seg og barna ikke finner ut hva de skal gjgre, kan den skadde bli enda
tydeligere pa hva han gnsker, og gienta sparsmalet om de er snille. Er de venn eller fiende? Men de
kan godt fa lure litt farst. Poenget er at barna skal tegne fisken foran den skadde, slik spillmester viste
dem. Da roer den skadde seg litt, men vil likevel ikke gi dem smykket, og han fortsetter a jamre og
klage pa at han har det vondt. Barna ma komme frem til at hvis de gir litt omsorg, trast og kanskje
setter plasterlapp pa saret, eller en bandasje pa benet, sa blir den skadde veldig medgjarlig, og gir
gjerne fra seg smykket, siden de er sa snille. Med pa veien vil den skadde ogsa gjerne gi barna et godt
rad, samler dem rundt seg og sier:]

Kom her barn, jeg skal gi dere et godt rdd, som dere kan fa bruk for i oppdraget deres. Husk det at
ondskap ofte ikke er hva det ser ut som. Tenk dere godt om! Hvorfor gjgr noen slemme ting? Tenk pa
meg, jeg ville ikke dele med dere, men nar dere viste meg omsorg istedenfor a gi meg kjeft, sa ville jeg
gjgre det som var snillt og rett igjen. Tenk hva som hadde skjedd dersom dere bare hadde tatt smykket,
og gatt deres vei? Men na, fordi dere var sa snille med meg, har vi blitt venner.

Ta godt vare pa disse ordene i hjertene deres, for dere kan f& bruk for dem fgr dere aner: Det finnes
mer enn én mate a bekjempe en drage pa. Sa! Na ma dere ga! Jeg har viktige ting a gjare! Lykke til, og
takk for hjelpen!

Episode 4, siste hindre (korset og handen)

[Mens barna har snakket med den skadde, har Georg gatt litt unna. Kanskje han gjor tayeavelser eller
utfall? Na kommer han i alle fall lgpende, oppremt og glad, for han har kommet pa hvor veien gar vid-
ere, og han leder entusiastisk an pa veien. Men bratt stopper han dramatisk.]

A nel!

A nei, & nei, & nei! Na kom jeg pa noe! Se pa dette greiene her! Sverdet mitt har jo gatt helt i stykker.
[Han holder frem to pinner av ulik lengde] Jeg kan jo ikke bekjempe dragen uten det. Hva skal jeg
gigre? Hva SKAL jeg gjgre?!

Jeg husker ikke hvordan det skal veere for at det blir helt riktig... jeg husker at den korte enden og den
lange enden skal festes sammen... hvordan var det na igjen? Kan noen forklare hvordan det skal se ut?

[Georg har her litt vanskelig for det. Han holder sverdet hayt nok til at barna ikke far ta, eller insister-
er pa a gjgre det selv, og at de kan prove a forklare. Han kan godt bruke argumentet om at sverdet er
skarpt, noe som sikkert vil fare til noe latter, siden det egentlig er to pinner. Han misforstar hele tiden
hva barna forsgker & forklare, og setter de to pinnene sammen pa kryss og tvers, helt til noen forklarer
at det skal se ut som et kors. |

Et kors? Et sant som Jesus hang pa? Jammen det vet jeg jo hvordan ser ut! Sann her?
-men det bare faller av, hele tiden? Hva KAN jeg bruke for & feste det sammen. Og hvordan gjgr jeg
det?

[her kan barna bruke hyssingen fra posen sin, og surre det sann som de har lzert tidligere. Nar de har
surret ferdig kan Georg vifte forngyd med sverdet, demonstrere litt og snakke om dragebekjempelse...
bratt blir han litt alvorlig:]
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Noen ganger har jeg tenkt at det ma finnes en bedre mate & bekjempe drager pa. At det ikke er noe
pent & bruke sverd....»

[Georg rister pa hodet, og blir glad igjen, sier han vet veien, og ber barna falge pa. De gar, loper, klatrer,
Kryper osv. et godt stykke. Plutselig kommer de frem til en stokk/bru eller annet som ma balanseres
over. Ved enden av stokken star det et skilt. Pa skiltet er det bilde av en hand, og denne teksten:]

Den som skal bekjempe dragen maa
over denne hindring gaa.

Helten maa balansere i blinde

ellers vil han ingen drage finne.

[Georg skjonner farst ikke hva det betyr. Barna forklarer at han ma balansere, og det med bind for
gynene. Kanskje noen tilbyr et speiderskjerf. Det viser seg at Georg er livredd bade for & balansere og
spesielt for a ga i blinde:]

«Da er jeg jo helt ALENE» [kan han si. For at de skal kunne komme over ma Georg balansere, men
barna kan leie han over. Det er jo ikke egentlig hverken bratt eller farlig. Dette kan det ta tid a finne
ut av, eller det kan ga raskt. Georg styrer litt hvordan de handterer det, ved hvilke hint han gir og hvor
godt han spiller.]

Episode 5: avskjed

[Trygt over pa den andre siden takker Georg barna med en liten oppsummering av hva de har hjulpet
han med & finne. Alt er pa plass; fjeera, gyet og sverdet. Na har han alt han trenger, og han er klar for
a reise videre for & bekjempe dragen, sa her skilles deres veier. Barna ma reise tilbake der de kom fra,
men Georg sier han vil veere evig takknemlig og skal fa noen til 8 sende beskjed fremover i tid sa de far
hare hvordan det har gatt. Men kanskje barna har noen gode rad til hvordan han kan bekjempe dra-
gen, sann faor de gar hver til sitt? Forhdpentligvis har barna noen innspill som gar pa at han bar prove a
vaere snill med dragen istedenfor a drepe den. Hvis det ikke kommer, kan Georg hinte.

Georg peker barna i korteste retning tilbake til portalen (denne posten bar vaere ganske naer portalen)
og sier spillmesteren venter pa dem pa utsiden, gnsker dem en god tur hjem og vinker dem av garde]

Episode 6 avslutning

[N&ar barna kommer giennom portalen blir de tatt imot av spillmesteren, som @nsker dem velkom-
men hjem, og spar hvordan det har gatt. Han far barna til 4 gienfortelle historien slik de opplevde det.
Spillmesteren kan gjerne stille oppfalgingssparsmal til det de forteller som «Ble du redd?» eller «Hva
syns dere om det?» Det er viktig 4 ta seg god tid til denne samtalen, la barna snakke giennom sine
opplevelser. Fa dem til 4 snakke seg gjennom symbolene, vise hvilke hjelpemidler de fikk bruk for, og
hvilke symboler de matte pa.

Sa kan spillmesteren fortelle at han har motatt slutten pa den nye fortellingen om St. Georg, og hva
som skjedde videre etter at de hadde dratt. Han drar frem en papirrull der avslutningen pa historien
star:]

Da Georg kom frem til Dragefjellet dro han frem sverdet sitt og gjorde seg klar for kamp. Men i det
dragen reiste seg over han som en mgrk kjempe, kjente han samvittighetens stemme tale til seg og
kom pa andre tanker. Han la ned sverdet, og det gjorde at dragen ble usikker og stoppet opp litt.



Dermed fikk Georg anledning til & se naermere etter og oppdaget at Dragen hadde et sverd staende
fast i den ene foten sin. Georg bestemte seg for & snakke med dragen, og tilbgd seg & dra sverdet ut av
foten hans. Dragen la seg seg ned i tillit til at Georg snakket sant, og like etter var den fri fra smertene
som hadde plaget den sé& lenge. Deretter Igsnet Georg dragen fri fra lenkene som holdt den bundet
fast, dragen takket Georg og flgy sin vei, for aldri & bli sett igjen. Georg ble nok en gang hyllet som en
stor helt blant sitt folk, men han la hele @ren til Gud, og sa han bare fulgte Jesu eksempel om & se det
gode i alle, og gi nade og helbred til den som trenger det.

s : = SERP
D st .'9"',,.,,‘? &m. focm Ll ff)mju-ﬁo‘g( dro Kan ﬁau averdel

Woan ¢ 2ot Fragen rciode g ovee han som en mork {:f&vgw.
;@,‘.w{.e Ko amm%u asbemme dals dﬂ?

ag o pd andre landes.
Han £ ned aveeded,

g %l giorde al ragen £y wsikher o4 sloppel opn fitt
Decoes filil Georg anledning b G se nceomere effes
og oppdagel al Deagen hadde of 0veed faol i den ene foten ain.
Georg feslemte oeg for & onaklle med Jragen,
09 4illiod seg & dea ovecdel wl av folen dena,
Dragen la seg acq ned i tillit tif ot Geory anakllel sand
ag like ellor var den i fra smeclone som hadde plaget den o lenge,
:Dmf&&aw.%a?&wﬁﬁa&m '
aom Koldt den Bundet fust,
Fragen lakbel Geory og floy sin vei, for aldei & b aelt igjen.
Geong ble nok en gang hyllt som en ot M%JMM
men han la bele aren Gl Gud og oa han bae fulgle Goss ehoempel
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Vedlegg 4.2 REPLIKKORT

Kopieringsorginal.

