2005 JUBI – Állomásleírások


1. Nehezített csoportos árok-átkelés
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Feladat: 
A csoportnak el kell jutnia A-tól B-ig úgy, hogy csak kijelölt helyekre (kövekre, fatönkökre) léphetnek. Ha valaki a kijelölt területeken kívül lép, újra kell kezdenie A-tól. Beszélni csak suttogva lehet, és a versenyzők szeme be van kötve. Botokat kapnak, hogy kitapogathassák, merre van a következő lépés (kő/fatönk).
Keret: 
Megesik, hogy az ellenség körbeveszi a várat, és megpróbálja kiéheztetni a védőket. Ha már nagyon rosszul áll a helyzet, egy szakosodott egységnek ki kell szöknie a várból, át kell jutnia az ellenség vonalán, és segítségért kell mennie. Persze az ilyen hadműveletet az éjszaka leple alatt, teljes csöndben kell tenni. Ebben a gyakorlatban a műveletnek a legelső részét, a vár-árokon való átkelést gyakoroljuk. Mivel nappal van, a szemed bekötésével idézzük elő az újholdas éjszakát. És persze csak suttogva lehet beszélni, nehogy az ellenség meghalljon. 
Nehezítés: 
Szem-bekötés, suttogás a nehezítések, továbbá össze lehet kötni a versenyzők lábait úgy, hogy csak egy sorban tudjanak menni szorosan egymás után. A kötés ne legyen szoros, nehogy kitörjék a bokájukat. Inkább egy rövid kötél két végét kössék a két bokára, hogy a bokák között legyen kb. 30 cm szabad kötél. Továbbá a köveknek a száma (árok szélessége) és elhelyezése adja a pálya nehézségét. Legjobb, ha a versenyzők nem látják a pályát kezdés előtt – a vezető az első kőhöz vezeti őket, és onnan mehetnek tovább. A másik oldalon legyen valami, amitől tudják, hogy átértek (magasabb ott a föld, vagy egy bokor, vagy maga az állomásvezető?)
Időzítés:
Start: az első cserkésznek az első köre való lépése
Stop: az utolsó cserkésznek az utolsó kőről való lelépése
Mérsékelten csoportszám-arányos!
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Kellékek: 
Valami, amivel megjelöljük, hova lehet lépni (kő, fatönk)
1 bot versenyzőként (helyszínen gyűjtendő)
kötél a tagok lábainak összekötéséhez
1 szemkötő (nyakkendő nem elegendő), 
netán zsák versenyzőként

Helyszín: 
„Várárok” a vár közelében
Közepes térség elegendő
Időtartam: 
Közepes

Erőforrás: 
1 állomásvezető
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Feladat: 
A csoport összes tagjának el kell jutnia A-ról B-re. A és B legalább 50 lépésnyire vannak egymástól, lehetőleg egy gyalogúton. A-nál és B-nél áll egy-egy „őr”. A csoport kap két álruhát. Akin van álruha, átmehet, viszont egy ember csak egyszer mehet át egy adott irányba egy álruhában. 

Keret: 
A feladatotok átjutni ennek az útnak az egyik végéről a másikig. A két végét ellenséges katonák őrzik, és nincs kerülőút. De szerencsére van egy szerzetes, és egy leprás álruhánk. A szabályok a következők:

- Szerzeteseket átengednek az őrök
- Egy szerzetes átvihet magával egy leprást, ha azt mondja, hogy a lepratelepre viszi
- Ha egy szerzetest egyszer átengednek egy leprással, akkor többé nem engedik vissza, mert lehet, hogy ő is leprás
- Leprást egyedül nem engednek át az őrök – sőt, elkergetik!
Nehezítés: 
Az állomás nehézségét az adja, hogy milyen messze van A-tól B, továbbá, a következő tippet el lehet mondani a versenyzőknek (ez elárulja a megoldást): „Mivel a leprás arca el van takarva,  az őrök nem jönnek rá, ha B-nél ruhát cserél a szerzetessel, és mint szerzetes jön vissza.” 
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Időzítés:
Start: a feladat elmagyarázásának a vége
Stop: az utolsó cserkész „B” - ponton való áthaladása
Fokozottan csoportszám-arányos!
Kellékek: 
1 x Szerzetes ruha
1 x Leprás ruha
2 x Ellenséges katonaruha
Helyszín: 
Egy gyalogút
Hosszú térség szükséges
Időtartam: 
Közepes

Erőforrás: 
1 állomásvezető
2 segéd (ellenséges őrök)
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asa kedvenc szendvicse (Számmisztika)
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Feladat: 
Ki kell találni a megfelelő kombinációt. Egyszerűsítve, egy három számjegyű számot kell kitalálni, aminek mindegyik számjegye lehet 1, 2, vagy 3. A versenyzők találgathatnak, mindegyik találgatás után megmondjuk, hogy hány számjegy helyes. 27 megoldás van, de ha gondolkoznak, 6-7 próbálkozás után ki lehet találni a megfelelő kombinációt.
Keret: 
Kémként akartok szegődni a török basa udvarába. A basa jelenleg keres egy új szakácsot – ez egy tökéletes pozíció lenne egy kémnek. Meghallgathatjátok a lakomák alatt folytatott titkos tárgyalásokat, sok hasznos információt gyűjthetnétek. A török basa csak azt fogadja fel szakácsnak, aki ki tudja találni, hogy milyen a kedvenc szendvicse. Van három fajta kenyér, három fajta felvágott, és három fajta sajt. Készítsetek katonákat (apró szendvicseket), és válasszatok valakit, aki a basa elé viszi. A basa meg fogja mondani, hogy a készített szendvics milyen: 

- ehetetlen (egyik összetevőt se találtátok el)
- ehető (az egyik összetevőt eltaláltátok)
- finom (háromból kettő összetevő jó)
- vagy az ő kedvence (mind a hármat eltaláltátok)
Nehezítés: 
Az állomás nehézségét az összetevők száma és fajtája adja: 
2 fajta kenyér x 2 fajta felvágott x 2 fajta sajt = 8 lehetőség
3 fajta kenyér x 3 fajta felvágott x 3 fajta sajt = 27 lehetőség
4 fajta kenyér x 4 fajta felvágott x 4 fajta sajt = 64 lehetőség
5 fajta kenyér x 5 fajta felvágott x 5 fajta sajt = 125 lehetőség

Továbbá lehet megszabni, hogy maximum X találgatás alatt ki kell találni a megoldást
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Időzítés:
Start: a feladat elmagyarázásának a vége
Stop: a basa helyes szendvicsnek az elfogadása
Kellékek: 
Szendvicsekhez alapanyagok
Tányér, kés...
Ponyva, amin készíthetik a szendvicseket
Sátor a török basának párnákkal stb.
Helyszín: 
Kis térség elégséges
Török basa sátra
Időtartam: 
Hosszú
Erőforrás: 
1 állomásvezető
1 segéd (basa)

4. Kecske – farkas - káposzta (találós kérdés)
Feladat: 
Oldd meg: egy révésznek van egy csónakja és egy kecskéje, egy farkasa, és egy káposztája. Át akarja vinni mind a hármat egy folyón. De a csónak kicsi, egyszerre csak egyet vihet magával. A farkas, ha egyedül hagyják a kecskével, megeszi. A kecske, ha egyedül hagyják a káposztával, megeszi. Hogy vigye át mind a hármat a folyón?

Keret: 
Egy bölcs ember csak akkor engedi tovább a cserkészeket, ha megoldják ÉS eljátsszák a megoldást a versenyzők! Tehát be kell öltöznie valakinek farkasnak, kecskének, káposztának...
Időzítés:
Start: a feladat elmagyarázásának a kezdése
Stop: a helyes megoldás bemutatásának a vége
Nehezítés: 
Az állomás elég nehéz, ahogy van! 
Könnyítésként a következő tippet lehet adni: „ne felejtsétek, a révész VISSZA is hozhat valakit a csónakjában!”
Ha mondjuk, PONTOSAN öt perc után ha még mindig nem tudják a megoldást, a fenti tippet mondd el a versenyzőknek! A megoldást semmiképpen se mondd meg nekik.
Kellékek: 
Kecske álruha
Farkas álruha
Káposzta álruha
Révész álruha, nem szükséges
Csónak, nem szükséges
Helyszín: 
„Folyó” két partja
Közepes térség elégséges

Időtartam: 
Közepes - hosszú

Erőforrás: 
1 állomásvezető
5. Útvesztő
Feladat: 
Egy útvesztő közepéből kihozni egy tárgyat.
Keret: 
A turul madár legendás erőket rejt magában (lásd http://istvandr.kiszely.hu/ostortenet/024.html), őseinket ő vezette az óhazába, és királyok jelképe. Nagy Lajos nagy szerencsének tartaná, ha vissza tudnátok vinni neki egy turul-tollat! Itt éppen van egy turul fészek, de mérges indák veszik körül. Ha hozzá érsz az indához, rosszul leszel és ki kell jönnöd! Jelenleg elment a turul madár, de bármikor visszajöhet, így a feladatotok a legrövidebb idő alatt beosonni a fészekhez, ellopni egy tollat, és visszajuttatni a bejárathoz. Négykézláb kell haladni, mert ha felállsz, észrevehet a turul!
Nehezítés: 
Az állomás nehézségét az útvesztő mérete adja, továbbá, hogy mennyire komolyan vesszük, hogy ha hozzáérnek az indához (kötélhez), újra kell kezdeni a pályát. A jó megoldás az, ha valaki félig követi a legelsőt be az útvesztőbe, valaki kétharmadig, és amikor a legbelül lévő versenyző eléri a fészket, rögtön kiadogatja a tollat a két-harmadik bent lévőnek, az pedig a félig bent lévőnek. Ez sokkal gyorsabb, mintha az, aki legbelül van, megpróbál kijönni a tollal az útvesztőből. Lehet más „gyors” megoldás is. Mivel a kihozandó tárgy egy toll, nem igazán lehet kidobni. Ha eltörik, vesztettek (így nem jó ötlet hozzákötni egy kőhöz és úgy kidobni). Könnyítésként meg lehet engedni, hogy négykézláb helyett állva menjenek.
Időzítés:
Start: az első cserkész útvesztőbe lépése
Stop: a tollnak az állomásvezető kezébe adása
Kellékek: 
Tollak
Útvesztőhöz cölöpök, kötél
Helyszín: 
Közepes térség elégséges
Útvesztő
Időtartam: 
Rövid - közepes

Erőforrás: 
1 állomásvezető
6. Vak-irányítás
Feladat: 
Egy adott területről kell kihozni tárgyakat. A területbe nem léphet be senki anélkül, hogy be nem kötné a szemét. Az, aki a területen kívül marad irányíthatja azt, aki bekötött szemmel bement. A cél, hogy minél hamarabb kihozzák az adott tárgyakat.
Keret: 
Az apród feladatai közé tartozik az orvostudomány is, hogy a lovagokat ápolni tudja. Előttetek áll egy mérgező mocsár. A mocsár veszélyes, mert mérgező gázok jönnek fel a földből. Ugyanakkor csak ilyesfajta helyen nő a Mezei Zsurló (lásd http://www.akm.externet.hu/km/mkep/noveny/ vagy http://www.hieronymus-bock.hu/kiallitas.pdf), amelyet vérzéscsillapító hatása miatt régóta használnak sebek és vérzések kezelésére. A mérgező gázok marják a szemet, ezért ha bárki be akar menni a mocsárba, be kell, hogy kösse a szemét. Aki kint marad, irányíthatja, mondhatja, merre menyjen. Válasszátok ki magatok közül, hogy ki fog bemenni, és ki fog irányítani (a ti döntésetek, hogy egy fogja irányítani a többit, vagy a fele irányít, stb.) Mivel a gázok egészségtelenek, minél hamarabb kell kihozni a növényeket és a kosárba tenni.
Nehezítés: 
Az állomás nehézségét az összeszednivaló növények száma, és a pálya mérete adja. FONTOS, hogy a versenyzők, akiknek be lesz kötve a szemük, ne lássák, hogy hol van, amit össze kell szedniük, vagy éppen a mocsárba menés előtt forgassátok őket körbe egy párszor.
Időzítés:
Start: az első tagnak a mocsárba lépése
Stop: az utolsó „gyógynövénynek” a kosárba tevése
Arányosan annyi dolgot kell összeszedni, mint ahány tag van (vagy annak többszöröse).
Kellékek: 
„Gyógynövények” – ezeket helyben szedjétek és szúrjátok bele a „mocsárba”
Kosár
Szemkötők/zsákok
Helyszín: 
Nagy térség szükséges
„Mocsár” (rét)
Magaslat az irányítóknak?
Időtartam: 
Közepes

Erőforrás: 
1 állomásvezető
7. Ágyúgolyó - eltávolítás
Feladat: 
Labdák eltávolítása egy adott helyre. A labdákat nem szabad megfogni, csak palánkon lehet szállítani. A palánkot két ember viszi, a végeinél fogva.

Keret: 
A velenceiek már egy pár éve bevetettek egy új fegyvert, a kőgolyó-köpőt, más néven ágyút. Ezekkel támadják a várainkat. Az ágyúgolyó önmagában sokat tud rombolni, de még veszélyesebbé teszi, hogy tűz-forró! Ha zsúp-, vagy nád-tetőre esik, felgyújtja azt! Ezért a várvédők egyik feladata, hogy ezeket a forró golyókat beesésük után minél hamarabb vízhez vigyék. Mivel tűz forróak, nem lehet őket kézzel megfogni – egy fa palánkra kell rakni őket (botok vagy vízbe áztatott ruhadarabok segítségével), és a palánkon kell elszállítani őket. 
Nehezítés: 
Az „ágyúgolyók” mérete és száma, továbbá a víz messzisége és az útvonal akadályai adják az állomás nehézségét. Pl. Lehetnének az ágyúgolyók az erdőszélén, és a víz az erdőben, a fák között nehezebb vinni a golyót a palánkon. Továbbá meg lehet locsolni az ágyúgolyókat petróleummal és felgyújtani, hogy igazibb legyen az élmény! A golyókat az állomásvezető dobja be a várként kijelölt területre. 
Időzítés:
Start: az első ágyúgolyó bedobása
Stop: az utolsó ágyúgolyó vízbe dobása
Legyen arányosan annyi ágyúgolyó, mint tag, pl. 4 tagnak 8 golyó.
Kellékek: 
Ágyúgolyók
Palánkok
1 szemkötő (nyakkendő nem elegendő), 
netán zsák versenyzőként
Helyszín: 
Nagy térség szükséges
„Vár” és „víz”

 Időtartam: 
Közepes - hosszú
Erőforrás: 
1 állomásvezető
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