Kompevwlie

Mareridtsdagbogen

Plsken 2019




Forsvinolelseslgbet
Dagbogslgbet
Frygtlgbet
Aleneovernatning
Graenselgbet
Lasagwne ph Trangin
Blindelgbet
Ghgadelpb

Det store mareridtslgb

S.3
S, 4
S.5
S, 10
s. 11
S, 13
S. 14

S, 15

s 17



Forsvindelseslgbet

Formal: At fa deltagerne til at fa fornemmelsen af frygt ved at de bebrejder sig selv for ikke at have
veeret gode nok til at passe pa deres ”forsvundne” kammerat.

Materialer: Bil, teppe, ”fake” poster

Beskrivelse: Deltagerne sendes ud pa et lgb, hvor de individuelt skal finde en post og komme tilbage
med den. Pa hver postplacering findes brikker til et puslespil som de kan bruge tiden pa at samle og
som de tror leder dem videre til naste del af lgbet. Vi har inden da aftalt med én af deltagerne at hun i
stedet for at finde en post, skal satte sig ind i en bil, der er placeret et sted pa ruten. Det er vigtigt at vi
traskker tiden og virker som om at det farst langsomt gar op for os, at deltageren maske er forsvundet.
E fterhanden bliver situationen eskaleret, sdan sa der bliver tilkaldt hjadp og deltagerne bliver sendt
tilbage til Vork uden deres manglende holdkammerat. Nar alle er tilbage afsleres det, at det hele var
planlagt, og man tager snakken om hvordan man evt. reagerer.

Tidsplan for afviklingen ser sadan her ud: 7/

1. Daniel sadter poster sagtes op efter navneleg (Y
2. Deltagerne mades ved flagstangen kil 24:00 med varmt tgj
deltagernes mobiler i kuverter og ingen pandelamper.

3. Daniel gar med deltagerne hen til startpunktet og
introducerer

4. Line kommer kgrende ud og sater bilen pa det aftalte
sted.

5. Lagbet sattes i gang - de far numrene pa instruktgrerne pa
deres mobiler.

6. Deltagerne finder poster og kommer tilbage - undtagen
hende der gemmer sig i bilen. Deltagerne far 25 min. til at
finde posten og komme tilbage.

7. Vi venter pa den manglende deltager i 15 min. efter sidste
deltager er kommet tilbage.

8. Daniel tjekker henne ved posten og kommer tilbage uden
deltageren.

9. Daniel ringer efter Line sadan sa deltagerne kan here at der er noget galt.

10. Line kommer i bilen med den forsvundne deltager gemt under tagppet, ruller ned og fortadler at
hun lige tjekker den anden vej.

11. Line afleverer deltageren pa Vork, sater hende i instruktgrcaféen og henter Thomas, Troels og
Maria - ca. kl 01:15.

12. Thomas og Troels kommer hen til deltagerne og fortadler at Maria gar med dem hjem til Vork
0g at de tager situationen herfra.

13. Deltagerne og Maria gar hjem til Vork.

14. Thomas/ Troels begynder at “lede”

15. Deltagerne placeres i spisesalen nar de kommer hjem.

16. Daniel og Line kommer hjem og vi afslgrer for deltagerne at det bare er en leg.



Dagbogslpbet

Formal: At fornemme ubehag og frygt i ikke at vide hvem man kan stole pa og hvem man skal holde

med.

Materialer: Dagbogssider (point-genstande), 3 spande til eliminerede dagbogssider, kort, rollesedler,
navnesedler

Beskrivelse: Labet er baseret pa spillet Varulv, hvor de “onde” ved hvem de er pa hold sammen med
og de "gode” ikke ved hvem de er pa hold sammen med.

Det gadder om at samle flest dagbogssider sammen til sit hold.

Man er enten “stalker” eller "agent”

Man ma under ingen omstaendigheder vise sit rollekort.

Man ma gerne fortadle sin rolle/ lyve om den.

Man finder poster ved at kigge pa kortet der findes i fyrrummet. Kun én af gangen ma vaare i
rummet.

‘Stalkers’ skal eliminere dagbogssider ved at flytte dem fra fyrrummet og ud i spandene.
‘Agenter’ skal samle siderne 1 den storste mulige gruppe de tror bestar af “agenter” nar spillet er
slut. Hvis der er 1 eller flere ‘stalker’s blandt gruppen har de tabt.

‘Stalkers’ ved godt hvem hinanden er

E fterhanden som spillet skrider frem kan man tilfgje ekstra regler. E vt. kan man ogsa spille flere runder
med de regler:

“Stalkers’ kan til enhver tid ‘drebe’ en ‘agent’, hvis de er 2 alene med en ‘agent’ (uden for horbar
afstand af andre). Hvis dette sker, bliver agenten nu til en ‘stalker’” og holder med dem.
‘Agenter’ ma til enhver tid udsporge en potentiel ‘stalket’” hvis de er 2 sammen med én person.
Personen skal nu vise sit kort.

"Agenter’ kan flytte en dagbogsside tilbage tra én at spandene, hvis de er 3 eller flere sammen 1

en gruppe.




Frygtlpbet

Formal: At gennemga forskellige klassiske fobier og frygt og dermed overvinde sig selv i hvad man kan
og ikke kan.

Beskrivelse: Labet bestar af 6 poster af 30-40 min. varighed.

Post 1- Frygten for at drukne:

Materialer: Murespand med vand i

Beskrivelse: Deltagerne skal samarbejde om at gennemga falgende 3 runder af 5 min.:
Runde 1: Mindst 1 fra gruppen skal konstant have hovedet under vand

Runde 2: Mindst 2 fra gruppen skal konstant have hovedet under vand

Runde 3: Mindst 3 fra gruppen skal konstant have hovedet under vand

Post 2 - Frygten for at blive levende begravet:

Materialer: Stort hul med tilhgrende jord, presenninger, snorkel, dykkermaske

Beskrivelse: Deltagerne skal lade sig begrave levende under en maangde jord der daskker dem fra top til
ta. Man tager en snorkel i munden og dykkerbriller pa hovedet og pakker sig ind i presenninger for ikke
at @delaegge tgj og for at kunne traskke vejret. Det er vigtigt at man kan give signal til at ville stoppe, fx
ved at have en arm oppe hele tiden, der kan give et signal, hvis man vil op.

@velsen kan evt. kombineres med en kims-leg, hvor man inden man bliver begravet skal huske en
mangde ting og sa fortadle dem bagefter.




Post 3 - Klaustrofobi:

Materialer: 2 marke kasser pd 1m x 1m x 1m med et rgr imellem med ca. @12cm og med et 1ag der
kan lases, 2 3-cifrede kodelase, 2 hangelase med tilhgrende nagler, 2 kasser der kan aflases, sugerar, en
lille skovl, 8 sma shotsglas, 2 lommelygter, batterier, koder, kodenagler, 2 sat VR-briller, 2 smartphones
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Beskrivelse: 4 deltagere skal arbejde sammen om at fa 2 af dem ud af kasserne. De 2 inde i kasserne
starter i marke og skal arbejde under klaustrofobiske forhold mens de 2 udenfor sidder med VR-briller
pa, der giver information til hvordan man kan lgse gaderne inde i kasserne. Her ses lgsningsraskken til
kasserne:
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Farst gedder det om at fa lys inde i kasserne ved at sagtte batterier i de 2 lommelygter. Derefter gedder
det om med hjedp fra VR-brillerne at finde ud af hvilken kodenggle der lgser hvilken kode.
Kodenoglerne giver 3 sporgsmal (" Antal stjerner 1 skjoldet”, "Hvor mange sma dverge” og "Ben pa en
stol”), der giver henholdsvis tallene 3, 7 og 4. Den kode passer til kodelasen pa den ene kasse. I den
kasse findes 8 shotglas. De fungerer som et binaart tal idet der i nogle glas bare er vand og i andre er
saltvand. Ved at smage pa vaskerne kan man sammensate koden 01110110, hvor 0 er vand og 1
er saltvand. VR-brillerne giver et sted i en af kasserne, hvor man kan grave i jorden og finde en tabel,
der kan oversate det bineere tal til en 3-cifret kode som er 118. Ved at bruge den pa den anden kasse
finder man 2 nagler der kan bruges til at fa hovedlasen op pa.

Husk at der skal veare mulighed for at komme ud i ngdstilfadde, hvorfor det er vigtigt at der ikke er
bund i kasserne, sa man kan lgfte dem vak.

Bemaxrk at der pa kursus ogsa var en LE GO-kode, men at denne ikke virkede og derfor ikke blev
brugt. Derudover er der vedhadtet til kompendiet kodenggler og koder.



De VR-billeder man kunne se i VR-brillerne kan findes pa dette link:

https://kuula.co/profile/danielkragskov

Billederne blev skabt digitalt i 3D med programmet Blender, der er gratis og kan hentes her:

https://www.blender.org/

Post 4 - Frygten for at skulle Igse en opgave man ikke ved hvad
indebeerer:

M aterialer: Et rum fyldt med teaterrag og musik der kerer for fuld udblaesning, 60 forskellige ting og
sager, slik

Beskrivelse: Deltagerne skal opholde sig i rummet i 5 min. af gangen. De ved ikke hvad de skal holde
gje med eller hvad de skal gare. Inden de gér i gang far de et stykke slik. Undervejs skifter instruktaren
maske tej. Nar de kommer ud far de et spargsmal, der kan vaare forvirrende. Spgrgsmalene kunne fx
vaye:

- Hvad sang de i sangen?

- Hvilket nummer var der slaet op pa i March og Lejr?
- Huvilket stykke slik fik I?

- Hvilken farve trgje havde jeg pa da vi startede?

- Hvad lugtede der af derinde?

- Hvad var klokken da vi begyndte?


https://kuula.co/profile/danielkragskov
https://www.blender.org/

Post 5 - Frygten for at fa et chok:
M aterialer: Flgdeboller, skyklapper (2 toiletrer sat sammen med elastikband), forhindringer

Beskrivelse: Deltagerne skal holde en flgdebolle i handen og fragte den igennem en markeret

bane/ forhindringsbane rundt om bygningerne pa Vork. Fladebollen ma ikke ga i stykker. Under hele
lobet skal de veere ifort ”skyklapper” der giver en form for tunnelsyn. Gemt bag bygningstremspring o.
lign. gemmer der sig postmandskab, der skal prgve at give deltagerne et chok og dermed fa dem til at
knuge handen sammen om flgdebollen - dette er nemlig den naturlige reaktion pa at blive forskraskket.

Post 6 - M adfobier:

M aterialer: Diverse madvarer i henhold til niveauerne, kekkenvasgt

Beskrivelse: Deltagerne skal spise sig igennem en “madpyramide” af ulekker mad med forskellige
niveauer af ulaskkerhed. Pa hvert niveau skal man spise en vis maangde mad som man maler pa en vaegt.
Man kan “gemme” madvarer fra ét niveau til det naeste. Dermed kan det hjzlpe en med at fa spist nogle
af de ting, som ellers ville veere svaere at komme igennem. Dog teller den mad man “gemmer” ikke med
1 veegtmalet og man kommer derfor generelt til at spise mere hvis man “gemmer”. For hvert niveau har
man max. 5 min til at gennemfare. Her er niveauerne:

- Niveau 1 (400g): Ra kartofler, rugbred, digestive, selleri, havregryn, tomat
- Niveau 2 (300g): Ost, flade, rosenkal, hvidlag, ristede lag

- Niveau 3 (200g): Ra lag, kippers pa dase, syltede agurker, chili

- Niveau 4 (100g): Smer, tofu, bgnner pa dase

- Niveau 5 (50g): L ever, margarine



Aleneovernatning,

Formal: At fale sig tryg ved at vaere alene udenfor i market.
M aterialer: Presenninger, snor, plakker

Beskrivelse: Hver deltager far udpeget et omrade hvor de ma bygge en bivuak og sove for natten. De
ma ikke lasgge sig sammen med hinanden, men skal helt alene klare sig igennem natten. @velsen er god,
fordi den udfordrer psyken idet der pa ingen made er noget fysisk kraevende i opgaven. Men derfor kan
det alligevel godt vare en overvindelse for nogen.

Inden man gér i gang er det en god idé bade at tale om hvordan man sgrger for at man har det godt
fysisk (har varmen inden man sover, har tisset af, bygget bivuakken sa den giver lee osv.), men ogsa
hvordan man finder ro psykisk (hvis der er en lyd sa undersgg den, acceptér at det er ok at det er svaart
at falde i sgvn, var klar over hvor du skal ga hen hvis du har brug for hjedp osv.).
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qranselpbet
Formal: Deltagerne skal udfordres pa gruppen og individuelt. Der opsagtes en stresset situation, hvor
tiden konstant tadler ned.

M aterialer: Sedler med kategorier, sedler med individuelle opgaver, sedler med virusser, 2 store
terninger, digitalt stopur hvor man kan tilfgje tid, snor, bind for gjnene, gaffatape

Beskrivelse:
- Deltagerne deles i to store grupper, som de skal lgse opgaver i.
- Man traskker en ny opgave, hver gang man har lgst en. Gruppen kan kun lgse en opgave af gangen.

- Opgaverne bliver tilfaddige idet man traskker en seddel fra tre forskellige kategorier, hver gang man
skal have en ny opgave.

- Hver halve time kommer der nyt tema.
- Begge grupper starter pa 20 min. og tiden begynder at tedle ned, nar lgbet gar i gang
- Hver gang en opgave er lgst far gruppen mere tid.

- Man kan fé et tidsboost” ved at deltagerne laver en individuel opgave (dog ma hver deltager kun lave
2 individuelle under hele Igbet)

- Man kan komme til at traskke virusser, som gar at man bliver ekstra udfordret, nar man skal lgse
opgaver eller miste tid.

- Det hold der til sidst har mest tid, vinder.
L okations kunne vaae:

1. Garden

Ved Halle
Ved sgen

Pa boldbanen
Pa engen

6. Ved svinget

arcwN

Kategorier kunne vare:

1. Bygnoget (fx: noget hgjt, en menneskepyramide, noget der sejler, noget der er stort osv.)

2. Vand (fx: flyt vand fra én lokation til en anden, kast vand 10m, drik 10 liter vand)

3. FDF Classic (fx: byg en raftekonstruktion alle kan sidde i, bind 5 forskellige knob, syng 3 sange
fraMarch og Lejr udenad, lav en sjov sketch)

Personlige udfordringer kunne vee:

1. Solosang: Find mindst to personer og syng et vers/ omkvaed af valgfri sang for denne.

2. Overbevis en kursuschef om: “Jeg tror jeg er gravid, vil du kebe en graviditetstest til mig?”
3. Overbevis en kursuschef om: “Tisset i min sovepose”

4. Overbevis en kursuschef om: “Jeg har ikke flere rene underbukser”
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Skrive og lasse et kaerlighedsdigt op for en du ikke kender.

Kram en person du ikke kender i min. 30 sek.

Hold uafbrudt gjenkontakt med en person i 2 min.

Giv en du ikke kender et oprigtigt kompliment.

Overbevis en du ikke kender om at du har en sjadden sygdom der smitter.
10 L &g dig ned midt i en anden gruppes program i 2 min.

© oo N g

Virus kunne fx vaae;

1. Handicap: Alle fra holdet skal have bundet en kropsdel fast til én anden fra gruppen indtil naeste
opgave er lgst

Handicap: Halvdelen af holdet skal have bind for gjnene de naste 10 minutter
Tid: Frys (i ma ikke lgse opgaver) i halvanden minut

Tid: Holdet skal tilsammen lave 100 armbgjninger inden i ma fortsadte

Tid: Hele holdet skal lgbe en gang rundt om deltagerflgjen inden i ma fortsate
Tid: Fn fra holdet skal lobe op og rore “pa gensyn”-skiltet inden i mé fortsedte
Handicap: E n fra holdet skal bares (konstant) de naste 10 min.

Handicap: Ah nej i har kun et ben hver (hop rundt pé et ben i 5 min)

Tid: Alle fra holdet skal fortadle 5 funfacts om sig selv inden i ma fortsadte

10 Handicap: | ma ikke snakke sammen indtil naste opgave er lgst

©WooNo O WDN
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Lasagne ph Trangia

Formal: Deltagerne skal tilberede det starste mareridt man kan udsatte sig selv for pa Trangia - nemlig
lasagne.

Materialer: Ingredienser jeevnfar opskrift, Trangia, gas, pastamaskine, kakkengrej
Beskrivelse:

- Kadsovs: Snit %2 lag, 2 fed hvidleg og 2 gulergdder og svits det pa panden med lidt olie. Steg
120g plantefars til det bliver lysebrunt. Tilfgj %2 dase flaede tomater og smag til med salt, peber
og krydderier. Seat kgdsovsen i en skal/ tallerken ved siden af.

- Mornay sauce: Smelt 25g smer pa en pande. Pisk 1 spiseske mel i til det er samlet til en klump.
Tilfgj langsomt 2 dI madk. Tilsat en knivspids muskatngd og smag til med salt og peber. Put
saucen over i en mug.

- Pastaplader: Alt en elastisk dej af 100g mel, ét asg, en knivspids salt og en teske olie. Rul den
fladt ud, ker den igennem pastamaskinen farste pa stor tykkelse og sa mindre og mindre. Skaer
pladerne ud i gnskede starrelser.

- Organisation: Kog en stak lasagneplader ca. 5 minutter, de skal vaare blgde men stadig haange
sammen nar du lgfter dem ud af vandet. Renger den store gryde, laeg 3 sma sten (ca. 1 cm
diameter og IKKE FLINT) rundt langs kanten af bunden, og sa den lille gryde i. Lad gas-
braender kare pa lidt under medium varme, mens du samler lasagnen i den lille gryde sadan her:
Byg nu lasagnen op. Start med ca. 0,8 dl. mornay sauce. L g lag-pé-lag af ked og lasagneplader,
0g en sjat mornay sauce ind imellem. Slut af med ked og ca. 0,8 dl. mornay sauce, og top af
med lidt revet ost. Lagg I3g pa - tilberedning ca. 20 minutter - stik og rar lidt i lasagnen med en
gaffel undervejs. Nar lasagnepladerne er helt mare, er den spiseklar! Bon appetit!
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Blindelgbet

Formal: Deltagerne skal fornemme at de er uden for kontrol, nar deres vigtigste sans bliver taget fra
dem ved at de far bind for gjnene. De skal igennem et ”mareridt” idet de starter med at blive vaskket
midt om natten og hevet op én efter én. De skal falge en snor der Igber igennem terraenet med
forskellige stop undervejs og med hgjtalere der giver lydeffekter undervejs.

M aterialer: Hegnspade, snor, bluetooth-hgjtaler med skreemmende musik

Post 1- Veekning:
Materialer: Skreemmemaske, bind til gjnene

Beskrivelse: Deltagerne vaskkes én efter én, far bind for gjnene og sattes i gang med at ga langs
snoren.

Post 2 - Sovedyr:
Materialer: Presenning, sovedyr

Beskrivelse: Deltagerne stoppes pludseligt og skal nu ned pa knae og lede efter deres sovedyr blandt
alle de andres. Nar de har fundet deres eget, ma de fortsate.

Post 3 - Kiksen:
Materialer: Kiks, musefadder, tagope

Beskrivelse: Deltagerne stoppes og bliver bedt om at sagtte sig ned pa kna Pa et tagope foran dem far
de at vide at der ligger musefadder og en kiks. De skal finde kiksen og spise den, men passe pa at de
ikke aktiverer musefadderne. Musefadderne er dog IKKE aktiverede. For at lade deltagerne tro at de er
det, kan man tage en fra, sate den til og selv aktivere den pa et tidspunkt nar deltagerne rer ved en af
de andre fadder pa tagopet. Nar de har fundet kiksen sendes de videre.

Post 4 - Svaevebanen:
M aterialer: Sveevebane, klatresele, hjelm

Beskrivelse: Deltagerne bliver bedt om at tage klatresele pa og bliver gjort klar til sveevebanen. Lige
inden de skal til at kere far man at vide at man ma tage bindet af. De skal nu over med svaevebanen og
samtidig holde godt fast pa deres dyr. Nar de er ovre pa den anden side er de vagnet” fra mareridtet
og kan ga i seng.

Ghogadelpb
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Formal: Udfordre deltagerne ved at interagere med fremmede mennesker bade passivt og aktivt.
Materialer: Lise med opgaver, smartphone, evt. powerbanks, selfiestaanger
Beskrivelse:

- Deltagerne er delt op i 3 grupper pa 4 personer

- Defar udleveret en liste med opgaver

- Opgaverne skal dokumenteres pa video/ billede

- Hver gang en opgave er lgst, skal den sendes til en instrukter, som godkender opgaven.
- Hver opgave giver point (og forskellige point alt efter sveerhedsgrad)

Listen med opgaver:

Nr. | Opgave point
1 | Tag en selfie foran to forskellige kirker 5
2 | Tag et billede hvor i er hgjt oppe over jorden 5
3 | Lav vork-meerket med naturmaterialer (billede) 5
4 | Tag et billede hvor i teender lys 5
5 | Tag et billede foran et historisk sted 5
6 | Tag et billede af holdet der solbader 5
7 | Tag et billede hvor holdet laver en menneskepyramide 5
8 | Spis enis (billede) 5
9 [ Tag et billede hvor i efterligner en statue (billedet skal tages foran statuen) 5
10 | Giv en fremmed en gave (billede) 10
11 | Gar en god gerning for et andet menneske (billede) 10
12 | Tag et billede af holdet sammen med en sognepraest 10
13 | Tag et billede hvor i har fgdderne i vand 10
14 | Lav noget akrobatisk (video) 10
15 | Lav en rap om vork (video) 10
16 | Fa en ting gratis af en fremmede (billede) 10
17 | Fa en hilsen i jeres dagbog fra en fremmed 10
18 | En fra holdet skal stille sig pa en baenk og laese et forarsdigt hgjt (video) 10
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19 | Optag en video, hvor | danser fglelsen “gleede” 10
20 | Giv en fremmed et kram 10
21 | Fa en fremmed til at kabe noget til jer. (billede med fremmed + kvittering) 20
22 | Lav en sketch pa gagaden (ekstra point, hvis i tiener penge pa det) (video) 20
23 | Leg en leg, hvor i far mindst én fremmed til at deltage (video) 20
24 | Isceneseet et klassisk mareridt (billede) 20
25 | Synge en sang fra march og lejr pa gagaden (ekstra point hvis i tiener penge pa 20
det) (video)
26 | Hjeelp nogen med deres arbejde 20
27 | Fa en fremmed til at fortaelle om hvad han/hun er bange for (video) 20
28 | Tag et billede af en fremmed i en af jeres FDF-skjorter 20
29 | Lav det bedste holdrab 1-20
30 [ Tag det bedste holdbillede 1-20

Derudover er der fglgende regler:

Alle opgaver skal dokumenteres pa billede eller video (se hvad der star anfart i beskrivelsen).
Hver gang en opgave er lgst, skal den sendes til en instruktar. Opgaverne ma gerne sendes

lzbende. Opgaverne giver kun point, hvis de er sendt inden tiden er gaet.
Vinderholdet er dem der til sidst har flest point.
Husk at brug jeres sunde fornuft, ndr man skal interagere med fremmede.
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Det store mareriotslab

Formal: At skreamme deltagerne. Og at vise hvordan man kan bruge lokations som inspiration til at
lave lgb ud fra.

Post 1 - Vandveerket:

Materialer: 2 spande med vand med frugtfarve i, snore til spandene, kort til nasste post

Beskrivelse: Deltagerne far at vide at VVandvaarket har isoleret en mangde giftstof som de ikke har
kunne klassificere. Dermed har de heller ikke kunne komme af med det. De beholdere som vaeskerne
befinder sig i kan ikke holde taat i saerlig lang tid, s den eneste mulighed er at dumpe dem det sted der
er mindst skadeligt for mennesker. Der er to udpegede muligheder. E nten kan man dumpe det i Vejle
fjord og gare uoprettelig skade pa havmiljget i fjorden eller man kan dumpe det i skoven og forurene
grundvandet i Vejle og omegn. Deltagerne skal individuelt og med lukkede gjne traeffe deres valg. Alt
efter hvad de vadger bliver de sendt afsted pa de to hold med spandene.

Post 2A - Havnen:

Materialer: Kort til naste post.

Beskrivelse: Dad post. Deltagerne skal dumpe indholdet af spanden i havnen og fortsadte til naeste
post.

Post 2B - Skoven:

Materialer: Kort til naste post.
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Beskrivelse: Dad post. Deltagerne skal dumpe indholdet af spanden i havnen og fortsadte til naeste
post.