Dette er de lengste replikkene og de ma brukes i sammenheng med selve manuset. Disse kortene kan
klippes ut og tas med i rollespillet som huskelapper, men det finnes flere skrevne, korte replikker. Lim
gjerne kortene pa litt tykkere papir.

‘SPILLMESTER

:Episode 1

:KORT 1

: Hei. Jeg heter Spillmester [navn]. Det dere skal veere med pa na, kalles et laiv

- rollespill, eller laiv. Det er en blanding av lek og teater, hvor dere skal veere med i spillet.
+Alle spill er det noen regler og i dette spillet har vi disse reglene:

1: Alle i gruppa skal fa veere med, og dere ma holde sammen hele tiden.

2: Nar dere gar giennom portalen dere ser der borte, s& har dere gatt inn i spillet.

: Dersom noen ikke gnsker a vaere med i spillet lenger, kan dere si ifra til [den voksne
s observatgren] og ga ut gjiennom portalen igjen.

: 3: Det er ikke lov med slossing og erting. Som tegn pa at dere er enige i det, vil jeg at
- alle skal legge fra seg sverdene sine her pé utsiden av portalen.

[N&r barna har gjort dette (eller tilsvarende symbolhandling) samler spillmesteren barna igjen.]

:SPILLMESTER

: Episode 1

+KORT 2:

: Dere er her i dag, fordi vi trenger deres hjelp til et helt spesielt oppdrag. Nar dere gar
: gjennom portalen, vil dere reise tilbake i tid, til et rike som er i stor ngd. Det hviler en
- skygge over landet, og kongen tror det er pa grunn av den store dragen som star

. lenket fast oppe i fjellene. Derfor har han tilkalt den bergmte dragekjemperen Georg,
sfor 4 drepe dragen. Men underveis har Georg stgtt pa noen problemer, og han har

* mistet flere viktige ting som han trenger for & kiempe mot dragen. Deres oppdrag er &
s reise inn i riket og hjelpe Georg med a tingene sine og sgrge for at han far dratt avsted
- for a befri riket fra den mgrke skyggen.

il hjelp pa veien har jeg tre hjelpemidler til dere. Den ene er det hemmelige tegnet

+ som vil fortelle folk at dere er en venn og ikke en fiende. [Tegner en fisk i sanden s&

- alle far se. Gjenta gjerne en gangl

: Det andre er en skriftrull som kan hjelpe dere et stykke pa vei, dersom dere skulle sitte
 fast og ikke vet hva dere skal lete etter.

* Det tredje er denne posen med forskjellige ting som dere kan f& bruk for pa veien.

« Fgr dere drar mé& dere bli enige om hvem som skal ha ansvaret for hva, og hvem som
- skal lede gruppa. Nar dere stgter pa utfordringer er det viktig at dere som gruppe sa-
+ marbeider og inkluderer alle.

: Er dere klare? Da kan dere g& gjennom portalen og lete etter Georg. Lykke ftil.



SPILLMESTER
Episode 6
KORT 3

Dette kortet skal rulles som et brev og knytes sammen. Svi gierne kantene slik at man gir
inntrykk av at brevet er gammelt.

Da Ot. Seorg kom from tif Dragefjellet dro han frem sverdet
oill og gjorde seq klan for kamp.
Mlen i det ragen reiste seq over han som en mark kjempe,
kiente han samitlighetens otemme tafe tif seq
oq kom pé andee tanker.

Han la ned sverdel, og det gjorde at dagen ble wsifdeer
og otoppel opp fitl. Dermed filtk Seorq anfedning Ll & se
navmere etler og oppdagel ab dragen hadde ek sverd oldende

faok i den ene foten ain. Georg bestemle seq for & anakke med
agen, og Lilbed seq & dua sverdel uk av folen hans.
Dragen la seq aeq ned i tillik Lif at Georg onakkeet aant, og
like oller var den fri fra omertene som hadde plaget den od
lenge. Deretler loonel Seorq dragen fui fra lenkene som hofdt
den bundet fast, dragen Lakket Seorg og floy sin e,
for af3ei & Bl selt igjen.
Seorg ble nok en gang hyllel som en ator hell Blant sitt folk,
men han Lo hele @ien il Gud, oq sa han bare fulgte Geou

%Wm&m@dﬂ@aﬂiam,%gin&&eoﬂ,
hetbred tif den som bienger det.



40

: RIDDER GEORG
:Episode 2
‘Kort 1

+Sa hyggelig a treffe dere! Jeg heter Ridder Georg, bergmt dragekjemper! Dere har kan-
+ skje hgrt om meg? Det var jeg som bekjempet dragen og befridde prinsessen.

- Na er jeg sendt ut pa nytt oppdrag for & bekjempe en farlig drage i dette landet, men

s ikke huske hva det var... jeg har en lapp. Jeg skrev det ned pa en lapp! Men skriften

+ har blitt usynlig og jeg husker ikke hvordan jeg skal & skriften synlig igjen!

« [Georg viser frem lappen til barna. Pa den er det bilde av en flamme, samt hintet.
E Her ma barna finne ut at de skal bruke lyset og fyrstikkene til 4 fa den usynlige skriften pa arket synlig. Nar de
s har klart det kommer resten av teksten frem, samt duesymbolet.

« Nar barna har funnet ut hva Georg mangler husker han det]

: RIDDER GEORG
:Episode3
Kort 2

+ Sa klart! Det er jo duefjeeren min jeg mangler. Den beerer jeg med meg for & huske at jeg ble
EGud barn da jeg ble dgpt. Men hvor KAN jeg ha lagt den fjeera? Var det her?

* Nei!

+Jo, na husker jeg! Det var her borte!

[Georg leder an videre]

Instruksjon til Georg hvordan man lager Georg sin lapp med dikt og usynlig skrift:

Skriv ut og klipp ut diktet pa neste side. Skriv ordet DUEFJAR inn som det siste ordet pa slutten av
diktet. Man skriver med sitron eller melk. Bruk en tynn strikkepinne e.l. Dypp den i vaesken og skriv slik
at dere ser bokstavene pa arket. La det ligge a tgrke. Da blir det nesten usynlig. Dere kan ogsa tegne
pa en due nederst til hgyre ved & legge arket over duesymbolkortet og tegne over med vaesken.



«Naar du lurer paa hvor du skal gaa,
saa er det lurt aa tenke paa

At flammen er din gode venn

Den hvisker hvor du skal gaa hen
Den lyser opp og viser veli

Naar du er trist og glemsk og lei
Den tingen som du mangler er

en myk og fager

«Naar du lurer paa hvor du skal gaa,
saa er det lurt aa tenke paa

At flammen er din gode venn

Den hvisker hvor du skal gaa hen
Den lyser opp og viser vel

Naar du er trist og glemsk og lei
Den tingen som du mangler er

en myk og fager
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: RIDDER GEORG
:Episode 4
EKort 4

‘A neil

EA nei, a nei, a nei! Na kom jeg pa noe! Se pa dette greiene her! Sverdet mitt har jo gatt
shelt i stykker. [Han holder frem to pinner av ulik lengde] Jeg kan jo ikke bekjempe dragen
:uten det. Hva skal jeg gjgre? Hva SKAL jeg gjagre?!

sJeg husker ikke hvordan det skal veere for at det blir helt riktig... jeg husker at den
‘korte enden og den lange enden skal festes sammen... hvordan var det na igjen? Kan
«-noen forklare hvordan det skal se ut?

E[ Georg har her litt vanskelig for det. Han holder sverdet hayt nok til at barna ikke far ta, eller insisterer
2pa a gjore det selv, og at de kan prave a forklare...]

:Et kors? Et sant som Jesus hang pa? Jammen det vet jeg jo hvordan ser ut! Sann her?
:Men det bare faller av, hele tiden? Hva KAN jeg bruke for a feste det sammen. Og hvor-
«dan gjgr jeg det?

:DEN SKADDE

: Episode 3

Kort 2

‘Kom her barn, jeg skal gi dere et godt rad, som dere kan fa bruk for i oppdraget deres.
:Husk det at ondskap ofte ikke er hva det ser ut som. Tenk dere godt om! Hvorfor gjgr
:noen slemme ting? Tenk pa meg, jeg ville ikke dele med dere, men nar dere viste meg
;omsorg istedenfor & gi meg kjeft, s& ville jeg gjgre det som var snillt og rett igjen. Tenk
+hva som hadde skjedd dersom dere bare hadde tatt smykket, og gétt deres vei. Men
§né, fordi dere var sa snille med meg, har vi blitt venner.

*Ta godt vare pé disse ordene i hjertene deres, for dere kan f& bruk for dem fgr dere
«aner: Det finnes mer enn én méate a bekjempe en drage pa. Sa! Na ma dere ga! Jeg har'
.V|kt|ge ting & gjgre! Lykke til, og takk for hjelpen!



Det neste replikkortet er ordvekslingen mellom den skadde og Ridder Georg. Dette er veiledende
replikker og man ma improvisere litt etter hvordan responsen er fra barna.

: DEN SKADDE
:Episode 3
+Kort 1

- Georg: Men jeg mangler jo smykket mitt! NEEEI! Jeg KAN ikke bekjempe drager uten
- det! Har dere sett det? Kan dere hjelpe meg 4 lete?

