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Aventyrare, Utmanare

SCOUTMOTET - KORTSPEL MED OLIKA FORUTSATTNINGAR

Det éir bra om dv som ledare Iéser igenom deffa innan motet dger rum.
Under dagens méte f8r scouterna prova pd& att kommunicera utan att prata med varandra
och samtidigt férsska samarbeta frots olika férutsatiningar, det kanner de dock sjélva inte
filll For aft & ut s& mycket som majligt att dagens méte &r det viktigt att ha ordentligh med
fid fill reflektion i slutet av métet for aft 18 en forstéelse fér vad de har it prova pé.

Innan métet bérjar/scouterna droppar in
Lat scouterna som kommer tidigt hjilpa till med att stilla iordning bord och stolar om ni ska
vara inne, eller att ligga fram filtar/liggundetlag om ni ska vara utomhus.

Hjalps at att skriva nagra rader om senaste scoutmotet i avdelningens loggbok.
Starta igang en lek.
Dagens mite kommer innebdra en del saker som kan uppfattas som konstiga och jobbiga. Har ni en person i

patrullen som har behov av att fa information i forvdg kan det vara bra att avslgja vad motet gar ut pa innan,
men be personen att inte fora vidare informationen till sina kompisar.

Startceremoni
Starta med den ceremoni ni brukar ha, alternativt tind en lykta och ta en runda dir alla far
beritta vilket som dr ens favoritkortspel.

Gemensam lek

Samarbetsévning: Krokodilfloden.

Kan antingen géras pa tvd stolar eller pa tva liggunderlag per patrull. Scouterna ska patrullvis ta
sig fran den ena sidan av rummet/platsen, till den andra, utan att nudda mark. Matrken har
forvandlats till en flod dar det bor krokodiler, nuddas marken kan personen bli uppiten!

Tvinga ingen att vara med i leken, dr det nagon som inte vill vara med kanske den personen kan bjilpa
ledaren att peppa de som ska forsika ta sig over floden?

Huvudaktiviteten - Korspel efter spelets regler — eller2

Syfte

Vi har alla skilda behov vilket gor att vi ocksd kan forsta saker olika och kan darfor sigas spela
med olika regler. I det hir kortspelet fir scouterna prova pa hur det kan upplevas och hur det
kan vara att inte fOrstd varandra trots att de tycks ha méanga likheter. De maste férsoka hitta
olika sitt att kommunicera pa, alternativt acceptera att de inte spelar med samma regler och da
istallet gora det bista av situationen.
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Forberedelser
e Still iordning 6 bord med stolar (eller filtar om ni dr utomhus) och placera 4-5
personer per bord/filt. (Antalet beror pd hur manga det ir som deltar). Pé varje
bord/filt ska reglerna for just det bordet/filten finnas samt en férberedd kortlek
(enbart ess—tio, inga klidda kort).

e  Skriv ut regelkorten och ligg ut dem pa borden.
e Kolla igenom regelkorten sa att ni som ledare har koll pa dem.

Aktiviteten
Scouterna kommer att spela ett enkelt kortspel i sma grupper. Till en borjan far scouterna spela
ett par rundor efter reglerna och med tillatelse att prata med varandra.

Efter ett tag tas regelpappret bort. Spelet fortsitter genom att ni spelar nagra rundor till, alla
sitter kvar vid sina ursprungliga bord. Men nu ir allt prat férbjudet.

Efter ett par rundor av spelet vid sitt bord och utan att fa prata ar det dags for deltagarna att
byta bord. Den person som vann flest ganger flyttar medurs till nista bord, den som férlorade
flest ganger flyttar motsols till ndsta bord. Resten stannar kvar. Vad deltagarna inte vet ér att
varje bord har sina egna regler att spela efter.

Konflikter kan uppstd nir spelarna bérja byta bord. Det hir simulerar riktiga problem som
uppstar i grupper dir alla tror att de forstir varandra och sina grundliggande regler. Spelet
forsvaras av att deltagarna inte far prata med varandra utan enbart far kommunicera med
gester. Deltagarna ir inte heller férvarnade om att de spelar med olika regler och kommer
darfor att fa kimpa f6r att forstd varfor de andra spelarna inte spelar pa ’ritt” sitt.
Forhoppningsvis kan det ge en insikt i hur problem kan 6verbryggas i olika typer av grupper
samt att det inte alltid finns ett “ratt sitt” att gora saker pa.

Reglerna

Bord 1 — Ess ldgst, spader har trumf
Bord 2 — Ess hogst, ruter har trumf
Bord 3 — Ess ligst, klover har trumf
Bord 4 — Ess hogst, hjirter har trumf
Bord 5 — Ess ldgst, hjirter har trumf
Bord 6 — Ess hogst, spader har trumf

I alla andra fall kommer korten att ha sitt siffervirde (10 hog, 2 ldg). Alla andra regler ér lika for
alla bord:

e Spelarna har fem kort var.

e Den spelaren som vinner flest stick flyttar medurs till ndsta bord.
e Den spelaren som forlorar flest stick flyttar motsols till ndsta bord.
e Alla andra stannar vid sitt bord.

e Oavgjort avgors med sten-sax-pése.
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e Varje runda dr fem minuter lang (lingre om tiden tillater det) och varje runda bestar av
sa manga stick som hinns med.

Efter den forsta rundan kommer spelarna inte att tillatas att se reglerna eller att prata med
varandra. Gester ir tillaitna, men spelarna fir inte prata med varandra. Spelets vinnare dr den
person som har vunnit flest stick totalt.

Dealern kan vara vem som helst vill vid bordet, den som lidgger sitt kort férst dr den som sitter
till héger om dealern.

Forsta spelaren for varje runda kan ldgga valfri farg. Alla andra spelare maste folja firg (lagga
ett kort med samma firg). For varje runda ligger varje spelare ett kort. Om en spelare inte har
den aktuella firgen, maste ett kort i valfri annan firg spelas. Sticket vinns av den som ldgger det
hogsta kortet av den ursprungliga fargen eller trumffirgen (spelarna kommer bli forvirrade nir
de tror att deras kort ar trumf och de andra kommer motsitta sig det).

Avsluta efter att ni har spelat ett antal rundor. Scouterna kan da atervinda till sin
ursprungspatrull for att prata igenom vad som hint under spelet.

Reflektera efterdt
e Om du ska beskriva spelet med ett ord, vilket skulle det vara da?
e Vad forvintade ni er i borjan av spelet?
e Nir upptickte ni att nagot var fel?
e Hur hanterade ni det?
e Hur paverkade ert talférbud era kinslor i spelet?
e Finns det nagra motsvarigheter i verkliga livet? (Till exempel nir du triffat nya vinner
och ni har olika regler for en lek.)

e Olikheter syns inte alltid pa utsidan, hur kan vi 4anda gora sa att alla kan kinna sig
inkluderade?

Avslutningsceremoni
Avsluta med den ceremonin ni brukar ha, alternativt lat lyktan ga runt och ta en runda dir alla
far dela med sig av ”dagens bista” fran scoutmoétet.

Efter att motet ar slut/scouter droppar av
Lat scouterna som stannar kvar en stund att hjilpa till att stilla tillbaka bord/filtar/liggundetlag
som anvants.

Starta igang en lek
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Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 ar
hogt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att lagga valfritt kort. Alla
andra spelare maste folja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet i ett stick kan vara vilken farg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det 4ar mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ratt farg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det ldgsta kortet 1 varje firg.

Trumffarg: Spader dr trumf. Om du inte har ndgra kort i ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ligger ut forsta kortet 1 nasta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang idr cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till ndsta
bord och den spelaren som forlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgdrs med sten-sax-pase.

Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 dr
hégt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att ligga valfritt kort. Alla
andra spelare maste folja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet 1 ett stick kan vara vilken farg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det dr mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ratt firg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det hogsta kortet i varje firg.

Trumffirg: Ruter dr trumf. Om du inte har nagra kort 1 ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ldgger ut forsta kortet 1 ndsta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang idr cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till nista
bord och den spelaren som férlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgors med sten-sax-pase.
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Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 ar
hogt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att lagga valfritt kort. Alla
andra spelare maste f6lja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet i ett stick kan vara vilken farg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det dr mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ritt farg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det ldgsta kortet 1 varje firg.

Trumffarg: Klover dr trumf. Om du inte har nagra kort i ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ligger ut forsta kortet 1 nasta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang ir cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till ndsta
bord och den spelaren som forlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgors med sten-sax-pase.

Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 dr
hogt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att lagga valfritt kort. Alla
andra spelare maste folja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet 1 ett stick kan vara vilken farg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det dr mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ritt firg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det hogsta kortet i varje firg.

Trumffirg: Hjirter dr trumf. Om du inte har nagra kort i ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ldgger ut forsta kortet 1 ndsta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang idr cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till ndsta
bord och den spelaren som férlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgors med sten-sax-pase.




z%M%COUI LA S AR AR SR RS RSl RR AR R RR R R

Aventyrare, Utmanare

Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 ar
hogt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att lagga valfritt kort. Alla
andra spelare maste f6lja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet i ett stick kan vara vilken fiarg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det dr mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ritt farg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det ldgsta kortet 1 varje firg.

Trumffarg: Hjirter dr trumf. Om du inte har nagra kort i ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ligger ut forsta kortet 1 nasta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang idr cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till ndsta
bord och den spelaren som forlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgdrs med sten-sax-pase.

Regelkort

Dealer: Kan vara vem som helst vid bordet

Start: Alla deltagare borjar med fem kort pa handen. Korten dr virda sitt siffervirde, 10 dr
hogt och 2 dr lagt. Spelaren till hoger om dealern startar genom att ligga valfritt kort. Alla
andra spelare maste folja firg. Varje person i gruppen maste spela ett kort per runda. Det hir
ar ett stick.

Spelfirg: Det forsta kortet 1 ett stick kan vara vilken farg som helst. Varje spelare maste spela
ett kort med samma firg om det dr mojligt. Om spelaren inte har ett kort med ratt farg far han
spela ut en annan firg, men enbart da.

Ess: Esset dr det hogsta kortet i varje firg.

Trumffirg: Spader dr trumf. Om du inte har ndgra kort i ursprungsfirgen i sticket far du ligga
ut trumffirgen och vinna sticket. Aven en tvda av trumffirgen slir en sjua med
ursprungsfirgen.

Vinna ett stick: Det hogst spelade kortet 1 ursprungsfirgen vinner.

En runda: Vinnaren av ett stick ldgger ut forsta kortet 1 ndsta runda.

Ett spel: Dealern samlar ihop alla kort, blandar och delar ut f6r nista runda. Vinnaren vid
spelets slut dr den som har tagit hem flest stick.

Spelomgangen: Varje spelomgang idr cirka fem minuter, era ledare férvarnar nir det dr nagon
minut kvar. Den spelaren som vunnit flest stick under dessa minuter flyttar medurs till ndsta
bord och den spelaren som férlorat flest stick flyttar motsols till ndsta bord. Alla andra stannar
vid sitt bord. Oavgjort avgors med sten-sax-pase.
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