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Post 1: Gammelsmølf

Historie:

Gammelsmølf er den ældste smølf. Han havde røde bukser, rød hue og fuldskæg. Han har levet adskillige århundreder og er rimeligvis den modigste og klogeste af smølferne. Han er oftest den de andre smølfer går til med problemer og betragtes mere som smølfernes storebror end deres far. Han er forholdsvis antiautoritær og samtidig fornuftens stemme, men er også en smule distræt. Han påtager sig ofte ansvaret for hele landsbyen og er indehaver af en magisk bog, som Gargamel gerne vil have fingre i. Gammelsmølfs magi har ofte store konsekvenser for historiernes udfald. Gammelsmølf er den eneste smølf som taler menneskesprog og oversætter ofte mellem parterne.

Vi har fået fat i hans magiske bog og skal nu forsøge at hjælpe hinanden med at udføre det.

Materiale: 

Bog med Gammelsmølfs opskrift, plastikflaske til hvert hold, en ballon til hvert hold, natron og eddike

Fremgangsmåde: 

1. Giv dem bogen med Gammelsmølfs opskrifter, og lad dem se, om de kan puste en ballon op uden at blæse i den.

2. Hæld noget eddike i plastikflasken.

3. Tilsæt en teskefuld natron i en ballon.

4. Sæt ballonen på flasken.

5. Ryst flasken. Når natron og eddike kommer i forbindelse med hinanden, så bliver ballon pustet op.

Posten er ved:

Næste post er ved

Post 2: Gargamel
Historie:

Smølferne lever til hverdag en fredelig tilværelse i Det Glemte Land. Idyllen afbrydes dog jævnligt af påfund fra smølferne selv. De bliver ofte jaget af den onde troldmand Gargamel og hans orange kat Azrael. Gargamel vil skiftevis spise Smølferne, dræbe dem, eller lave dem til guld (han har fundet en gammel bog om alkymi, der siger, at man med 6 smølfer kan lave bly til guld). Hans planer går dog aldrig godt, og han ender altid med at stå tilbage som taberen. Nu skal I hjælpe smølferne med at samle blade til deres mad, når I bevæger jer, må Gargamel fange jer, men når I står helt stille, så blive I usynlige og kan derfor ikke fanges. Når man er fanget, må man ikke hjælpe med at samle flere blade.

Materiale: 

Blade og snor til ophængning i træerne.

Fremgangsmåde:

1. Bladene hænges op i terrænet, det skal være så stort, at Gargamel kan holde til det. 

2. Historien læses op for holdet.

3. Gruppen sidder stille, og Gargamel går lidt derfra. 

4. Gruppen begynder at samle blade, mens Gargamel jagter dem.

5. Der gives 1 point pr. blad, der bliver samlet.

Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 3: Smølfine
Historie:

En af Gargamels planer var at sende pigesmølfen Smølfine til smølfernes landsby for at drive dem til vanvid. Med 99 han smølfer og kun én pige gav det som planlagt en voldsom ballade i den ellers så fredelige landsby. Samtidig arbejdede hun for Gargamel, og det lykkedes hende (ved at lokke Digtersmølf) at oversvømme landsbyen. Da det blev afsløret, at hun arbejdede for Gargamel, angrede hun, og smølferne tilgav hende. Hun forlod dog landsbyen for en tid for ikke at være skyld i mere ballade, men vendte senere tilbage og bosatte sig i landsbyen.

Oprindeligt var Smølfine mørkhåret og ikke videre charmerende, men smølferne faldt alligevel for hende, og efterfølgende lykkedes det Gammelsmølf at gøre noget ved hendes udseende; navnlig gav han hende det tykke, lyse hår. Det påvirkede åbenbart også hendes personlighed i mere heldig retning.