[Dragekjempere og riddere er selvsagt alltid klar for & hjelpe til, og gar mot lyden. Gruppen far se
en person som Ssitter | skogen og tydelig har vondt i et ben. Rundt halsen har personen det store

agyesmykket!]
: Georg: Det smykket er mitt! Sa fint, gi det til meg!

- Den skadde: hva, dette her? Nei! Arme meg! Det er alt jeg har a trgste meg med i denne
gverden. Jeg fant det! Det er mitt!

Georg: Ja, men jeg mistet det. Gi det til meg!

EDen skadde: Nei! Jeg fant det! Det gir meg trgst nar jeg har sa vondt, auauau! Ikke kom
s borti meg, jeg har sa vooooondt! Og hvordan kan jeg vite at dere ikke vil gjgre med
s enda mer vondt? Hvordan vet jeg at dere er snille?

: RIDDER GEORG
: Episode3
:Kort 3

- Georg: Men jeg mangler jo smykket mitt! NEEEI! Jeg KAN ikke bekjempe drager uten
- det! Har dere sett det? Kan dere hjelpe meg a lete?

[Dragekjempere og riddere er selvsagt alltid klar for & hjelpe til, og gar mot lyden. Gruppen far se
en person som sitter | skogen og tydelig har vondt i et ben. Rundt halsen har personen det store

gyesmykket!]

: Georg: Det smykket er mitt! Sa fint, gi det til meg!

§Den skadde: hva, dette her? Nei! Arme meg! Det er alt jeg har & trgste meg med i denne
Everden. Jeg fant det! Det er mitt!

Georg: Ja, men jeg mistet det. Gi det til meg!

:Den skadde: Nei! Jeg fant det! Det gir meg tr@st nar jeg har sa vondt, auauau! Ikke kom
s borti meg, jeg har sa vooooondt! Og hvordan kan jeg vite at dere ikke vil gjgre med
s enda mer vondt? Hvordan vet jeg at dere er snille?
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Vedlegg 4.3 @YESMYKKET




Vedlegg 4.4 SYMBOLKORT

Kortene skrives ut og klippes ut. Laminer dem gjerne eller lim pa tykkere papir. De
brukes til blant annet samtale, memory, banneskriving. Det er lurt med minimum to sett.
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Vedlegg 4.5 TEKSTKORT

Tekstkortene skrives ut og klippes ut, og brukes sammen med symbolkortene. Laminer
dem eller lim pa tykkere papir.

46

Duen er symbol pa
Den hellige and.

Da Jesus ble dgpt,
viste Den hellige and
seg som en due.

Korset er det mest
brukte symbolet
pblant kristne.

Det minner oss om
at Jesus ble hengt
pa korset, men seiret
over dgden.

Pa gresk blir de fgrste
bokstavene i

Jesus Kristus Guds
Saonn Frelser,

ordet IXOYS som betyr
fisk.De fgrste kristne
brukte dette som et
hemmelig tegn seg |
mellom pa at de var
Kristne.

Pa den fgrste
pinsedagen kom Den
hellige and og satte
seg som ildtunger pa
apostlenes hoder.

Jyet og handen er de
eldste og mest vanlige
symbolene pa Gud.
Hans hand rekkes til
oss for a veere neer,
hjelpe og veilede oss.

Jyet forteller oss at
Gud alltid ser oss og
er hos oss.
Trekanten er symbo-
let pa treenigheten
(tre i én), Gud, Jesus
og Den hellige and.




Vedlegg 4.6 SPORSMAL TIL SYMBOLKORT

Spgrsmal til symbolkortene

Her er forslag til sparsmal man kan stille barna i grupper etter rollespillet. Vi foreslar at dette blir
gjort parallellt med arbeid med symbolkortene, altsa i lgpet av lgrdag kveld.

Nar traff dere pa fisken fgrste gang i spillet?
Hvorfor brukte dere dette tegnet?

Hva var den fgrste tingen Georg fortalte at han hadde mistet?
Nar hadde han fatt det han mistet?
Har noen av dere fatt noe lignende? Nar?

Hva trengte dere for & fa fram teksten pa det han hadde mistet?
Husker dere hva det var symbolet pa?
Husker dere hvorfor kirken bruker det symbolet?

Hva var det bilde av pa smykket den skadede personen hadde tatt fra
Georg?
Husker dere hva det skulle symbolisere?

Synes dere det er dumt eller fint at det er noe som «vaker over» eller «passer
pa» 0ss? Hvilket symbol fant dere der Georg matte ledes over stokken?

Det symbolet viser oss veien vi skal ga.

| vare liv kommer det ikke opp som et skilt eller et bilde, men mer som en

slags stemme inni 0ss. Noen ganger er det vanskelig 8 hgre stemmen. Det
kan veere vanskelig a vite hva som er rett. Andre ganger vet vi hva som er

rett, men det kan likevel veere vanskelig a gjgre det rette. Hva tenker dere

om dette? Har dere opplevd dette noen gang?

Hvis dere snur sverdet opp ned far dere et kristent symbol.
Hvorfor bruker vi det som et symbol i kirken?
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5. Gudstjeneste Vedlegg 5.1 FORSLAG TIL OPPSETT

Forslag til oppsett av gudstjeneste

Dette er et forslag til agenda for gudstjenesten som avslutter prosjekthelgen. Den er utarbeidet i
samarbeid med prest Martin Enstad. En speidergudstjeneste inneholder noen elementer som er
gjengitt under.

Preludium og inngangsprosesjon.

Symbolene beaeres inn. Alle barna beaerer inn sine sverd som na holdes opp som kors. Symbolene stilles
pa et synlig sted foran i kirken eller ved stasjonene. Korsene settes i en krukke/bgtte som er pyntet eller
et sted som passer i kirken. Alternativt kan hvert kors settes i en fot fra en tom brusflaske som er fylt
med sand/grus og dekorert.

Inngangssalme
Inngangsord

Samlingshgnn

For at menigheten ikke skal sitte & se ned i arket, men delta aktivt, bgr dere vurdere om dette skal
skrives i liturgien eller om dere heller skal be menigheten fglge med pa bevegelsene og gjenta siste
setning etter liturgen. Barna kan gjerne veere liturger og lese en bgnn hver, men dere ma gve slik at

det blir tydelig nok til at menigheten far med seg det de skal si. | tillegg til liturgen/barna som leser star
resten av barna foran menigheten og viser tegnene. De kan gjerne vise alle bevegelsene fgr dere starter
a be. Eventuelt kan dette gjgres fgr gudstjenesten starter hvis dere har tradisjon for en velkomst/
informasjon her.

Alle gjgr det farste tegnet som er Igftede hender. Nar bgnneleder ser at menigheten ogséa har Igftet
hendene, begynner hun/han a be. Det er viktig at det blir gitt tid til at alle far gjort bevegelsene fgr
liturgen ber. Det vil skape en god rytme mellom bevegelse og stillhet.

Laftede hender

L: Kjeere Gud, du er hos oss. Fyll oss med ditt lys.

A: Fyll oss med ditt lys.

Hendene i kryss foran brystet

L: Kjeere Jesus, du gar med oss. Bevar oss i din fred.

A: Bevar oss i din fred.

Hendene mot hverandre foran brystet med fingertuppene opp

L: Kjeere Gud, du ser oss. Ta imot vare tanker og stille bgnner.

A: Ta imot vare tanker og stille bgnner.

Hendene strekt ut foran oss med handflatene opp

L: Kjeere Jesus, du tar vare hender i dine. Led oss pa din gode vei.
A: Led oss pa din gode vei.

Vi holder i hendene til dem som sitter ved siden av 0ss.

L: Gode Hellige And, takk for at vi ikke er alene. Hijelp oss & se hverandre med kjeerlighet.
A: Hjelp oss & se hverandre med kjeerlighet.



Dapspaminnelse:

L: La oss be.

A: Engang ble vi baret til deg, Gud.

L: Du tok imot oss og gjorde o0ss til dine barn.

A: Na kommer vi selv.

L: Jesus Kristus, ta imot 0ss og bekreft oss som dine.
A: Her er vi sammen.

L: Hellige And, preg vére liv med d&pens néde.

A: i Jesu navn. Amen Gloria.

Lovsang Gloria

Fgrste lesning
Salme
Evangelium
Preken
Troshekjennelse
Salme

Syndshekjennelse

A: La oss bgye oss for Gud og be om tilgivelse.
L: Gud, du kjenner og elsker oss alle.

Vi har gjort deg imot.

Vi har glemt deg og det du vil vi skal gjgre.

Vi har tenkt mer pa oss selv enn pa andre.
Tilgi oss for Jesu skyld.

Forbgnn:

Bgnner som barna har laget med utgangspunkt i symbolene. (Dette er beskrevet i prosjektveilednin-
gen.) Symbolene holdes opp mens barna ber. Mellom hver bgnn kan det synges et vers av «Fader du
har skapt meg». Pass pa at symbolene passer med teksten i sangen. Dere kan velge a lese flere
bgnner mellom hvert vers eller dere kan synge sangen flere ganger.

