Agentlager

Overgripande story

Scouterna har kommit till Iagret for att ga i agentskola. De ska fa lara sig allt man behover for
att bli en bra agent.

Nar agenterna har samling pa lérdagen sa hander nagot ovantat. Nagra skurkar har placerat
ut en bomb! Ledarna kommer utspringandes med bomben under samlingen. Vad ska vi gora
nu? Nagon riktigt skicklig maste desarmera bomben. Det blir den patrull som presterar bast i
agentskolan som far det uppdraget.

Patrullerna

Scouterna delas in i patruller. Varje patrull far ett kdnnetecken som exempelvis mustasch,
solglasbgon, slips, hatt, kikare, keps.

Varje patrull far en attachévaska med tillhérande handklov. Den ska en i patrullen bara
under hela I6rdagen. Pa vaskan star telefonnumret till en telefon som patrullen hade. De
skulle skydda telefonnumret fran de internationella spionerna sa det inte syntes nar de gick
runt under dagen.

Vaskan tillverkas av ett lock till en lada med kopieringspapper som var svartmalad.
Handklovar i plast fran leksaksbutik.

Varje patrull fick aven en bit av en ritning som de skulle ta val hand om sa de internationella
spionerna inte fick tag i den.

Utmanarna

Utmanarna ar internationella spioner med basker. De férsoker fa tag pa en ritning dar varje
patrull har en del av ritningen. Spionerna ringer numret som star pa patrullernas vaska och
da maste patrullen ga till ett omrade dar det halls fangna och Iamna &ver ritningen. For att
komma ut maste de fiska upp en nyckel som hanger en bit bort. De hittar pinnar och
surrgarn inne pa omradet som de kan anvanda. Utmanarna kan lata det ga olika fort att bli fri
genom att ibland upptacka vad de haller pa med.

Kladsel

Ledarna hade pa sig nagot svart, typ kavaj, kappa eller dylikt samt solglaségon.



Fredag
Nar scouterna anlander far de sina agentnamn och fyller i sin namnbricka.

Agentnamnen bildades av att ett adjektiv och ett namn. Adjektiven finns pa en lista och
scouterna snurrar pa ett hjul for att fa sitt adjektiv. Sen drar de antingen ett kill- eller tiejnamn
fran en skal. De far sjalva valja om de vill ha ett kill- eller tjejnamn.

Pa namnbrickan ritar de av sig sjalva, satter sitt tumavtryck, skriver sitt namn och
bestammer sin agentspecialitet.

Lordag

Pa lI6rdag morgon delas scouterna in i patruller och de far sitt kdnnetecken och sin del av
ritningen. De far aven ett startkort som visar i vilken ordning de skulle gora kontrollerna.

Under samlingen kom ledarna springandes med bomben, se text i stycket om dvergripande
story.

Kontroller:

Alla kontroller kan ge 1-100 poang. Ledare bestammer poangsattningen sjalva. Poangen
skrivs med osynligt black pa startkortet. Varje kontroll ska ta ca 15 min fran att de kommer
tills de lamnar.

Ledtradar pa vilken trad som ska klippas pa bomben sprids ut langs rundan. Tradarna ska
klippas i ordningen gul, gron, réd, svart. Klipp ej brun, bla, orange, vit.

Férmiddag:
Knacka koder

Ett legoschiffer dar en legoplatta visar alfabetet fran A till O. T.ex att A &r en vit fyra och en
gul tvaa. B ar en tva réda fyror och en tunn bla trea o.s.v. Den andra legoplattan innehaller
meddelandet (skriv siffror med bokstaver)

Scoutchiffer dar ordet i Idsningsmatrisen ar AGENT istallet for SCOUT.

Kodskiva med tva skivor som sitter ihop dar den ena ar stérre an den andra. Hela alfabetet
star pa bade den yttre och inre skivan. Det star aven tva siffror bredvid varje bokstav (varje
siffra maste vara unik). Scouterna far en kod t.ex 3728. Da ska den de snurra den yttre och
inre skivan sa att den inre skivans 37 ska vara i linje med yttre skivans 28. Da har scouterna
fatt fram sin kodnyckel. Lat séga att det star bokstaven A bredvid siffran 37 och siffran B vid



siffran 28. Da ska alla A i meddelandet dversattas till ett B. De gor sen likadant med alla
andra bokstaver de har i sitt hemliga meddelande d.v.s. tar bokstaven i sitt meddelande,
letar upp den pa den inre skivan och kollar sen pa bokstaven pa yttre skivan for att fa fram
den riktiga bokstaven.

Biljakt med skottkarra. Hinderbana med skottkarra t.ex vippbrada, slalom m.m. Patrullen
maste roja undan hinder for att skottkarran ska kunna kéra pa banan. En scout i skottkarran
med ratt och balte och en som koér. Ta tiden pa kdérningen. Ju snabbare desto battre. Kan
aven fa poang for samarbete.

Minnestest. Kims spel med spionprylar pa rad. Ange dem i ratt ordning. Skriva ner sa
manga som mgjligt i ratt ordning.

Logndetektorn. Stalla ja/nej fragor for att ta reda pa saker om ledarens katt. Ledaren har
fingrarna pa en logndetektor som visar med olika ljus om det ar I6gn eller sanning.
Légndetektorn byggs av en pappkartong dar det monteras en lampa som kan visa rétt/gront
och ledaren trycker pa ratt lampa beroende pa om hen ljuger eller svarar sanningsenligt nar
hen svarar pa scouternas fragor.

Kriminalteknik. Matcha sko till skoavtryck. Matcha dackavtryck mot dack pa ledarbilar.

Agenthifte. Hafte med en massa fragor som kan ge poang. Exempelvis kdnda byggnader,
platser och personer.

Eftermiddag:

Escaperum (se separat dokument). Koder gémda i dekorationerna inne i ett rum. Hitta
sifferkod till kassaskapet. | kassaskapet finns en instruktion om att man ska hitta namnet pa
en skurk som ska skickas till ett telefonnr som finns gémt i rummet. Scouterna ska sen hitta
telefonnr och hitta en sifferkod som matas in pad en minirdaknare som ska hallas upp och ner
for att fa fram ett namn. Namnet ska skickas med sms till telefonumret. For fullstandiga
instruktioner, se dokumentet "Escaperum’.

Kommandocentral (se separat dokument). Fdlja instruktioner i telefon med 6ronsnacka.
Scouterna kopplar upp sig med videosamtal via WhatsUp. En scout far en ledartelefon med
oronsnacka och gar in pa “planen”. Resten av gruppen far inte se scouten utan har kontakt
via WhatsUp. Gruppen har ett papper med ett rutnat dver omradet. De har ocksa ett papper
med en lista pa saker som innehaller koder och var sakerna ligger i rutnatet. De ska guida
scouten till ratt stalle, fa hen att hitta saken och koden och meddela den till gruppen.
Gruppen for in koden pa sitt papper och nar alla bokstaver ar hittade och inférda pa pappret


https://docs.google.com/document/d/1dhdssX7WjNYeI3EbyYSd5ZdzgeRgKQAPx1ck4k213Tg/edit?usp=sharing

far de fram en 6vergripande kod som de meddelar ledaren.

Laserlarm. Ro6tt lasergarn med bjallror. Ta sig igenom laserstralarna och avaktivera larmet
genom att knappa in en kod pa telefonen. (PIN-kod pa mobiltelefon). Koden far de av
ledaren och de maste memorera den utantill.

Prickskytte. Skjuta pa bilder med vattenpistol (civila/skurkar) i en bana. De ska traffa
skurkarna men inte traffa de civila. Satta bilder pa insidan av locket pa en lyktlada som
Oppnas med snoren sa att scouterna snabbt maste avgdra om det ar en skurk eller en
civilperson.

Kamouflage. Patrullen ska gdmma sig i skogen. Ledaren visar en plats dar ett foto kommer
att tas och nar fotot tas ska de inte synas. De har fem minuter pa sig att kamouflera sig. Det
far aven nagra prylar de kan anvanda for att ggmma sig bakom.

Agenthifte. Fortsatta svara pa fragor i haftet.

Agentfest

Pa kvallen blir det fest. Scouterna har fatt reda pa i forvag att de garna far ha finklader med
sig. Det blir tre ratters middag vid fint dukade langbord.

Efter middag finns det kortspel, tarning, roulette m.m.

| slutet pa festen slacks ljuset. En ledare skriker for hon har blivit av med sitt
diamanthalsband. Dorren star pa glant och det ligger “ledtradar” som leder ut pa
gardsplanen. Scouterna foljer ledtradarna och hittar smycket som tjuven tappat. Ledtradarna
ar tappade handskar, avrivet tyg, en diamant och en tand ficklampa. Scouterna hittar
smycket men vet fortfarande inte vem tjuven ar. Det ska de lista ut under sbndagen.

Ha tva likadana smycken dar ledaren har ett som déljs nar ljuset slacks och ett som ar gomt
utanfor.

Sondagen

Ledtradar till skurken som tog halsbandet. Ledtradarna ar utspridda pa lappar i ndromradet
och scouterna far ga runt och leta lappar och forsdka lista ut vem skurken ar.

Ledarna avsl6jar den vinnande patrullen baserat pa poangen pa startkorten och den
patrullen far desarmera bomben som final.



En lada har malats som en TNT-bomb fran Minecraft. Pa ladan far alla deltagare skriva sina
namn. Den vinnande patrullen far skriva sina namn pa sidan med "Vinnare”. Ladan sparas
pa scoutlokalen som minne fran lagret.