Materialer: 

Smølfine figurer eller billeder af hende, stopur, papir og blyant.
Fremgangsmåde:

1. Skriv numre på Smølfine, så der er en til hvert hold

2. Hvis der er tid i mellem holdene til at gemme hende, så kan I nøjes med en figur.
3. Når holdet kommer til posten læses historien om Smølfine for dem.
4. Nu skal de på jagt efter Smølfine – tag tid på dem.
5. Når alle har været igennem, så får dem, der er hurtigst, flest point og nedefter.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 4: Stærkesmølf
Historie:
Stærkesmølf har mange kræfter. Han er den stærkest af dem alle sammen. Det er ham, de kalder på, når der skal udføres opgaver, der kræver muskler. Nu skal I se, om I er stærkere end Stærkesmølf.

Materiale:
Et tov

Fremgangsmåde:

1. Holdet stiller sig op på en række.

2. En af gangen, skal de nu prøve at lave tovtrækning mod Stærkesmølf. Når alle har været igennem, så kan der laves en konkurrence med dem som Stærkesmølf har vundet over på den ene side og resten på den anden side.

3. Det hold, der har flest, der har vundet over Stærkesmølf, får flest point.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 5: Klogesmølf
Historie:
Klogesmølf er som navnet bekendt en af de klogeste. Han er rigtig god til smølfsk. Når man taler smølfsk, så bliver alle navneord og udsagnsord erstattet med ordet smølf. Det lyder nemt, men er det også det? Nu skal I oversætte og læse teksten her op for Klogesmølf, hver fejl trækker fra den endelige resultat.
Materialer: 
Tekst, som skal oversættes til smølfsk, blyant og papir.
Fremgangsmåde:

1. Når holdet kommer, så læses historien.
2. Holdet får udleveret en tekst, som de skal oversætte til smølfsk – (se næste side).
3. De må godt skrive på papiret.
4. Når de er færdige, så læses teksten højt.
5. For hver fejl de laver, får de et minus point.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Smølferne er en fiktiv race af små blå væsner. De beskrives som 3 æbler høje, og bor sammen i en landsby ude i skoven i "Det Glemte Land". Smølferne er fredelige, venligtsindede intelligente væsner, som lader til at have et symbiotisk forhold til de paddehatte, de bor i. De har deres eget sprog, smølfsk, som minder om vores, men hvor ordet "smølf" ofte erstatter både navneord og udsagnsord. Mennesker i smølfernes verden lader til at have vældige problemer med at forstå smølfsk.

Smølferne er en fiktiv race af små blå væsner. De beskrives som 3 æbler høje, og bor sammen i en landsby ude i skoven i "Det Glemte Land". Smølferne er fredelige, venligtsindede intelligente væsner, som lader til at have et symbiotisk forhold til de paddehatte, de bor i. De har deres eget sprog, smølfsk, som minder om vores, men hvor ordet "smølf" ofte erstatter både navneord og udsagnsord. Mennesker i smølfernes verden lader til at have vældige problemer med at forstå smølfsk.

Smølferne er en fiktiv race af små blå væsner. De beskrives som 3 æbler høje, og bor sammen i en landsby ude i skoven i "Det Glemte Land". Smølferne er fredelige, venligtsindede intelligente væsner, som lader til at have et symbiotisk forhold til de paddehatte, de bor i. De har deres eget sprog, smølfsk, som minder om vores, men hvor ordet "smølf" ofte erstatter både navneord og udsagnsord. Mennesker i smølfernes verden lader til at have vældige problemer med at forstå smølfsk.

Smølferne er en fiktiv race af små blå væsner. De beskrives som 3 æbler høje, og bor sammen i en landsby ude i skoven i "Det Glemte Land". Smølferne er fredelige, venligtsindede intelligente væsner, som lader til at have et symbiotisk forhold til de paddehatte, de bor i. De har deres eget sprog, smølfsk, som minder om vores, men hvor ordet "smølf" ofte erstatter både navneord og udsagnsord. Mennesker i smølfernes verden lader til at have vældige problemer med at forstå smølfsk.