Bgnnevandring / myldring med nattverd:

Stasjonene er beskrevet i vedlegg 5.4 . Nattverd er en av stasjonene. Her beskrives bgnnevandringen
i agendaen eller presten kan informere. Fglg deres egne tradisjoner. Deretter fglger innstiftelsen av
nattverden.
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Innstiftelse av nattverden (nattverdordning for sarlige anledninger)
L: La oss lovprise Gud. Menigheten reiser seg.

ML: Gud vil vi takke og eere.

Hellig sanctus, eller en annen lovsang.

Nattverdbgnn med innstiftelsesordene Verba

L: Gode Gud, vi takker deg for din herlighet som er utbredt over himmel og jord.

Gjennom dépens vann befridde du oss fra mgrkets makt og forente oss med Jesus Kristus, din Sgnn.
N4 ber vi deg: Send din And over oss og dine gaver, sa vi far kraft til & leve og frimodighet til & tro.

L: Vi lovsynger deg, Gud, himmelens og jordens skaper. Du omslutter oss meod Kjeerlighet og omsorg.
Takk for frelsen du har gitt oss gjennom Jesus Kristus. Vi ber deg: Send din And over oss og dine gaver.

L: Var Herre, Jesus Kristus, i den natt da han ble forradt, tok han et brgd, takket, brgt det, ga disiplene
og sa: Ta imot og spis! Dette er min kropp som gis for dere. Gjgr dette til minne om meg. Likesa tok han
kalken etter maltidet, takket, ga dem og sa: Drikk alle av den. Denne kalken er den nye pakt i mitt blod
som utgses for dere sa syndene blir tilgitt. Gjgr dette s& ofte som dere drikker det, til minne om meg.

Var Far

A:Var Far i himmelen.

La navnet ditt helliges.

La riket ditt komme.

La viljen din skje pa jorden slik som i himmelen.

Gi oss i dag vart daglige brgd,

og tilgi oss var skyld, slik ogsa vi tilgir vare skyldnere.

Og la oss ikke komme i fristelse, men frels oss fra det onde.
For riket er ditt og makten og eeren i evighet.

Amen

Bgnnevandring/myldring

Etter dette starter bgnnevandringen.

Den kan avsluttes med at bgnnekrukken(e) baeres frem til alteret.
L: Den korsfestede og oppstandne Jesus Kristus har na gitt oss sitt hellige legeme og blod
som han ga til soning for alle vare synder.

M: Han styrke 0ss og holde 0ss oppe i en sann tro til det evige liv.
L: Fred veere med dere.

Takkebgnn

Speiderbgnnen

Lovprisning og velsignelse

Kirkeklokker

Utsendelse

Postludium og utgangsprosesjon

Eventuelt kirkekaffe og postigp pa kirkebakken.



Vedlegg 5.2 BIBELTEKSTER

Forslag til hibeltekster

Ettersom denne prosjekthelgen anbefales a legges til midten av april, sa har vi valgt
tekster som passer til paske og pinsetema.

Tekster anbefalt i trosoppleeringsplanen er Joh 14, 16-18 og Apg 2, 1-13.

Med utgangspunkt i «Tekstbok for Den norske kirke» har vi valgt ut disse tekstene:

2. sgndag i pasketiden:

Kristi himmelfartsdag:

1Joh 5, 1-5 Apg 1, 1-11
Luk 24, 46-53
3. sgndag i pasketiden: Ef1l, 17-23

Hebr 13, 20-21
Salme 22, 1-6

Sgndag f@r pinse:
Joh 16, 12-15 (1)

4. sgndag i pasketiden: Mos 11, 1-9

Fil 3, 12-14

Joh 16, 16-22 Pinseaften:

Joh 13, 30-35 Ef2 17-22

Jes 40, 26-31 (2)

Kor 4, 14-18 Pinsedag:

Joh 14, 1-11 Apg 2, 1-11
Joh 14, 15-21

5. sgndag i pasketiden: Joh 14, 23-29

Apg 4, 32-35

Joh 15, 1-8 2. pinsedag:

Apg 2, 42-47 (1) Joh 16, 5-11

Kong 8, 27-30
Ef2 17-22
Joh 17, 6-11

6. sgndag i pasketiden:

1Joh 5, 13-15
Ef3, 14-21
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Salmeliste

Her har vi satt opp en liste over salmer som kan passe til gudstjenesten. Noen er enkle, mens andre er

litt mer avanserte. Gudstjeneste bgr inneholde en blanding av disse.

Alltid freidig nar du gar NS 415

Bi pa Herren veer ved godt mot Treklang 73
Du er hellig, du er hel NS 287
Fader du har skapt meg NS 239

Gud du er rik NS 715

Gud leer meg a se NS 326

Gud skapte lyset og livet og meg NS 243

Han har den hele vide verden Treklang 30
Hellig, hellig (Jimmy Owens) Speidersang /8
Heveinu shalom Treklang 160
Intet er vart, alt er ditt NS 713 J

Eg folder mine hender sma NS 731

La oss vandre i lyset NS 431
Lyset skinner over jord NS 246

Mgt meg, mgt meg Gud
Mane og sol

Speidersang 104
NS 240

Som barn i ditt hus NS 564
Som vinden stryker mine kinn NS 521
Vinden ser vi ikke NS 517
Vi tar hverandres hender Treklang 145
Vi tror pa Skaperen Gud NS 242
And fra himlen, kom med nade NS 574
Wa Wa Emi-mi-mo NS 519

Vedlegg 5.3 SALMELISTE

“Wa wa wa Emimimo” star i barnas deltakerhefte og under vedlegg 3.2 her i veiledningen, og er ment at barna skal lere seg
i lopet av helgen. Salmen er opprinnelifg fra Nigeria, og handler om at Den hellige And mé komme og gi oss kraft. Den er
ogsa oversatt til norsk. Pa tv.nrk.no/serie/salmeboka-minutt-for-minutt finner dere denne sangen. Finn episoden som inne-
holder salmene 511-540, og der ligger “Wa wa wa, Emimimo” som salme nr. 10. Dere finner selvsagt alle de andre salmene
der ogsa.

Ved dap:
Vi samles til dap NS 588

Ved nattverd:
Nar vi deler det brgd som du oss gir NS 608



Vedlegg 5.4 BONNEVANDRING

Stasjoner til myldring/bgnnevandring under gudstjenesten.

Kopier opp de kristne symbolene som har blitt brukt giennom helgen pa A4 eller A3 ark, og fest dem
ved stasjonene rundt i kirkerommet. Alternativt kan barna i Igpet av helgen tegne egne plakater med
symbolene. Nattverd inngdr som en del, og alle som gnsker deltar i denne myldringen og velger noe de
vil gjgre. Symbolene finnes som egen PDF pa nettsiden kmspeider.no/dragekjemperne

Forklaring til de ulike stasjonene:

Dyppe fingeren i vannet i dgpefonten og tegne seg med korsets tegn i pannen.

Fisk:

@>
VAN

IPXON

Lage en fisk med staltrad til & ha rundt halsen.

Se eget vedlegg 5.6.

lld:

Tenne lys ved lysgloben.

Hand:

Lapper med gode ord (mannakorn) om at Gud leder oss og hjelper 0ss.
Man leser og tar med kortet hjem. Se eget vedlegg 5.5.

Kors:

Nattverdsutdeling med intinksjon.

Pye:
Skrive bgnnelapper og «gi» dem til Gud som ser alt, legg dem i en
krukke, heng dem opp, alt etter menighetens tradisjon.

Eller: Knel ved alterringen og del alt med Gud




Han lar meg ligge | grgnne enger,
han leder meg til vann der jeg
finner hvile.

Frykt ikke, for jeg er med deg,
veer ikke redd, for jeg er din Gud!

Gud er var tilflukt og var styrke,
en hjelp i ngd og alltid neer.

Han gir den trette kraft,
og den som ikke har krefter,
gir han stor styrke.

Vedlegg 5.5 KOPIORGINAL MANNAKORT

Legg din vei i Herrens hand!
Stol pa ham, sa griper han inn.

Hos Gud er visdom og styrke, rad
og forstand.

Kraften fra hans herlighet skal gi
dere styrke, sa dere alltid er
utholdende og
talmodige.

Min hjelp kommer fra Herren,
himmelens og jordens skaper.




Vedlegg 5.6 FISK AV STALTRAD

Fisk av staltrad

Utstyr:

e Staltrad

e Hyssing eller silkeband

e (Tang, saks og maleband til forberedelsene)

Som en del av myldringen i gudstjenesten kan barn og voksne som gnsker det lage en fisk, som
symbol pa Jesus. Denne kan de ha rundt halsen, eller henge den opp i for eksempel et bgnnetre,
dersom kirken har et slikt. Pa et bord i kirkerommet legges et ferdig eksempel og ferdig oppdelte biter
med staltrad og band.

Staltraden kuttes i biter pa 15 cm.
Hyssing/band klippes i deler pa 90 cm.

Staltraden ma ikke veere for tynn, da mister fisken fort formen. Den ma heller ikke veere for hard, for da
vil det veere vanskelig & forme den for sma barnefingre. Bgy staltraden pa midten og tvinn den ett par
ganger sammen i enden, slik at fisken far en hale.
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5.7 TEKSTREFLEKSJON

Tekstrefleksjon

Prekenhjelp til a forkynne om Den hellige and

Opplegget Dragekjemperne er lagt til varen, gjerne rundt St.Georgsdagen den 23. april. Varen er ogsa
pinsetid, og det er naturlig & invitere til trosoppleering med fokus pa Den hellige and. Denne refleks-
jonen til prekenen er ment som hjelp til & utforme en gudstjeneste der man kombinerer Dragekjem-
perne med det & forkynne om Den hellige and for barn.

Dette er ikke en prekenskisse til en spesiell bibeltekst eller en spesiell kirkedrsdag. | stede er det mo-
menter og ideer som kan veere til hjelp nar man skal preke for barn om Den hellige and.

Hvorfor forkynne om Den hellige and i et trosoppleeringstiltak? Det er sjelden Den hellige and gjgres til
tema i forkynnelsen, og kanskje saerlig til barn. A leere barna om Den hellige &nd handler om & leere
bort helheten i var tro. Gud er treenig, og derfor mer enn Faderen og Sgnnen. Historien om Gud og
menneskene er ikke bare historier om det som har skjedd, men ogsa nye historier om det som skjer i
dag. Gud er tilstede i dag, skaper tro i dag, gj@r historiene, troen, mysteriene levende i dag. Gud gjgr
vare ord til et levende evangelium i dag, Gud gjgr brgd og vin til et nAdens maltid i dag, og Gud gjgr
vannet i dgpefonten til en nadens kilde i dag. Gud skaper fred, forsoning, tilgivelse og gir hdp i dag. Og
det er Andens verk.

Den hellige And og forkynnelsen

Jesus sier til disiplene at de skal fa Den hellige and som talsmann. Han skal «laere dere alt og minne
dere pa alt jeg har sagt» (Joh 14,26). Og péa pinsedag (Apg 2), nar Den hellige and pa en spesiell mate
kommer over disiplene, sa blir disiplene i stand til & forkynne pa mange sprak. Det forkynnes til tro og
omvendelse, pa et sprak alle forstar. Dette skjer ogsa i dag. Det forkynnes i hele verden, og mennesker
kommer til tro. Derfor hgrer Den hellige and og misjon tett sammen.

Prekenide: Hva skal til for at vi tror at noe er sant. Hvorfor tror vi at Gud finnes nar vi ikke ser han?
Hvorfor tror vi at Jesus har levd nar vi ikke har noen bilder av ham? Kanskje er det andre viktige ting i
livet som vi heller ikke har sett? (musikk, kjaerlighet, sorg, vennskap) Snakk gjerne om evangeliets tro-
verdighet ut fra flere stasted (vitner, tekstvitnesbyrd osv), men til slutt sa gjenstar uansett dette spranget
fra viten til tro.

Prekenide: Den hellige and gjgr levende. Ord og historier om Gud og Jesus blir til tro. Barna har som
en del av Dragekjemperne veert pa tur, og lagd mat pa bal. Bruk gjerne en stor plakat med ordet bal.
Det er mye man kan vite fortelle om et bal, men opplevelsen av a sitte ved et bal kan ikke helt forklares.
Det & kjenne varmen, se flammene som lever, oppleve fellesskapet. P4 samme mate er det & vite mye
om Gud noe annet enn & tro pa Gud.

Den hellige And og kirken

Pinsen kalles ofte for kirkens fgdselsdag. Det er nar Den hellige &nd pa en spesiell mate kommer over
disiplene pa pinsedag at de far kraft til & forkynne evangeliet og starte pa arbeidet som ble gitt dem

i misjonsbefalingen. Det er to ting som skjer pa pinsedag, det forkynnes og det dgpes (Apg 2,41).

Og umiddelbart etterpa star det at de troende holdt seg «trofast til apostlenes laere og fellesskapet, til
brgdsbrytelsen og bgnnene» (Apg 2, 42). Ogsa senere i det nye testamentet er kirkens vekst og liv naert
knyttet til Den hellige and (f. eks Apg 9,31)

| den fgrste kirke var det en konflikt hvorvidt evangeliet bare var for jgdene, eller om ikke-jgder ogsa
kunne bli frelst. Peter blir overbevist om at ikke-jgder kan bli en del av menigheten fordi han opplever



at Den hellige &nd kommer over ikke-jgder nar de hgrer forkynnelsen (Apg 10, 44ff). Det kristne
fellesskapet — den verdensvide kirke - er ikke et fellesskap som defineres av nasjonalitet, sprak eller
organisasjon, men den er definert av den hellige dnds tilstedeveerelse.

Prekenide: Barna har denne helgen vaert med pa et arrangement sammen med menigheten og spe-
iderne. Bade speiderbevegelsen og kirken er globale bevegelser. De som har veert med pa tiltaket har
fatt sitt eget speiderskjerf. | hele verden finnes det speidere, de har ulike farger pa skjerfene sine, men
alle speidere i hele verden har et speiderskjerf. P4 samme mate sé finnes det kristne i hele verden, de
har ulike sprak, hudfarger og gudstjenester, men deres felles «speiderskjerf» er troen pa den treenige
Gud. Selv om kirker er forskjellig sa er det mye som vi finner i det kirkerommet som dere er i, som
finnes i de fleste kirker i hele verden: bibel, alter, dgpefont (basseng), brgd og vin til nattverd osv.

Den hellige and og dapen

Dapen og Den hellige and hgrer sammen bade i Bibelen og i kirkens tro. Vi ser det da Jesus ble dgpt,
og Den hellige and kom ned over Jesus i form av en due (Matt 3,16, Markus 1,10, Luk 3,22 og Jo-
hannes 1.32). Vi finner en sammenheng i dgperen Johannes sine ord om at Jesus skal dgpe med
Den hellige and (Matt 3, 11, Mark 1,8, Luk 3.16). Og vi finner det igien i Den norske kirkes dapsliturgi
der man sier at barnet i dapen far Den hellige and som gave.

Prekenide: | Dragekjemperne har barna veert med pa et rollespill/laiv der de har mgtt ridderen Georg.
| rollespillet/laiv hjalp de ridderen med & finne en duefjaer, som han fortalte at han beaerer for & minne
seg pa at han fikk Den hellige and i dapen. Kanskje er dette dagen der barna kan leere at ogsa de kan
ha sin egen duefjeer som kan minne dem pa dapen. Da kan man f.eks i prekenen peke pa ICHTYS
smykket de kan lage under bgnnevandringen. Se side 55 i veiledningen. Eller s& kan man leere
menigheten & bruke korsets tegn f.eks sammen med kveldsbgnn, bordbgnn eller hver morgen foran
speilet.

Den hellige and og forfglgelse

| Lukas forteller Jesus disiplene at Den hellige and skal hjelpe dem med & finne de riktige ordene nar
de blir forfulgt og stilt for domstolene (Luk 12,12). Stefanus, kirkens fgrste martyr, omtales som fylt av
Den hellige (Agp 7,55), og han ga ikke opp troen pa Jesus selv nar han ble truet med dgden. Legen-
den om St. Georg slutter med at han blir drept for sin kristne tro, og dermed blir en av kirkens mar-
tyrer. Ogsa i dag blir kristne mennesker forfulgt for sin tro i flere land i verden.

Prekenide: Det kan koste a tro. Det er kristne i andre land som blir forfulgt pd grunn av sin kristne
tro. Men kanskje er det ogsa tgft & vaere en kristen i skolegarden? Det er viktig at alle for lov til & tro
pa det man vil uten & bli forfulgt. Kanskje er det andre enn de kristne som har det tgft i deres lokale
skolegard.

Martin Enstad
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Vedlegg 5.8 POSTL@YPE PA KIRKEBAKKEN

Postlgype etter gudstjenesten

Utstyr:

Postene

Fasitark

Botte

ca 20 kongler

Pinner

Hyssingbiter

57 fyrstikker i et syltetgyglass med lokk
Piler og buer

Ballonger

Postene ma printes og lamineres, eller puttes i plastommer. De ma henges opp fgr gudstjenesten.
Rekvisitter til postene settes ut sammen med postene. Fasiten kan man velge om man vil henge opp
far, eller vente til man har startet postlgpet.

Alle som vil kan ga ut rett etter gudstjenesten er ferdig og gjiennomfgre postlgpet. Skrivesaker er ikke
pakrevd, man skal huske svarene i hodet, og deltakerne sjekker selv mot fasiten som henger en plass
utenfor kirka. Det vil ikke vaere naturlig med en felles giennomgang av svar, derfor sjekker man svarene
selv.

POST 8

Skyt med pil og bue.
Hvor mange ballonger
treffer dere?

Skyt tre ganger hver.

SPEIDERNE




Vedlegg 5.9 POSTER OG FASIT

POST 1

Hvilket flagg er riktig?

vC)T
ANEC
\4

KFUK-KFUM
SPEIDERNE
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POST 2

Konglekast

Hvor mange kongler far dere
| bgtta til sammen?

Tre kast per person

< N4
1\'{0

KFUK-KFUM
SPEIDERNE




POST 3

Hva het
ridderen som reddet

prinsessen | byen Silena
| Libya?

< N4
’5\'/(’

KFUK-KFUM
SPEIDERNE
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POST 4

Ta en pinne og en hyssingbit
og knyt et dobbelt
halvstikk.

Ta det med til mal.

< 4
ﬁ];

KFUK-KFUM
SPEIDERNE




POST S

En av setnhingene nedenfor er

et

feil. Hvilken?

1.Duen er et
symbol pa
Den hellige
and.

3. Fisken er
et symbol pa
Jesus

5. llden er et
symbol pa
Jesus.

2. Handen er
et symbol pa
Gud.

4. @yet er et
symbol pa
Gud.

6. Korset er
et symbol pa
Jesus.

< 4
‘3\'/('

KFUK-KFUM
SPEIDERNE
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POST 6

Hvor mange fyrstikker er
det i glasset som star
nedenfor?

< 4
'5]/0

KFUK-KFUM
SPEIDERNE




POST 7

Hvilken farge har de som er
stifinnere i
KFUK-KFUM-speiderne
pa sitt skjerf?

< R4
w\'{r

KFUK-KFUM
SPEIDERNE
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POST 8

Skyt med pil og bue.
Hvor mange ballonger
treffer dere?

Skyt tre ganger hver.

o YR
’)\'{C’

KFUK-KFUM
SPEIDERNE




FASIT

1. Flagg B var riktig tegnet.
2. (Konglekasting)

3. Ridderen het Georg, ogsa
kjient som St. Georg.

4. (Halvstikk)

5. Setning nr. 5 var feil. liden er
ikke et symbol pa Jesus, men
pa Den hellige and.

6. | glasset var det 57 fyrstikker
7. Stifinnerne har ragdt skjerf.

8. (Pil og bue)
'3\'/0

KFUK-KFUM
SPEIDERNE
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Vedlegg 6.1 SPIKKING OG KNIVREGLER

6. Aktiviteter

Spikking og knivregler

RYGG

BLAD

KNIVREGLER

SPIKK ALLTID FRA DEG, ALDRI
MOT DEG.

SPIKK ALDRI MOT NOEN
ANDRE.

NAR DU IKKE SPIKKER, SKAL
KNIVEN ALLTID LIGGE | SLIRA.

Speidere bruker ofte kniv og pa tur er kniven et nyttig redskap. Men den kan ogsa veere farlig.
Derfor har vi noen enkle regler for knivbruk, og barna ma ha kjennskap til disse.

Det ogsa viktig & understreke at barna ikke ma ga eller Igpe rundt med kniv i handen. Finn et
egnet sted til spikking, gjerne stubber eller sma steiner. Barna ma ha god fotstgtte nar de
spikker, og det kan veere greit & spre beina og stgtte albuer mot knaerne.

Nar det gjelder emner man kan ta i skogen, sa skal skogeier spgrres. Kratt av bjgrk og andre
treslag kan man oftest ta, bare man ikke etterlater store sar og stygge kutt i treer.

HA ALLTID F@RSTHJELPSUTSTYR | NARHETEN NAR BARNA SPIKKER.



Vedlegg 6.2 SVERD / KORS

Sverd / kors

En viktig rekvisitt denne helgen blir sverdet som barna skal surre selv. Sverdet lages enkelt av to emner
trevirke av ulik lengde. Disse bgr man ha klare pa forhand. Sverdet skal surres sammen ved bruk av
vinkelsurring, og nar man snur sverdet, sa ser man at det ogsa er et kors. Sverdet surres fgr rollespillet.

Utstyr: To grener med en diameter pa 1,5 - 3 cm er bra for denne aktiviteten.
Den ene grenen skal veere ca dobbelt sa lang som den andre.
Tau (sisal eller hyssing).

®e00cc0cc000c00000000000000

@0000000000000000000000000000000 e0c000c000c000000000000000000 ®0cc00cc0000000000000000000 0

B

eeccccccce

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

Vinkelsurring
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Vedlegg 6.3 SKIERFRING

Skjerfring - skjold

Speidere bruker som oftest en skjerfring for & holde skjerfet samlet rundt halsen. En skjerfring kan man
lage péa ulike mater, men som oftest har den form som en ring og den blir tredd pa skjerfet.

Denne helgen lager vi et skjold i skinn i stedet for en ring. En dragekjemper ma jo dessuten ha et
skjold.

Utstyr: Skinn, saks, kopiorginal og vannfast tus;.

Fremgangsmate:

Klipp ut malen i papir
Brett langs stiplet linje

Klipp ut trekantene etter at du har brettet
malen.

Tegn rundt malen pa skinn og klipp ut skjold
og trekanter.

Skriv navn gverst pa skjoldet og tegn pa kors/
sverd.

Tre skjerfet giennom. Se bilde eksempel.



Vedlegg 6.4 SKIERFRING KOPIERINGSORGINAL
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Vedlegg 6.5 KOSTYMER

Kostymer
Her er eksempler til enkle rollespillkostymer til barna.
Utstyr: Strie eller annet stoff, sisaltau, bglgepapp, gaffatape, saks, tusj.

Kjortel: Stoffet bgr male ca 50 cm X 200 cm. Det brettes dobbelt, slik at det maler 50 x 100 cm.
Klipp hull til hodet og treer den pa og knyter rundt livet.

Skjold: Tegn et enkelt brystskjold og klipp ut to like deler i bglgepapp. Delene kan teipes sammen med
gaffateip, slik at det henger over skuldrene, eller man klipper ut delene slik at det er sammenheng mel-
lom bryst og ryggstykket i selve pappen, slik som pa bildet. Delene teipes under armene, i midjehgyde,

slik at det henger godt pa. La barna tegne kors og pynte slik de vil.
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Vedlegg 6.6 PIL OG BUE

Pil og bue

En morsom aktivitet er a lage sin egen bue og piler. Man kan arrangere konkurranser og skyte pa ulike
typer blink.

Utstyr:

e Greiner,

e Kniv og grensaks
e Tau

BUEN: Man trenger en lang grein pa ca en meter. Det er viktig at denne greinen ikke er for myk, den
skal bare s& vidt kunne bgyes. Tau i hver ende festes med dobbelt halvstikk, fgrs i den ene enden, s
strammer man buen og sa festes det i andre enden. Det kan veere lurt & gve pa dobbelt halvstikk noen
ganger fgrst. For a lage sa rene kutt som mulig der grenene tas av traerne, anbefaler vi & bruke gren-
saks.

PILER: Man trenger litt tynnere grener enn buen. Disse ma vaere sa rette som mulig. Den andre enden
spikkes spiss. | den ene enden skjeeres ett tverrsnitt slik at pilen kan spennes mot tauet pa buen.
OBS! En voksen bgr hjelpe med snittet i enden, det kan veere fort gjort & skjaere seg.

Dobhbelt halvstikk
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Vedlegg 6.7 PINNEBR@DSPIDD

Pinnebrgdsppidd

Greiner som skal brukes til matlaging ma veere ferske og barken skal fiernes. Nar man skal steke
pinnebrgd pa bal trenger man en lang grein man kan surre deigen rundt. En grein som er 1-1,5 m lang
og sa rett som mulig er et godt utgangspunkt. Den kan veere ca 1,5 - 2 cm i diameter.

Barna ma bruke kniven og fjerne barken over et omrade pa ca 30 cm i den ene enden av pinnen.
Husk knivreglene.

Utstyr:

e Greiner

e Kniv

e Grensaks

Vedlegg 6.8 VISP
Visp

Hvis det er for tgrt til & tenne bal, kan man lage seg en visp i stedet for &
spikke pglsepinne eller spidd til pinnebrgd.

Utstyr:

e Kniv

e Tau eller blomsterstreng

e Ferske, tynne pinner pa ca 25 cm (dobbelt s lange om man lager visp med bue).

Pinnene "skrelles” og surres sammen til en visp. Denne kan brukes til &
rgre med i for eksempel tomatsuppe som lages pa stormkjgkken.




Vedlegg 6.9 BYGGE BAL

Bygge og tenne bal

Regler for a tenne bal

| lgpet av helgen skal man tenne bal til bade matlaging og til leirbal lgrdag kveld. | april kan det vaere
tgrt og skogbrannfare. Dette ma dere ta hensyn til, og en balpanne kan veere et alternativ dersom balet
ikke kan bygges rett pd bakken. Fra 1.januar 2016 ble balreglene endret og lyder na slik:

Hovedregelen om bal star na i forskrift om brannforebygging § 3 tredje ledd og lyder slik: «Det er i tids-
rommet 15. april til 15. september forbudt a gjgre opp ild i eller i naerheten av skog og annen utmark
uten tillatelse fra kommunen. Kommunestyret selv kan giennom lokal forskrift fravike dette forbudet
dersom lokale forhold tilsier det. Det er likevel tillatt & gjgre opp ild der det apenbart ikke kan medfare
brann.»

Utsnittet over er hentet fra allemannsretten.no - der finner dere mer informasjon om det & gjgre opp ild
ute.

Pagodebal

Utstyr:

Opptenningsved og stgrre vedkubber
Kniv for & spikke flis til opptenning

Evt. avis eller never/bark til opptenning
Fyrstikker e

Et pagodebal er fint og enkelt a starte med. Begynn med store kubber nederst og opptenningsved og
flis gverst. Balet tennes fra toppen.

Ha alltid vann til slokking i neerheten, dersom béalet kommer ut av kontroll. | april kan man ogséa dynke
omradet rundt bélet godt, dersom det er mye brennbart rundt balplassen. Husk a slokke balet helt etter
dere, og rydd balplassen fgr dere forlater omradet.



Vedlegg 6.10 FORSTEHJELPSAKTIVITET

Farstehjelpsaktivitet

Forslag til aktiviteter

Leere & rense og plastre et skrubbsar.
Plastre et kutt.

Lage en bare.

Legge en fatle.

Legge en hand- og en ankelbandasje.
Doktorsisten.

Utstyr:

e Ketchup og grus/jord til & lage sar med.

e Drikkeflaske med vann til & spyle rent.

e Diverse typer plaster.

e [Flastiske bandasjer.

e Fatle. (Speiderskjerf kan brukes, kan til ngd bruke gjesteskjerf.)
e To kosteskaft eller tilsvarende stokker til & lage jakkebare av.

Speiderskjerfet kan brukes til 4 legge fatle pa en skadet arm som ma holdes i ro.

“ (2 . % >

Stattebandasje pa fot, steg for steg.



Fgrstehjelpsgvelse

Et av barna eller en leder kan spille skadet. Lag et skrubbsar med grus og ketchup, marker et kutt med
en stripe ketchup, eller fortell at du har en vond hand og vond ankel. Barna skal hjelpe den skadde og
dere kan veilede dem mens de jobber. De kan ogsé forsgke a legge bandasjer pa hverandre og hjelpe
den skadde etterpa.

Til slutt lager de en jakkebare og baerer den skadde «hjemn».
Hvordan dere legger bandasje, lager fatle og jakkebare ser dere av illustrasjonene.

Skrubbsar vaskes med rent vant. Bruk drikkeflaske til & spyle med. Sett pa plaster. Bruk sterile
kompresser og plastertape hvis saret er stort.

Kuttsar blar seg ofte rent av seg selv. Skyll om ngdvendig. Sett et plaster stramt pa tvers over saret slik
at dere drar kuttflatene sammen.

Lek: Doktorsisten

Akkurat som vanlig sisten, men na skal den som «far» sisten holde sin ene hand pa det stedet han ble
slatt, helt til han/hun har greid & gi sisten til en annen. Blir det veldig vanskelig a lgpe — kanskje fordi
han ma holde seg pa ankelen e.l., kan den som har sisten bestemme at de andre ogsa méa holde han-
den pa sin ankel nar de Igper. Det kan veere lurt & avgrense omradet man kan Igpe rundt pa da det kan
veere vanskelig & bevege seg fort og langt.

Legging av bandasje

Jakkebare
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Vedlegg 6.11 GITTERKODE OG SPORL@YPE
Kodeknekking - gitterkode og sporlgype

Speidere ma kunne Igse ulike koder fordi koder dukker ofte opp bade pa leir og i konkurranser. Gitter-
kode er en av mange koder, og ngkkelen til & knekke denne koden finnes i deltakerheftet. Her finnes
ogsa en kode barna kan knekke. | tillegg kan det vaere moro & lete etter poster som er satt opp ute og
lgse koden pa én og én post. Denne sporlgypen inneholder 6 poster og har et eget svarark. Postene
trenger man ikke a finne i rekkefglge, men det er viktig at man skriver inn Igsningen pa riktig sted pé
svararket, slik at man far lgsningssetningen “Det er supert & vaere ute” til slutt.

Svarark og postene falger pa de neste sidene, to og to pa hver side, slik at det ferdige formatet er A5,
etter printing og deling.

Utstyr:

e Deltakerheftet - der star ngkkelen for & Igse
gitterkoden.

e Poster til sporlgype - ma printes og lamineres eller
legges i plastlommer
Svarark
Blyanter
Tau til & henge opp sporlgypa med.

GITTERKODE

A
D

G

c J
F M
P

Al Z AL
0 olr

Tips:
Du har tre gitter med tre ulike symbol over:
Sirkel, firkant og trekant.

Eksempel

lcl=B Se fgrst pa symbolet i kodetegnet du skal

T =1 lgse, finn det rette gitteret og til sist
gitterformen.

le- L

Hvilken bokstav far du da?

QI<|C > I/mw

m| X[ -
D> N| <




ANY3AI3ds
ANAM-MNIA

A
&5

‘NAVN

'l

ANY3AI3ds
ANAM-MNIA

A\
FL»CP

‘NAVN

'l

"JueA|q YSNH "Wap Jauul} Np Wos
1OAY 19110 2UdpOY S@| 30 US| BUBPOY YNnig

NIV HVAS

"JueA|q ¥SNH "Wap Jauul} Np Wos
1BAY 19110 2UBpOY S@| 30 US| BUSPOY YNnig

NIV HVAS
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"HIP 19)Je ed 18pJo ALIYS g U
9p0oYI911I8 S@| 30 Us|YYBUBPOY Ynig

ANY3AI3dS
ANNIM-MNIH

A
FL»CP

"1Hp 19%Je ed 19pJo ALIYS T U
9p0Y491113 S@| 30 Ud|aYNBUDPOY YNig

ANY3AI3dS
ANAA-MNINA

A\
PL»CL
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1P 19¥Je ed 18P0 ALIYS ' U
9p0YJ91113 S@| 30 Ud|aYNBUDPOY YNig

ANY3AI3dS
ANAA-MNIA

A\
FL&CP

9p0YJ81113 S@| S0 Ud|aYNBUDPOY YNig

|

ANY3AI3dsS
ANNAN-MNDY

A\
FL»CP

1HP 1934e ed 19pJo ALIYS g U
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"1Hp 18¥Je ed 19pJo ALIYS "9 U
9pOoYJ911I8 S@| 30 UB|YYBUBPOY Ynig

ANY3AI3dS
ANNAN-MNAA

A\
PL>FP

1P 196 ed 19pJo AUYS "G U
9pOY1911I8 S@| 30 UB|YYBUBPOY Ynig

f

ANY3AI3dS
ANNAX-MNAA

A\
PL»FP
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Vedlegg 6.12 ILDSPRUTENDE DORULLDRAGE

lidsprutende dorulldrage

Utstyr: Dorullkjerne, farget papir, vattkuler i to ulike stg@rrelser, plastgyne, silkepapir, saks og lim.

Det er behov for bade limstift og flytende hobbylim, evt. limpistol.
| stedet for farget papir kan maling brukes. Da trenger man ogsa pensel.

e Klipp det fargede arket sa det passer til dorullkjernen og lim det rundt.

e Klipp av rundt kantene dersom det er for langt.

e Klipp ut lange remser av silkepapiret og lim dem langs kanten inne i dorrullkjernen.
e Lim plastgynene pa vattkulene. Her er det best med flytende skolelim eller limpistol.
e Lim nesebor og gyne fast til dragen. Vattkulene kan males fgr de limes fast.

e Blas forsiktig inn gijennom apningen og fa silkepapirflammene til & bevege seg.

83



84

Vedlegg 6.13 KRISTNE SYMBOLER | KRYMPEPLAST

Kristne symboler i krympeplast

Utstyr: Krympeplast, blyant, saks, fargeblyanter eller tusjer, hullemaskin, stekeovn, ngkkelringer,
deltakerheftet.

Krympeplast far man kjgpt i hobbybutikker og det er en morsom aktivitet. Man kan lage fine
ngkkelringer, magneter til & ha pa kjgleskapet eller smykker.

Del et ark (tilnaermet A4) med krympeplast i fire til seks like store deler. Da blir bitene passe
store til at de passer til ngkkelringer eller magneter nar de er ferdig krympet. La barna velge
et eller flere av de kristne symbolene fra deltakerheftet. Symbolet tegnes med grablyant og
fargelegges med tusj eller fargblyant. Vannfast tusj anbefales dersom man velger tusj.

Motivet klippes ut. Unngé spisse hjgrner, klipp i buede linjer, for etter krymping blir hjgrne-
kanter sveert spisse. Dersom man skal lage ngkkelring m& man ta hull med hullemaskin fgr
man legger bitene i stekeovnen.

Legg alt pa bakepapirkledd plate og fglg stekeanvisning som fglger med krympeplasten.
Fest pa ngkkelring eller lim til slutt pa magnet pa det ferdig motivet, som blir hardt etter
Krymping.



Vedlegg 6.14 KRISTNE SYMBOLER MED HAMAPERLER

Kristne symboler med HAMA-perler

Utstyr: Hama-perler, store firkantede og sekskantede perlebrett, strykejern og bakepapir.

Perling er moro og noe de fleste barn har gjort fgr. Her kan de perle etter bildene under, eller de
kan prgve a lage egne varianter av de kristne symbolene. Det kan veere lurt 8 tegne mgnsteret
f@rst pa ruteark.
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Nar motivet er ferdig perlet skal det strykes slik at perlene smelter sammen.

Sett strykejernet pa midels varme og legg bakepapir over motivet. Beveg strykejernet kontinuerlig
over motivet, og sjekk innimellom at alle perlene er smeltet sammen. Dersom man har for hgy var-
me risikerer man at man smelter taggene pa perlebrettet ogsa, og man klarer da ikke & ta av motivet
fra brettet.

Nar den ene siden er ferdig strgket, snur man alt sammen og tar bort perlebrettet. Legg bakepapiret
over igjen og stryk den andre siden. Etter avkjgling blir det helt hardt og man kan ta tradd i og henge
dem opp.
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Vedlegg 6.15 KOPIORGINAL HAMA PERLEM@NSTER

Stort firkantet brett

Due
Stort firkantet brett

Kors

.....

Stort firkantet brett

.............

Kors
Stort firkantet brett

Fisk

Stort sekskantet brett

Fisk
Stort sekskantet brett




Vedlegg 6.16 FLYVENDE DRAGE

Drageverksted - bygg din egen drage

Utstyr:

e En stor plastpose eller sgppelsekk (helst den hvite tynne typen).
e Vanlig teip, gjerne bred teip.

* 6 sugerdr.

e 5 -6 meter tynn snor.

Dragen er liten og enkel, den egner seg best i moderat vind. Til gjengjeld er den sveert lett & lage og
koster sa og si ingen ting, alle materialene finner du sannsynligvis hjiemme.
Dere trenger ogsa noe 8 male med og tusj til & tegne opp pa plasten.

1. Tegn opp dragen
Tegn opp etter figuren og malene som vist pa figuren. 13cm

2. Klipp 13 cm
Klipp ut dragen.

3. Skjgt sammen sugergr

Splitt sugergrene litt i enden med en saks, skjgt dem
sammen, teip rundt til. Dette skal vaere dragens spiler
og du skal ha to spiler pa 41 cm hver.

4. Teip spilene til dragen.
Se illustrasjon 2.

5. Teip alle hjgrner
Alle hjgrnene skal na forsterkes med teip.
Her kan dere gjerne bruke en bredere teip.

6. Fest bisselet

Lag sma hull i to av dragens hjgrner, pass pa at hjgrnene
er forsterket med teip fgrst. Fest et sngre pa 153 cm
som vist pa figuren. Du har na laget dragens bissel.

7. Sett pa snor

Finn midten péa bisselet, lag en Igkke og fest sngret her.
Sngret kan du feste i en pinne el. Sngret trenger ikke veere
lenger enn 5-6 meter. Prgv deg frem.

8. Hale
Dragen kan fly som den er na, men lag gjerne en kort hale av
plaststrimler i forskjellige farger for a stabilisere den.

Pass pa at spilene vender fra deg nar du flyr dragen.
Pass opp for luftledninger!
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Vedlegg 6.17 DRAGEPINATA

Dragepinata

Utstyr: Dragepinata, godteri, speiderskjerf og sverdene barna surret tidligere. Bruk godteri hvor hver bit
er innpakket, siden dette faller ned pa bakken.

En morsom aktivitet Igrdag kveld kan veere & la barna fa kiempe om godteriet mot en dragepinata, med
bind for gynene.

Pinataen fylles med godteri og heises opp i et tre eller en krok i taket. Dersom man lar tauet fra dragen
ga via grenen eller kroken og ned igjen, kan man via tauet styre hgyden litt etter hgyden pé barnet, og
0gsa gjgre det vanskeligere & na den, ved & trekke den opp og ned mens barna slar etter den.

Hvert barn far speiderskjerfet for gynene og med sverdet sitt skal de etter tur forsgke & sla pa dragen til
innholdet kommer ut.

Pa internett kan man finne flere butikker som selger ferdige pinataer i form av drager. Et eksempel er
festmagasinet.no. Bildene under er hentet derfra.

Godteriet til
lgrdag kveld
finnes i magen
pa dragen!



7. Oppskrifter Vedlegg 7.1 PINNEBR@D

Pinnebrgd

Du trenger:

e 2 kopper mel

e 1 ts bakepulver
e |itt salt

e 2 ss sukker

® vann

Bland ingrediensene og spe med vann ellermelk til du far en passe fast deig.

Den skal ikke vaere klissete. Rull deigen til en pglse og tvinn den rundt en pinne.
Jo tynnere pglsa er, jo jevnere stekt blir pinnebrgdet. Snu pinnen over glgrne slik at
brgdet blir jevnt stekt.

Pinnebrgdet kan varieres pa flere mater:

Med mindre sukker, skinke, basilikum og soltgrkettomat i1 deigen
Med gurkemeie og rosiner i deigen (lussekatter)

Med sukker og kanelblanding pa far grilling

Uten sukker i deigen og med grovt mel og frg

Med syltetgy pa det ferdige brgdet
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Vedlegg 7.2 PIZZA PA BAL

Pizza pa hal

Utstyr:

Grillklype (lurt, men ikke ngdvendig)
Aluminiumsfolie — tykk type, ca 30 cm per person
Ostehgvel

Smgar

Pizzadeig og fyll

Fyll: F.eks. Pglsebiter eller kokt skinke, mais, sopp, ost, ketchup eller tomatpuré.

Pizzadeig:
Lages av mel, vann litt salt og helst pizzagjeer (da blir den smidigere og lettere &

strekke). Begynn med 1 liter vann (lunkent hvis deigen skal brukes snart, kaldt om den
skal brukes om flere timer), 2 liter mel og 1 pk gjeer. Rgr inn mer mel til deigen er passe.

Slik gjgr du:

Ta et stykke aluminiumsfolie og smgr det godt med smgr der deigen skal veere.

Ta en passe klump med deig, kna den godt og klapp den og da den flat, jo tynnere jo
bedre.Ta pa ketchup eller tomatpuré. Legg pa fyllet og skiver med ost pa toppen.
Smgr litt smgr pa toppen av osten, slik at ikke all osten henger fast i folien.

Brett sammen folien og krgll godt i alle apninger. Legg pakken i balet. Bruk grillklypen
eller to pinner og snu pakken ofte. Det vil avhenge av varmen i balet hvor lenge pakken
ma ligge, men sjekk den etter 6-8 minutter.




Vedlegg 7.3 TOMATSUPPE PA STORMKJZKKEN

Tomatsuppe pa stormkjgkken

Speidergruppene har ofte flere stormkjgkken dere kan bruke. Ved a la hver

patrulje fa sitt stormkjgkken blir alle aktivisert i matlagingen. Skal maten beeres langt er
det nok enklest & bruke posesuppe, ellers vil vi anbefale & bruke hermetiske, hakkede
tomater som utgangspunkt.

Oppskrift ved bruk av pose:

Rgr ut pulver og vann.

Nar det koker tilsettes ca 1,5 dl makaroni.

Kok etter anvisning pa suppe og makaronipakke.

Pglsene skjaeres i biter, ca en liten middagspglse per barn.Pglsebitene has i suppen mot
slutten av koketiden, og skal koke bare ett par minutter, slik at de blir giennomvarme.

Ved bruk av tomatbokser: cecercetintittitiitintiataes SOLITIIITLTTITIOL, SIITTTTTTITIT L :

1 boks hakkete tomater.

e (5 liter vann. Ikke bruk mere vann
enn at dere far plass til resten av
ingrediensene i gryten.

e ] buljongterning. (Husk at den kan
inneholde gluten.)

Nar det koker tilsettes ca 1,5 dI

makaroni. Kok etter anvisning. : S s PR~

Pglsene skjaeres i biter, ca en liten . Trefjoler er flotte skjaerebrett og en godt vasket
middagspglse per barn.Pglsebitene :  speiderkniv er god 4 dele pglsene med.
has i suppen mot slutten av koketiden, :
og koker bare ett par minutter, slik

at de blir giennomvarme.Resultatet blir
mer grgt enn suppe, men da metter
det godt.

-------------------------------------------------------------------

Noen kan lage kvister til vispen, mens andre kutter pglser. Det kan ogsa gjgres slik at
alle finner en kvist hver som surres til patruljens visp. Det kan ta litt tid & finne myke
finne kvister som egner seg til 8 bgyes.

Gi gjerne barna en gulrot i tillegg.
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Vedlegg 7.4 SIOKOLADEBANAN

Sjokoladebanan

En dessertklassiker!

Ta en banan og skjeer et snitt pa langs pa innsiden av bananen. Stikk inn sjoko-
ladebiter og pakk bananen inn i alminiumsfolie. Stekes i noen minutter i glgrne i
balet, og spises sa med skije. Mmmmmm!!

Vedlegg 7.5 GRILLSPYD

Grillspyd
En enkel lunsj eller middagsrett er a lage grillspyd. Barna kan veere med og
forberede ingrediensene og legge dem i boller eller poser.

Forslag til ingredienser til grillspyd:

* Pglsebiter e

e Kjgttboller

e Paprikabiter .

e QOsteterninger Forslag til folereo

o Lgkbater S matretter pa bal

* Andre grgnnsaker og stormkjgkken
finner du | :
v Aktivitetsbanken pa ¢
kmspeider.no ’