Post 3 - Kirkegarden:

Materialer: Gravstens-Sudoku-spil

Beskrivelse: Deltagerne far at vide at den lokale graver har haft mistanke om en rakke underlige
dgdsfald blandt sognets borgere. Han har derfor placeret gravene sa der er et system i, hvilke grave der
er mistaankelige. For at det ikke har varet alt for tydeligt, har han lavet et system, hvor gravene
umiddelbart er skjulte, men sadan sa man kan finde sammenhaangen hvis man leder efter den. Foran
deltagerne ligger 81 grave med navne, arstal og symboler. De ligger i et 9 x 9 system ligesom i en
Sudoku. Deltagerne skal regne ud at det er en Sudoku og sa skal de lgse den ved at oversate
symbolerne pa gravstenene til tal og dermed finde 27 mistaenkelige dede.

vt

Se evt. bilaget med det fulde Sudoku-spil.

-

Post 4 - Hospitalet:

M aterialer: Journaler, stgd-armband

Beskrivelse: Inden for et omrade ligger der en rakke journaler spredt ud. Deltagerne skal nu med
information fra tidligere post finde frem til de rigtige journaler og udlede de korrekte informationer.
Nar deltagerne er inden for omradet skal de vare ifart stad-armband der en gang imellem giver et stad.

Se evt. bilaget med journalerne.

Post 5 - Opklaring:
M aterialer: Hovedkort, adressebog, flagermuselygter

Beskrivelse: Deltagerne skal sammenstykke informationerne de har indsamlet og ssmmenholde
toxologi-niveauet, navnene og deres adresser. Pa den made kan man indsnaevre kilden til smitte som sa
er Markedalsvej 28 (N ederbrogard). Deltagerne skal nu bevasge sig derned med lygter.
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E ksperimentet:

Materialer: Frugtfarve (sodiopropynol), eddikesyre (sovisyre), bagepulver (magnesiumsulfat), ren sulfo
(plastisk bindemiddel), konisk kolbe, bord, lyd og lyseffekter.

Plastisk
m bindemiddel &
Sodiopropynol ( }
Magnesiumsulfat Svovisyre

| & % &

Beskrivelse: Deltagerne kommer hen til Markedalsvej og ser som det farste et bord med lys-spot pa.
Der er stillet op til at lave eksperimenter pa. Deltagerne skal nu forsgge at udfare eksperimentet for at
preve at finde en modgift til den gift der er produceret. Nar deltagerne falger beskrivelsen (findes i

bilaget, lasgy dog maerke til at ingredienserne er opdigtede, de rigtige star i dette afsnit under materialer i
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parentes) og blander tingene sker der en reaktion i kolben, der far en lille skumsgile til at stige op. Husk
at bruge handsker og evt. briller, da eddikesyre kan vaare lidt krads.

Lige sa snart sgjlen stiger op gives der signal til lys og lydeffekter og hgje eksplosionslyde og rageffekter
far alle til at flygte tilbage til aftalt sted.

M areridtet:

M aterialer: Flasker med knasklys og forskellige frugtfarver i, tragte med farvekoder, vanddunke, kort
med placeringer, udklaedning til fangere (nylonstremper, rgde pandelamper, malerdragter), bind for
gjnene, strips, saks

Beskrivelse: Rundt omkring eksperimentbordet sidder en maangde kort, der angiver, hvor der stadig er
kemikalier der skal filtreres vask. Det gadder nu om at finde kemikalier og finde den rigtige tragt at
filtrere igennem ved at sammenholde farven pa vessken med farven pa tragten.

Rundt omkring pa grunden gar der fangere rundt med rade lygter. | starten er de langsomme, men
efterhanden som legen skrider frem skal de bevasge sig hurtigere og hurtigere. Man kan blive fanget og
placeret et sted, hvor man kan flygte fra. Nar legen er ved at vaere slut bliver man sat i en aflast bil med
bind for gjnene og strips om haanderne.

Nar alle er fanget bliver de kart tilbage til udkanten af Vork, sat af i siden af vejen og givet en saks.
Mens de stadig har bind for gjnene karer instruktgrerne vak og de skal nu selv finde hjem til Vork og i
seng.
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