Oversat:
Smølf smølf en fiktiv smølf af små blå smølf. De smølf som 3 smølf høje, og smølf sammen i en smølf ude i smølf i " Det Glemte Smølf". Smølf smølf fredelige, venligtsindede intelligente smølf, som smølf til at smølf et symbiotosk smølf til de smølf, de smølf i. De smølf deres eget smølf, smølfsk, som smølf om vores, men hvor smølf "smølf" ofte smølf både smølf og smølf. Smølf i smølf smølf smølf til at smølf vældige smølf med at smølf smølfsk..
Post 6: Musiksmølf
Historie:

Musiksmølf er rigtig glad for musik og vil gerne dele det med andre. Derfor vil han spille noget musik, som I skal lave lyde til - enten ved at slå/banke på ting, klappe eller hvad I finder på

Materialer: 

Smølfemusik (kan findes på youtube) og naturinstrumenter.

Fremgangsmåde:

1. Når holdet kommer, så læses historien.
2. Holdet hører smølfemusikken.
3. Nu skal de lave et band med instrumenter fra området.
4. De opfører det sammen med Musiksmølf.
5. Der gives point for bedste samarbejde.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 7: Malersmølf
Historie:

Malersmølf er glad for at male, om det er paddehattehusene, eller om det er portrætter af diverse smølfer - han kan det hele. Han har fået bestilling på så mange portrætter, at han ikke selv kan følge med. Så nu skal I i gang med papir og farver. I skal enten lave en ny smølf eller en af de 100, der bor i smølfeland.

Materialer: 
Papir, blyanter og farver.
Fremgangsmåde:

1. Når holdet kommer, så læses historien.
2. Hvert hold skal tegne en smølf eller flere.
3. Der laves udstilling med de forskellige tegninger bagefter.
4. Der gives point for bedste samarbejde.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 8: Ædesmølf
Historie:

Ædesmølf er rigtig glad for mad, men specielt æbler - dem kan han spise mange af. I skal også spise æble, men for at det ikke skal være for nemt for jer, så er æblerne i vand, og hænderne skal være på ryggen.

Materialer: 
Et æble til hver person, stopur, balje, vand, papir, blyant og et håndklæde.
Fremgangsmåde:

1. Når holdet kommer, så læses historien.
2. Et æble bliver lagt ned i en balje med vand.
3. Hvis det er muligt, så kan der være en balje til hver - ellers kan de på skift, lave det i samme balje, hvor vandet selvfølgelig bliver skiftet ud efter hver deltager.

4. Hænderne skal selvfølgelig være på ryggen, når der spises.
5. Der tages tid på, hvor hurtig hele holdet er til at få spist hver deres æble.
6. Det hold, der klarer sig bedst, får flest point.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 9: Stafetsmølf
Historie:

Stafetsmølf er meget glad for at løbe, men vil gerne have, at der er nogen, der vil løbe sammen med ham. Så hvert år laver han et smølfestafetløb, og det skal I deltage i nu.

Materialer: 
Pind, kegle, stopur, papir og blyant.
Fremgangsmåde:

1 Når holdet kommer, så læses historien.
2 Keglen står et stykke væk. 
3 Holdet stiller op på en lang række. Den første i rækken får stafet pinden i hånden.
4 Når første mand kommer tilbage og afleverer stafet pinden til den næste i rækken, må vedkommende løbe.

5 Det hold, der først får alle igennem, får flest point.
Posten er ved:

Næste post er ved:

Post 10: Klumpesmølf
Historie:

Klumpesmølf er vild med at samle sten. Han fylder sten i sine lommer, og derfor har han fået navnet Klumpesmølf, for når lommerne er fyldte, så går han lidt klumpet. Nu skal I hjælpe Klumpesmølf med at gøre hans samling større.

Materialer: 
Et område med sten, en spand eller kurv, stopur, papir og blyant.
Fremgangsmåde:

1. Når holdet kommer, så læses historien.
2. Stil en balje eller kurv, som holdet skal lægge deres sten i.
3. Giv holdene 5 min til at se, hvor mange sten de kan fylde i spanden eller kurven.
4. Når tiden er gået tælles alle stenene.
5. Det hold, der har flest sten, får flest point.
Posten er ved:

Næste post er ved:

