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“KROPPEN | SKOLEN"

Dansk Skoleidraet, Dansk Idretslererforening, Danmarks Idreets-Forbund og
Danske Gymnastik og Idreetsforeninger stir bag initiativet "Kroppen i skolen".
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12 temahzefter, der i deres indhold tilgodeser en alsidig udvikling i idraet.

"Kroppen i skolen" har yderligere udgivet materialet "Kroppen i skolen - Tema-
uge 41, 1995", samt to temahefter, der reekker ud over det rent idreetsfaglige -
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UDEAKTIVITETER - LEG OG UDFORDRING | NATUREN

Naturen er en fascinerende legepiads, hvor alt kan ske. Naturen kender ikke til "darlig tid"
- kun "god tid" - ja méske eksisterer tiden overhovedet ikke ude.

Naturen skaber en ny autoritet. I hallen skaber rummet, stregerne, materialerne, pakled-
ningen, skoene og reglemne autoriteten. Placér en hindbold midt pé et halgulv og se, hvor-
dan deltagerne stiller sig i bestemte menstre. Man reekker haendeme op, stiller sig pd
streger, leber i baner osv.

I naturen er autoriteten ophaevet og skal derfor nydefineres af deltagerne. Ingen regler,
ingen begransning. Hver enkelt deltagers fantasi fir frit leb. En skal op i et tree. En anden
finder en sten. Se, hvor stor en pind... Har du set blomsterne? Jord under neglene. Fodder-
ne ned i vandpytterne. Fantasien far vinger,

Naturen skaber siledes nadvendigheden af at skabe en ny autoritet - pd godt og ondt. I
undervisningssammenhzange er vi jo (nasten) tvunget til at kunne definere et formal.
Men naturen er en god medspiller, den foreerer os hemmeligheden:

¢ I naturen er mennesket ikke enehersker, men en nysgerrig leerling: personligt oplever
og oplives man, undres og glaedes, sager beherskelse og tager chancer, oplever det
unikke i hver enkelt skabning. Legen i naturen er livets troldkarl: dragende, spaenden-
de, springende, overraskende, ny og genkendelig. Men der er en hemmelighed der stik-
ker langt dybere: i naturen mister vi tidens tvang til hele tiden at skulle nd mest muligt,
og far overskud til at fi en af livets storste glaeder foreeret uden at taenke over det: glae-
den ved at vaere sammen - ved at vaere faelles om noget, som ikke er serlig rationeit.

Natur- og friluftsliv drejer sig siledes om god tid og glade mennesker. Enten vi er glade

for at vere ude - eller vi er glade for at kommne ind igen. Selv det vaerste regnvejr slutter

nasten altid med mennesker, der smiler. Og det ma vel vaere det bedste forum for lysten
til leering.

Dette emnehafie bliver siledes pi én gang et paradoks og en inspiration.

Paradokset er, at de gode oplevelser nasten kommer af det bare at vere ude - deltagernes

fantasi er ofte nok i sig selv.

Inspirationen er, at haftet kan videregive gamle og nye udeaktiviteter, som med succes er
afprovet pd mellemtrinet, og som derfor kan danne rammen om et fantasifuldt sikkerheds-
net for timemne ude i Guds fri natur.

Emnehaftet er opdelt i temaer, s brugeren hurtigt kan finde ideer til det omride, man
patenker at bevaege sig ud i:

Asfalten

Det granne omrade
Skoven

Stranden

Samtidig er det dog spndende at give ideer til, hvorledes man kan arbejde med begreber
relateret til andre fagomrader i skolen. Derfor har haeftet valgt at tage Luft op som tema.

Forhibentlig kan haeftet veere sa inspirerende, at brugeren altid ser pi muligheder i natu-
ren. De fleste aktiviteter kan altid tilpasses nye omgivelser - blot fantasien er med.
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ASFALTEN

Ost

Materialer: 1 bold samt kridt til at tegne med.

Antal deltagere: 4-8.

Spillet "ost" kreever en optegning af en kvadratisk bane med fire felter. Felter-
ne nummereres 1, 2, 3 og 4. I felt nummer 2 (eller 4) tegnes en halvcirkel fra
centrum. "Osten" kan laves storre eller mindre, athzengig af hvor sveert man
vil lave spillet.
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Startopstillingen er i begyndelsen, at én person placeres tilfeeldigt i hvert felt.
Den person der stir i 4’eren starter spillet ved at sli bolden i jorden med
handen over i 2'eren. Derefter mé 2’eren selv afgere hvorhen bolden skal eks-
pederes videre - dvs. til nzste felt. Bolden mé kun ramme jorden i ens eget
felt, far man slar den videre. Den ma gerne rammes i luften.

Slar man bolden i "osten" eller rammer en af stregerne, der man og man ma
rykke helt ud af banen - dvs. starte forfra ved 1’eren. Fra 1’eren forseger man
at keempe sig opad til 2'eren, 3'eren og 4’eren. Méden, det sker pa, er ved at
én af disse personer rammer “osten” eller pA/uden for stregerne.

Milet er at komme til at sti i 4’eren.

Har man lyst til mere udfordring, kan man spille 2 i et felt, og s& kommer det
til at minde om gade-volley.

Har man bern med darlig boldfeling, kan man indfere flere slag eller at bolden
mé hoppe to gange i samme felt.



ASFALTEN

Gade-volley

Materialer: En plastikbold samt et stykke kridt til at tegne med,

Antal deltagere: 4 -6 pr. bane. Herefler er det hanernes antal der afger
deltagerantal.

P4 asfalten tegnes en bane bestiende af midterlinie og to baglinier. Afstanden
fra midterlinie til baglinie er mellem 2 og 6 meter. Banen deles herefter op pé
den anden led og kommer til at minde om volleyball- eller badmintonbaner.
Der er ét hold pa hver banehalvdel med 2-3 personer pé hvert hold.

Spillet kaldes ogsd anti-volley, fordi det kan spilles af alle de, der endnu ikke
evner volleyball - og udfordrer dem der kan.

Spillets regler er enkle: Den, der har bolden, server. En serv er en serv, ved at
man slir bolden i egen banehalvdel for den kommer over p4 modstanderhol-
dets banehalvdel. Modstanderne skal rare bolden, inden den nir at ramme jor-
den pé deres banehalvdel. Herefter ma de rere bolden op til to gange mere (og
gerne sld den i jorden) inden den sendes tilbage via ferst at ramme egen bane-
halvdel. Der scores point hver gang ovenstiende ikke er opfyldt.

Hvis der gir for meget taktik i spillet, kan man lagge nogle sten som midter-
linte eller haenge en snor op eller lignende. Spillet er uhyre let at tilpasse i
svaerhedsgrad - f.eks. opfordres til fert bold - eller bolden skal holdes i luften....




ASFALTEN

Hinkeruder

Materialer: Kridt og evt. en sten pr. deltager.

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

Vi kender alle de traditionelle hinkeruder, som man hopper igennem.
En mere udviklet og spendende hinkerude skabes ved, at vi tegner
en hinkerude som en stor firkant, der er delt op i en reekke min-

dre felter f.eks. 12. Felterne nummereres, men i tilpas kaotisk
orden, sdledes at efterfolgende tal sjacldent
ligger op ad hinanden.

Opgaven er at hinke igennem tallene, men det sted,
hvor stenen ligger, skal hele tiden hoppes over. Hvor
man sdledes i én runde hopper: 1-2-4-5-6... hopper man i
naeste runde 1-2-3-56... og det giver hurtigt en helt ny
dimension.

Skal man udvikle legen, kan det gores ved at indfere felter, man
altid skal springe over f.eks. 8 eller variable felter f.eks. 2 mere end det felt

man er kommet til. Legen bliver et hovedbrud - men bernene er gode til at fin-
de ind i rytmen.

Trillebold

Materialer: En bold.

Antal deltagere: Fra4 og opefter. Jo flere deltagere des bredere bane.
En bane pd 4-6 meters bredde (tegnes evt. med kridt) og en laengde pé 10-50
meter (eller blot en villavej).
Banen deles op med en midterlinie og en baglinie i hver ende.
Deltagerne deles i to hold der stir pa hver sin side af midterlinjen.
Bolden starter op ved midterlinien. Det ene hold kaster/ skyder bolden langs
asfalten. Det gzelder for modstandernes hold om at standse bolden hurtigst
muligt. Det sted bolden er standset, tager det andet hold bolden og skyder i
modsat retning. Mélet er at drive bolden ned over modstandernes baglinie.
Kastes bolden ud over banens bredde fir modstanderholdet ret til at kaste bol-
den fra dette sted. Tilsvarende vil bolde over knzhajde resultere i, at bolden

overdrages til modstanderholdet fra det sted, hvor sidste kaster stod.

* Evt. kan to bolde bruges i kampen.



ASFALTEN

Puslespilsstafet som dobbeltstafet

Materialer: To nejagtig ens puslespil
(ca. 25 til 50 brikker - gerne store).

Antal deltagere: Fra 4 og opefter.

Der er ofte tilbud pa puslespil - man nér langt for 20 kroner. To ngjagtig ens
puslespil blandes sammen, og brikkerne fordeles ved markante steder i skole-
garden eller ude i terranet.

Deltagerne deles nu op i grupper pé 4 til 6 personer, som alle er samlet
omkring en base (typisk omkring centrum af omradet).

Malet er at samle et vist antal sammenhzangende brikker fra ét puslespil
(typisk noget mere end det der svarer til kanterne).

‘\W Parvis leber man ud 4l en
s bunke med brikker. Et

e » par ma kun tage én brik
é’ @ ] med hjem, hvorefter et
( { nyt par leber afsted.
Tager man en brik, man

allerede har, med
hjem, skal man
_ lgbe ud og
e lzegge brikken
tilbage.

Aktiviteten fortsaetter
indtil det aftalte antal sam-

menhzangende brikker er niet
af ét hold.

Aktivitetens sveerhedsgrad kan vari-
LA Ny eres ved at deltagerne ikke fir set moti-
(P vet, ser det én gang, kan lebe hen til et sted
og se det, eller have det hele tiden.

Man kan blande flere spil sammen, men pas pé at det ikke
gor aktiviteten uoverskuelig,

Der kan eventuelt indferes et fangerhold, sdledes at man kun kan samle
brikker, nir man ikke er fangerhold - og denne rolle gér siledes pa skift, nar
man er faget.



ASFALTEN

Kaempesjippetove - gruppesamarbejde

Materialer: Et til flere sjippetove i en lengde af 5 meter og opefter.

Antal deltagere: 4- 30, //"

Langt fra alle barn kan hoppe i sjippetove, men her er en god made at give
bernene en glaede ved aktiviteten.

Opgaven er, mens tovet svinges, at lebe igennem uden at blive fanget af tovet.
Det rigtige tidspunkt for lebet er lige i det ajeblik tovet rammer asfalten. Jo
sveerere deltageren har ved at lobe igennem des l&engere ude mod svingerne
skal lebet foretages (man kan vandre under tovet lige ved svingeren).

Nar deltagerne har lebet igennem alene, gr man sammen 2 og 2. Derefter 4
og 4, 8 og 8, 16 og 16.

I naste runde gentages aktiviteten, blot starter man med at lebe igennem
med lukkede gjne. Derefter er det den ene halvdel af parret der har lukkede
gjne. Aktiviteten fortsattes med mindst én seende.

I tredie runde kan man udfordre sig selv ved at alle lgber igennem med lukke-
de gjne.

Variationer: Man kan indfore flere tove som deltagerne skal lebe igennem.
Endelig kan man begynde med at hoppe én gang i tovet og si fremdeles, men
erfaringen er, at en del bern i denne aldersgruppe har sveert ved denne varia-
tion.



ASFALTEN

Alternativ golfturnering

Materialer: Bolde, frisbees, toiletruller, hulahopringe og/eller
andre ting der kan bruges i en golftumering.
En skolegard er ideel til en alternativ golfturnering.

Antal deltagere: Fra 4 og opefter.

Deltagerne far udleveret en reekke materialer der kan kastes, slds, rammes
med. Endvidere eventuelle materialer der kan danne forhindringer. Det kan
vaere materialer fra naturen, men kunne lige si vel vaere materialer fra skolen.
Alt hvad der kan stimulere fantasien.

Nu treekker deltagerne lod om de forskellige redskaber og lokalitet. Et eksem-
pel kunne vzere kost, skumterning, snore og lokaliteten: gyngestativet. Delta-
gerne fir nu til opgave i labet af f.eks. 15 minutter at lave en minigolfbane og
definere hvad banens par skal veere.

Nu gar deltagerne pa skift rundt pa de forskellige

P\ "greens" og ser om de kan komme under banens par.

Det er en god ide, at man er i gang p& mange huller ad
gangen, siledes at der sikres et hejt aktivitetsniveau.
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P4 fantasiniveauet er det en god ide at gere aktiviteten
mere "professionel" ved ikke blot at kdlde det et gynge-
stativ, men f.eks. "the Gyng-place-tee".




DET GRONNE OMRADE

Alle-er-den-tik

Materialer: Ingen.

Antal deltagere: Fra3 og opefter.

Problemet er tit, at enten ingen eller naesten alle vil vzere fanger. Et bud pa
lesning: lad alle vaere fanger og alle vaere dem, der skal fanges.

"Alle-er-den-tik" er en tag-fat-leg som mange andre. Man "tikker" ved at rare
hinanden med handerne og skal omvendt undgi at blive "tikket". Det speciel-
le er, at alle fanger alle - og det gelder om at vaere den sidste frie person.

Deltagerne stir spredt i omrédet, og aktiviteten sattes i gang ved nedtalling
fra 3. P start begynder alle at lebe og man fortsatter med at lebe indtil man
bliver "ikket".

Man bliver "tikket" ved at en anden person rerer én pa kroppen med hander-
ne et eller andet sted - fer man selv rerer personen med handerne.

Er man hurtigst, skal den anden st stille og m4 st fast i resten af legen, men
vedkommende mé dog gerne fange dem, der kommer lebende forbi, hvis de
kan nds med henderne (men benene er “1ast” til jorden).

Hvis to deltagere rerer hinanden p4 samme tidspunkt (og det afger de selv),
sker der ingenting - man riber "neutral" - og fanger videre.

Aktiviteten slutter gerne meget hurtigt - for det kreever opmaerksomhed at
fange og undg3 at blive fanget pd samme tid.

Hvis deltagerne har tilbejelighed til at lebe ud af et givet fangeomride for at
vente for at blive den sidste, indferer man p3 et tidspunkt et signal, som med-
forer at de fangede danner kredsen for, hvor man mé lsbe. Laber man udenfor
"der" man automatisk, og skal std “fastfrosset”.

Aktiviteten kan med fordel gentages 5-10 gange. Deltagerne bliver efterhinden
fortrolige med det taktiske element. '
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DET GRONNE OMRADE

Fanelegen som bogstavs- og talversion

Materialer: 2 talseet 1- 40 (eller feerre) i to farver.
De enkelte tal skal vaere 2 til 6 cm haje.
2 saet bogstaver, der hver is@r danner et ord.
Elastikker og sikkerhedsnale.
Faner (toj, pinde, store sten) der skal erobres.

Antal deltagere: Fra 10 til 40.

Omridet deles op i to banehalvdele svarende til to hold. P4 hjemmebanen kan
man kun forsvare. P4 udebanen er placeret genstande, der skal erobres.

Alle deltagere har et tal placeret i
panden, som modstanderen ikke
ma se. Det er kun som angriber,
man behever at have et tal - pa
egen banehalvdel er tallet ikke
; nedvendigt. Man kan angribe
A )/ sa lenge modstanderen ikke har
afslgret tallet. Bliver tallet afslaret
afleveres det, og man lgber tilbage
til egen banehalvdel, hvor der er et
depot med flere tal. Herefter kan
man starte op igen.

Nir man hjem pé egen bane-
halvdel med en erobret genstand
uden at vaere afsleret i tallet,
leegges den erobrede genstand i et
depot og telles ved afslutningen
(erobrede genstande kan ikke genero-
bres).

Undervejs i aktiviteten har alle deltagere
et bogstav placeret med sikkerhedsnéale under

armen. Det galder om at afslere modstanderens bogstav
og huske det. Nér aktiviteten slutter skal vi nemlig taelle point.

Forslag til point: erobrede genstande: 2 point (evt. en fane der tzller 10 point).
Afsleret bogstav: 2 point (men gatter man forkert, fAir modstanderne 2 point).
Bogstaverne danner evt. et ord. Kan dette gaettes, opnés yderligere 5 eller 10
point. Alternativt kan man fa point for s mange ord, man kan danne med de
afslerede bogstaver.

Kvaliteten i aktiviteten er, at den rummer mange elementer: morskab, lgb, tak-
tik, hukommelse, gat, tanke....
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DET GRONNE OMRADE

Tegneserien - en rejse i vores feelles opdragelse

Materialer: Plastiklommer med tegneserieopgaver.

Antal deltagere: Fra 4 og opefter.

Tegneserien er en hovedbrudsaktivitet. Deltagerne er delt op i hold p4 2 - 4 per-
soner. Ude i omridet er placeret 25 nummererede plastiklommer (f.eks. i cirkel
eller i kaotisk uorden).

Hver plastiklomme indeholder folgende:
Pd {orsiden et stikord til en tegneseriefigur, som gerne skulle give inspiration til
det korrekte svar (placeret pa bagsiden). Eksempelvis: Spinat....Skipper Skreek.

Hvis stikordet udleser rigtigt svar, gdr man videre til naeste nummer (altsé eks.
23, 24, 25, 1, 2, 3,...21, 22). Hvis man gzetter forkert (og man har kun én svar-
chance) udleses konsekvensen: man skal finde en blomst, gras, blade eller
lignende (som man kender navnet pd) og alle pa holdet leber ind til lederen
(f.eks. placeret i midten). Her afleveres blomsten med navns navnelse, og man
fortaeller hvilken tegneserieperson man ikke kunne gatte. Herefter tilbagelab
til naeste nummer og s fremdeles.

Nedenfor er forslag til figurer:

1) Altid heldig (Faetter Hajben).

2) En nese der vokser, ndr han lyver (Pinocchio).

3) Skibsbygger og jordomsejler (Rasmus Klump).

4) Faldt i gryden med trylledrik som barm (Obelix).
5) Opfindsom (Georg Georgles).

6) 167-176 (Bjernebanden).

7) Elsker honning (Peter Plys).

8) Baloos ven (Mowgli).

9) Onskegen (Peter Pan).

10) Fungerer som samvittighed (Jesper Firekylling).
11) Verdens hurtigste mus (Speedy Gonzales).

12) Altid sulten og arbejder pa gérd (Faetter Gui).

13) Trak svaerdet op af stenen (Kong Arthur).

14) Lasagne (Garfield).

15) Hader kryptonit (Supermand).

16) Verdens rigeste and (Joakim von And).

17) Vestens hurtigste og heldigste skytte (Lucky Luke).
18) Mandlig modspiller til Lady Marian (Robin Hood).
19) Datter af Kong Neptun (Den lille Havirue - Ariel).
20) En lille fed fyr i de nordiske gudesagn (Quark).
21) Leverikloakkerne (Turtles).

22) Stak sig pa ten (Tornerose).

23) Glassko og graeskardroske (Askepot)

24) Hvem er bange for den stygge ulv (De tre sma grise).
25) Lady (Vagabonden).

Kommentar: Aktiviteten er en fordel for de bern der laeser tegneserier - og s
kan den geres idreetslig/konkurrencemaessig/botanisk osv.
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DET GRONNE OMRADE

Totalrundbold
Materialer: Baneafgraensning (tej, kegler, sten eller lignende).
Ent bold der er god at kaste og gribe med (f.eks. skum-
bold eller plastikbold).

Antal deltagere: 10- 20 pa hver bane.

Rundbold er en aktivitet, vi altid vender tilbage til i skolen, men i sin traditio-
nelle version har den i hvert fald to mangler: for mange bern kan ikke ramme
bolden (og gribe den) og indholdet er preeget af alt for stor stilstand. I veerste
fald der holdet inden alle har prevet at sld. Derfor denne totalrundboldversion.

Totalrundbold kerer efter samme bane, inde- og udehold, pointtzlling m.m.
som rundbold. Men der er nogle specielle regler:

¢ Bolden kastes ud i udeholdets felt.

o Alle deltagere p4 indeholdet kan lsbe pa alle bolde. Det eneste krav er, at
man skal labe efter man har kastet. Nar én har kastet, kan 5 personer séle-
des give sig til at lebe - med helle ved baserne osv.

o Man dar hvis bolden kommer tilbage til udeholdets griber, inden man er
naet frem til en base. Dar man, leber man tilbage til start og teelles som én
ded, men er igen med i spillet - og kan siledes eksempelvis kaste.

e Man spiller f.eks. til 6 dade - og/eller maksimalt 20 kast.
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DET GRONNE OMRADE

Parvis stikbold

Materialer: I (skum)bold og 5 kegler pr. bane.

Antal deltagere: 12 - 20 pr. bane.

- ol
) g‘; ey S Der et ude- og et indehold med 6 - 10 deltagere pa hvert
Seg) P hold.
’ ¢ _‘:é,))

- e Indeholdet er sammen parvis. Nar parret skal i

Taas - ’ aktion, har den ene bolden, mens den anden stir klar
g til at lebe. Bolden kastes ud, s den rerer feltet inden den
N evt. bevaeger sig uden for banen. Leberen starter nu sit lob.
5 . . ~ -
/g,h e Kasteren skal bevaege sig rundt inde i feltet (indrammet af keglerne) og

forsege at undgé at blive ramt af bolden, kastet af deltagerne pi udeholdet.
Leberen scorer point pr. rundet kegle indtil kasteren er ramt.

Udeholdet ma kun g to skridt med bolden i hinden og ma kun vaere i besid-
delse af bolden i ca. 3 sekunder. Indeholdet far antal kast lig antal deltagere,
sdledes at hvert par far to ture. Alle nér saledes at vaere kaster og laber.

Blinde-par-tik

Materialer: Ting (skatte) der skal ercbres (sten, pinde, trajer).

Antal deltagere: Fra 10 og opefter.

Deltagerne deles op i to hold. Holdets deltagere gar sammen i par. Den ene er
seende, men kan kun dirigere. Den anden er blind, men handlende. Omradet
deles op i halvdele. P4 egen banehalvdel har man helle og skal forsvare sine
skatte. P4 modstanderens banehalvdel kan man fanges.

Hvert hold fér forst tid til at lagge taktik. Herefter gar kampen i gang. Hvert
par leber rundt i omridet. Nar man er inde p4 modstanderens omréde, er det
for at erobre noget af deres skat. Stjzeler man noget og kommer hjem med det
uden at blive taget, kommer det i depot og kan ikke erobres mere. Bliver man
taget pd modstanderens banehalvdel mé man aflevere skatten, og de méi evt.
leegge den laengere ned i eget landomride.

Ideen er, at det kun er den blinde der kan erobre, fange, blive taget osv. Mak-
keren guider blot med ord. I eget forsvarsomride skal den blinde forsvarer
sdledes eksempelvis rere den blinde angriber osv. Tilsvarende er det kun den
blinde angriber, der kan erobre en skat.

Aktiviteten er herlig, men en smule farlig. Man kan indfere, at man kun ma g4
- og sd skal der jo vaere en guverner til at kontrollere dette,
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DET GRONNE OMRADE

Blindegang/-leb

Materialer: Ingen.

Antal deltagere: FraZog opefter.

Deltagerne er sammen i par. Den ene har lukkede ejne, den anden har dbne
gine (og laber bagved).

Nu gelder det om for den seende at dirigere den blinde rundt i terreenet - ger-
ne ind i mellem de andre. P4 et tidspunkt far den blinde til opgave at stoppe,
og skal nu fortelle, hvor vedkommende star i terreenet (f.eks. hvor ligger sko-
len? hvor er treeerne? - vor langt vack stir vi?).

Samme aktivitet gentages i 1ob. Her bliver aktiviteten mere farlig. Den blade
version er, at den seende lgber ved siden af/eller bagved) med kropskontakt
(f.eks. arm) og styrer. En mere farlig version er, at afstanden mellem den
seende og den blinde oges - jo lengere des mere utryg og farlig.

Vil man give aktiviteten en ekstra dimension, kan man fortelle om faremo-
menter - eller placere en genstand ude i omradet, som virker meget farlig,

men som det her skal tilrades at fierne inden aktiviteten gér i gang (uden a
blinde ved det). Det er ikke nedvendigt, at aktiviteter er farlige - blot de opl

ves som sadan.
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DET GRONNE OMRADE

Point-stratego

Materialer: Point-strategobrikker.

Antal deltagere: Fra 20 og opefter.

Stratego som bevagelsesleg er beskrevet andre steder, men da det danner for-
udsatningen for point-stratego, skal reglerne for stratego her kort gennem-
gées,

Stratego som braetspil

Stratego er som braetspil et "krigsspil”, hvor to spillere sidder over for hinan-
den - og flytter brikker imod hinanden, uden at man kan se modstanderens
brikker (hver spiller har 40 brikker). Nar to brikker kommer ind i samme felt,
afslgrer de deres rang. En hejere rang slar en lavere rang (med enkelte undta-
gelser - herom senere). Man fortsztter spillet, indtil den ene part erobrer den
anden parts fane.

Stratego som bevagelsesspil
* De to modstandere er erstattet af to hold - hver med sin strateg.

* I stedet for at sidde ved braettet, har hvert hold sin base, hvis afstand er
bestemt af, hvor langt man vil have deltagerne til at labe, idet feltet mellem
de to baser udger "kampfeltet".

* Brikkerne er erstattet af sedler med figurerne pé (se illustrationen side 16).
Tallet i nederste venstre hjerne angiver rangen, siledes at lavere tal slar
hejere tal (med enkelte undtagelser - herom senere). Tallet i nederste hajre
hjprne angiver hvor mange brikker der er af pAgaeldende type/rang.

* I braetspillet skiftes man til at treekke. I bevaegelsesspillet laber deltagerne
rundt mellem hinanden og fanger og udfordrer. Men ligesom i breetspillet
opereres med to farver f.eks. rad og blA.

Bevzgelsesspillet foregdr som en kamp mellem de to hold. Strategen p& hvert
hold bestemmer, hvilke brikker der skal sendes ud. Man fortsztter med at
have samme brik, indtil man mister denne.

Deltagerne pd de to hold leber rundt mellem hinanden og hver deltager beslut-
ter, om de vil udfordre en fra modstanderens hold. Hvis man vil udfordre, sker
det ved at man berarer vedkommende. De to modstandere standser op og
viser kort. Hejest rangerende kort modtager lavest rangerende kort. Vinderen
skal lobe tilbage og aflevere det vundne Kkort til strategen. Taberen har ret til
nu at rbe, hvad vinderen var. Eksempelvis at Ole var ét-stjernet general. Sam-
tidig leber taberen tilbage til egen strateg og far et nyt kort.

* Hvis de to kort er lige store udveksles de, og begge lober ned, afleverer vun-
det kort og far selv et nyt kort.
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DET GRONNE OMRADE

Tilbage stéir dog de specielle regler:

e Fanen kan ikke udfordre eller fange nogen. Fanen er typisk sidste kort, der
sendes ud i felten, og nir dette mistes, er slaget tabt.

« Bomberne kan ikke udfordre/fange nogen, men skal i stedet forsage at lok-
ke modstanderne til at udfordre/fange. Alle der udfordrer en bombe der -
med undtagelse af minerer - de kan tage bomberne.

Det typiske er siledes, at en bombe bliver afsleret ved at én udfordrer bom-
ben - mister sit kort, men kan afslere, hvem der er bombe. Herefter sendes
en miner ud for at fange bomben.
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DET GRONNE OMRADE

* Spionen (nr. 12) kan som den eneste fange feltmarskalen (nr. 2), men spio-
nen kan tages af alle andre handlende.

* Man er ude i kampfeltet sd laenge man har en brik, men nar der ikke er fle-
re brikker tilbage, skal man blive ved sin strateg - siledes at modstanderne
til sidst kan regne ud hvor fanen er.

* P4 vej tilbage til aflevering af erobret kort og mens man udveksler
styrke/kort har man helle.

Svagheden ved bevagelsesspillet er:

* Bomberne kan blive sat helt ud af spillet. Hvis et hold finder ud af, at en god
leber pd et hold er bombe, kan man ignorere vedkommende helt, si ved-
kommende resten af kampen gir rundt med sit kort (og ikke kan handle).

* Spillet kan veere treegt i sin opstart eller appellere til at man forholder sig
relativt passivt. Derfor er point-stratego udviklet.

Hver brik har séledes i everste venstre hjerne en angivelse af, hvor mange
point brikken er vaerd. Bomber er siledes relativt meget vaerd. Omvendt har
minererne en lav verdi.

Spillet kan nu kere mellem to, tre eller flere hold, idet man kerer efter samme
regler som bevaegelsesspillet - dog foregar spillet pa tid.

Vinder er det hold der har:
a) Samlet flest point inden for tidsrammen.
b) Scorer modstanderens fane.

En ny strategisk tilgang bliver nu overvejende: skal man kaste brikker ud med
haje pointtal, som godt nok kan erobre, men som giver modstanderne point.
Feltmarskalen bliver siledes mere sirbar. Og puls og handling bliver domine-
rende.

* Spillet er spandende med flere hold i kamp pé én gang.

Alliance-stratego

En helt ny dimension i strategospillet indferes, hvis man giver brikker mulig-
hed for at g& sammen. Man kan med held lade bomberne gi sammen med en
anden brik f.eks. en 4’er (den trestjernede general). Parret stiger nu i veerdi og
er dermed lig feltmarskalen. De bliver siledes meget giftige. Men begge to
der, hvis de angribes af en miner.....Nu bliver spillet et rigtigt strategispil, hvor
det gaelder om at sla til i rette gjeblik.

17



SKOVEN

Blinde-labyrinten

Materialer: Et langt reb.

Antal deltagere: [Fra 6 og opefter.

Imellem skovens traeer udspandes en labyrint med reb. Deltagerne placeres
med lukkede gjne et sted i labyrinten, mens de holder fast pa rebet. P4 signal
fér deltagerne til opgave at finde udgangen. I starten er der evt. ingen udgang,
men ndr der er get et minuts tid laves en lille &bning et eller andet sted i laby-
rinten, som det gelder om at komme ud igennem.

Nér man har fundet udgangen, fAr man et bereringssignal fra lederen og place-
rer sig udenfor labyrinten. Efterhinden er der farre og faerre deltagere i laby-
rinten og afslutningen kan f.eks. foregi pa folgende to mider:

\
f » o fre plls,  ToERR
R

* De tilbageblevne skal p4 signal med lukkede gjne fortzlle, hvor de stér i for-
hold til udgangssituationen.

* Man fortsaetter til alle er ude

* Man indferer dyrelyde, der signalerer hvilken retning de tilbageblevne skal
orientere sig imod.
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SKOVEN

Find dit eget trae

Materialer: Traeer - evt. en skov,

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

Bern kan laere naturens utrolige mangfoldighed ved denne lille aktivitet.
Mennesket er blevet rigt, fordi vi bl.a. kan skabe 5000 ens dippedutter. Natu-
ren er rig, fordi alt er forskelligt.

Deltagerne gir sammen 2 og 2 eller 3 og 3. Den ene skal forestille at vare
blind (lukkede ejne, bind for gjnene...). Den eller de andre deltagere er seen-
de, og skal vaere foreren i aktiviteten (og dermed have ansvaret).

Den blinde bliver fort rundt i terreenet (gerne inden for en radius af 50-100
meter - jo &ldre bern des sterre afstand). Efter evt, vildfarelser fores den blin-
de hen til et tilfeldigt tree i skoven. Den blinde har formodentlig aldrig vaeret
ved treeet for, men nu skal det vaere vedkommendes trae. Den blinde far (med
lukkede ejne) lov til at fele p& (og evt. omkring) treeet - lige s4 leenge vedkom-
mende vil. Nir traeet kendes, fores den blinde bort - tilbage til udgangspunktet
(evt. med en lille indlagt afstikker). Herefter far den blinde lov til at 4bne pjne-
ne og finde sit trae.

Erfaringen er, at deltagerne i ca. 3/4 af tilfzeldene finder traeet, hvis der vel at
marke ikke bliver snakket, pjattet osv.

Aktiviteten giver god mulighed for at snakke om rutevalg, orienteringspunk-
ter (solen, vinden, skygger, Iyd), tryghed og mangfoldighed.

Husk at de(n) seendes opgave er at sikre, at den blinde ikke leber ind i treer,
grene osv. - Og sa skal der byttes roller.

Felg hinandens spor

Materialer: Skovens materialer,

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

Deltagerne er delt op i par. Den ene halvdel af parret skal udlaegge et spor - til-
pas tydeligt og sveert.

- Forst leegger man et spor som et menneske ville gare det.

- 54 fdr man et dyr - eksempelvis en hund eller en hest. Hvilke spor efterlader
dyret ? Brug tid pa at tale om dyrespor efterfalgende.

- Endelig kunne det vaere vaesner, der efterlader spor: eksempelvis drager,
eller feer.

Miske er der en skat i enden at sporet - eller den du skal ﬁndé.
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SKOVEN

Blindegang i skoven

Materialer: Ingen.

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

Deltagerne deles i hold af 2-4 personer. Alle har hinanden i hinden i en lang
reekke - jo mere tryghed, des mindre afstand. Den forreste (og evt. den bager-
ste) deltager har &bne gjne, de avrige har lukkede ajne.

Gruppen aftaler nu pa forhind signaler, som skal sendes igennem hznderne.

Signalerne er det eneste umiddelbare styremiddel for deltagerne. Eks. 1 tryk i
hénden (som skal huskes at sendes videre) betyder til hajre, 2 tryk betyder til
venstre. Armene hgit op er tegn pa at lofte benene meget osv.

Ved hjlp af de aftalte signaler bevaeger gruppen sig nu over stok og sten.
Afhaengig af hvilke bern der er med valges svaerheds-/faregraden.

Nogle barn har sveert ved at orientere sig om hgjre og venstre, si kan man i
stedet danne en orm, der enten gar teet samunen, eller direkte har armfatning
omkring livet - og i sd tilfelde kan man godt lebe bare en lille smule. Det giver
en kilder i maven...

(Blinde)gang over braendestabel

Materialer: En god solid braendestabel.

Antal deltagere: Fra1 og opefter.

Braendestabler er rigtig gode - hvis de er tarre. De
er en udfordring - og det er let at niveaudele udfor-
dringen.

I forste omgang er det spzndende bare at bevazge
.:-~ sig hen over breendestablen, og blive tryg ved den.
Skulle man s& undervejs finde lose grene, kan

.- _ man jo fierne disse.

.~ Tanden omgang gér deltagerne sammen 3 og 3

- med hinanden i hinden. Den miderste person har
lukkede ajne, og de 2 andre ferer den blinde langsomt
hen over breendestablen. Serg for ikke at vaelge for haje breendestabler, idet
der sa opstér det faremoment, at man falde ned ad siderne.

Endelig kan man lade to grupper passere hinanden pé breendestablen . - Og s
har vi den glidende overgang til at lade aktiviteten foregi pi et vaeltet trae.
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SKOVEN

Fuglerederne

Materialer: Skovens materialer.

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

Hvert par finder pd en fugl eller fir udpe- \ \ l I/
get en fugl af lederen. D

Den ene som er gemmeren, gar
afsides og former en fuglerede
(sddan som vedkommende fore-
stiller sig den ser ud - med

2g). Den gemmes nu inden for
en radius af 10 meter fra der,
hvor vedkommende stir. Heref-
ter er det makkerens opgave
inden for et vist tidsrum (f.eks. 2
minutter) at finde reden - uden at
treede pa reden. Treeder man pa
reden, er slaget tabt.

Bagefter giver det en god
anledning til at diskutere,
hvorledes opfattelsen af den
pagzldende fugl og dens
rede er.

Fuglereden som lydorgel.
En person udpeges til fuglefinder.

De evrige deltagere fir til opgave at
bygge reder med &g og placere dis-
se. Nar rederne er placeret i omridet,

far finderen til opgave at finde rederne. ) % % P el
Omradet skal vaere overskueligt - f.eks. et Nyt o =
omrade pé 20 x 20 meter. _@m‘_‘

Nér finderen begynder at n&rme sig en rede begynder gemme-
ren at pippe den lyd vedkommende forbinder med fuglen (f.eks. gog, krage,
steer osv.). I praksis er der ofte flere fugle i gang med at pippe.

Nu er det finderens opgave savel at finde &ggene som genkende fuglen.

Fuglereden som tag-fat.

Der aftales hvilke fugle man seger efter - f.eks. 5 forskellige slags fugle.

S4 snart finderen har afsleret en rede, siger han, hvor den er og fuglens navn.
Nu skal finderen fange gemmeren inden vedkommende nér en aftalt base
(f.eks. et tree, eller centrum pé den &bne plads i skoven). Nar finderen at fange
gemmeren inden denne ndr trzeet, er gemmeren nu den nye finder.
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SKOVEN

Treekke pind pa trae

Materialer: Skovens materialer som man kan st pa (2 treestubbe,
forhejninger, sten...)
-en god pind til at holde i.

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

1 gamle dage - uden brug af redskaber - var der masser af smidigheds-, reak-
tions- og styrkelege. Et par variationer af disse kan veere:

2 modstandere star overfor hinanden pa treestubbe eller lign. Begge har fat i
en pind/gren eller lignende, og det geelder nu om at trekke, skubbe hinanden
ned. Den vilde leg er at skubbe hinanden ned med hver sin pind, men kan
ikke anbefales til denne aldersgruppe pga. faremomentet.

En anden variation er, at flere personer stir og har fat i pinden, og nu skiftes
man fil at lzene sig ud - kan de andre bringes ud af balance eller kan de holde

personen?

Samme lege kan bruges uden brug af pind - alene som balancelege med arm-
fatning. Husk at 0,5 meter over jorden kan veere lige sd god som 1,5 m - og
meget mindre farlig.

Endelig er aktiviteten spaendende med lukkede gine - og skulle man fa mod pi
at std pa ét ben bliver det hele meget fortumlet.
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SKOVEN

Ring pa horn

Materialer: Ringgenstande man kan kaste med, og som kan ga ned
over noget.

Antal deltagere: Fra2 og opefter.

Skoven rummer altid masser af troldetrzer eller lignede fantasiskabninger.
Feelles for alle disse traeer er, at der er et horn (en gren) som man kan kaste
noget hen over.

Deltagerne keemper mod hinanden parvis. I en vis afstand fra troldetreet gzl-
der det om at kaste ringen op p4 hornet. Men det er tilladt for modstanderen
at skubbe med kroppen (evt. kun numsen). Rammer man ikke, m& man labe
hen og hente sine ringe (2 - 3 ringe pr. deltager er passende). Imens man er
henne for at samle op, har modstanderen bedre tid og ro til at kaste i fred.

Opgaven er at fi 1, 2 eller alle ringe p4 hornet, og aktiviteten fortsztter sile-
des, indtil dette er lykkedes.

Kan man ikke finde ringe og horn kan man evt. kaste pinde eller sten i gabet,
eller ramme et bestemt troldetreae...

Farve-tal-memory

Materialer: Ef szt tal 1 - 50 pa hvide sider. Tallene placeres i pla-
stiklommer, og en farvet side placeres som bagside. Snor
bindes i plastiklommerne, saledes at de kan hzenge pa
treeer. Herudover skal der udfeerdiges en facitliste.
Teminger (skumterninger).

Antal deltagere; Fra 4 op opefter,

I dette beskrevne tilfeelde er valgt farverne red, gren, bla, orange, gul og hvid
som bagsider. Felgende facitliste er lavet:

Bla: 2, 3, 10, 23, 24, 30, 35, 49, 50.

Hvid: 1, 11, 12, 13, 21, 32, 36, 41,

Gron: 4, 7, 17, 19, 28, 37, 39, 40, 42,

Orange: 5, 8, 16, 18, 20, 22, 31, 33, 45, 46,

Gul: 6, 14, 15, 25, 26, 34, 38, 47, 48.

Rad: 9, 27, 29,43, 44.

23



SKOVEN

Tallene er ophzngt i skoven i tilfeeldig uorden. Jo mere man vil have deltager-
ne til at labe des leengere eller mere kuperet mellem de enkelte tal (men en
radius pd 50-75 m er rigelig).

Deltagerne gir sammen 3-5 personer pa hvert hold, og nu gér det over stok og
sten.

I farste omgang bruger man terningerne og sldr sig igennem banen. Man ma
kun sl én gang hver gang. Slis f.eks. en 4’er skal deltagerne ud til 4’eren og
derfra slas igen. Slas sa en 6'er er det 4+6=10 altsi 10’eren man skal finde. Og
si fremdeles til f.eks. 48+5 er altid lig 50. (Her kan man si evt. love en halv
gris fra Fjerritslev Slagteri - pi bedste bankovis).

I anden omgang dropper man terningerne, og deltagerne far til opgave hur-
tigst muligt som hold at finde ud af, hvor mange tal der er med orange farve p
bagsiden. Evt. giver det ekstra hvis deltagerne kan huske, hvilke tal det var.

Endelig kan man give deltagerne den opgave at finde tal med ens farvet papir
der giver et bestemt tal - f.eks. 25. Svaret ville si vaere: Bla 2+23 eller hvid
12+13 eller orange 5+20.

Nu er muligheden for samkering af matematik og idrat jo mangfoldig.
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SKOVEN

Troldeleb som findelob

Maierialer: 12 halloner pr. gruppe.
12 nummererede plastiklommer med snor.
Afkrydsningssedler, si feerne kan huske hvilke
poster de har vaeret ved.

Antal deltagere: Fra 15 og opefter - gerne én klasse.

12 poster placeret i et terraen der pa én gang er overskueligt i omfang (eks. 1
x 1 km) og fyldt med gode gemmesteder. Posterne skal vaere tydelige (farve-
messigt og saledes at deltagerne har en mulighed for at finde dem).

Hver post er fyldt med et antal balloner, der svarer til antal af fegrupper.

Deltagerne er delt op i to samfund:

* Feerne der bestér af 5-8 deltagere, som altid skal hange sammen.
* ‘Trolde, der gerne mé jagte parvis sammen. Der skal ca. vaere 2 trolde pr.3

grupper.

Feernes opgave er at liste sig rundt og finde de 12 poster. Nir et fesamfund
ndr en post, skal de gare 3 ting:

* Tjekke at de ikke har veret der for

* Krydse sig af p4 deres seddel med posterne.

* Tage én og kun én ballon og puste den godt op. Ballonen er forrad, der skal
placeres inde pd maven. En fe m4 kun have én ballon - dog hvis alle feer har
en ballon, m4 man begynde at have 2 balloner.

(77 Troldene er ude efter feernes mad.
Derfor jagter de feerne. Fanger de
en fe, der har en ballon pi maven
(ved at rare vedkommende), skal feen
aflevere ballonen, og trolden skal destru-
ere den. Resterne puttes i lommen, for trol-
den skal se, hvor meget den kan stjzle.

Feerne er dog ikke forsvarslase:
de kan angribe og lamme en trold ved at to feer,
der ikke har en ballon tager hinanden i hinden og
jagter/fanger en trold. Fanger de trolden er trolden
lammet i et minut (eller tzlle til 50).

De kan forsvare sig ved at to feer, der ikke har en ballon beskytter en
fe, der har en ballon. Det sker ved, at beskytterne danner kreds om feen med
ballon.

Hvor mange plastiklommer kan fesamfundet finde, og hvor mange balloner
kan fesamfundet 4 bragt med hjem. Hvad der forstis ved hjemme kan vaere
forskelligt, men det er oplagt med et Abent omrade et eller andet sted i skoven.
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STRANDEN

Par-sandslotte

Materialer: Skovle og tennisbolde.

Antal deltagere: Fra 6 og opefter.

At bygge i sand er en stor oplevelse for alle. Dette flygtige element der med
lidt vand bliver et forrygende byggemateriale.

Deltagerne deles op i hold, der fir til opgave at bygge 2 sandslotte. Fra hvert
sandslot skal der trille en tennisbold l&ngst mulig tid mod et flles punkt,
hvor boldene steder sammen.

Den tid bolden bevager sig inden for slottet/voldgravene tzller dobbelt (og
her mé spilstyreren gerne stimulere fantasien). @vrig trilletid teeller enkelt.
Kommer den ene bold fer end den anden, tzeller differencen dobbelt fra.
Hvad er samlet sandslottetid?

Variationer: holdene far kun lov til at tale sammen i 5 minutter - herefter er
aktiviteten uden ord. Et sted mellem 1/2 og en hel time er passende til aktivi-
teten.

Der gives tilleegstid for samarbejde og udsmykning.

Evt. kan inddragelse af landskabets muligheder talle ekstra. Eller at slottet p4
nogle méder ligner et rigtigt sandslot fra riddertiden (vadt sand der dryppes
far noget eventyrligt over sig. Eller....
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STRANDEN

Sten i spand

Materialer: Forskellige sten fra stranden.
En spand.

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

En spand fyldt med lidt vand placeres ude i havet. Deltager-
ne deles ind pd flere hold (24 er passende) og fir til opgave at
samle sten med forskellig fylde/veegt. Deltagerne placeres i en
afstand af 15-50 meter fra spanden (og dermed har man en art stafet).

P4 skift leber deltagerne fra de forskellige hold og fylder en sten i span-
den. Det galder om at finde en sten der er tilpas stor til at modstanderne
naeste gang de placerer en sten fr spanden under vand - og modsat ikke resul-
terer i egen undergang.

Aktiviteten er blot grundideen til uendelig mange variationer: hvor mange sten
over en vis starrelse kan I placere i en spand? Vend spanden om og lad der
veere lidt luft under - hvor mange sten kan I fi til at balancere p4 spanden? Byt
stenene i spanden....

Sten 1 hul.

- Og ndr I nu har samlet stenene - sa lav et hul i god afstand og se, hvor mange
sten af de forskellige typer, I kan ramme i hullet.

Indianerleb

Materialer: Ingen.
Antal deltagere: Fra 2 og opefter.
Indianerne pvede sig i mange smidigheds-

og dyrelege. Her er et enkelt let leb, der
ma give inspiration:

P4 stranden laves lab hvor det vigtige

er at lobe pa den rigtige made som dyrene:

* P4 skift venstre fod og hgjre hind - derefter hajre fod - venstre hind (lebende pa
alle fire)

* Lob som kaninen

* Lobe ud (som hund) til huller og placér sten - nér alle hullerne er fyldt (de lig-
ger i lige linie udad) samles alle stenene ind igen - hvor hurtig var hunden?

* Kan man liste sig ind pa den sovende bjern og stjzle dens forrad ?
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STRANDEN

Vip og svip

Materialer: Bolde, gummistevler og andre nogenlunde blade ting,

Antal deltagere: Fra 2 og opefter.

P4 en strand er det altid fascinerende, hvor langt man kan kaste.

Deltagerne leegger sig i sandet pA maven. Haenderne placeres pa ryggen, og en
bled genstand (f.eks. en plastbold) anbringes mellem fedderne pé deltagerne.

Det geelder nu om at vippe i kroppen, og svippe med benene, si bolden bliver
sendt hen over hovedet - og laengst muligt vaek. Ofte fir man bolden i nakken.
- Hvor langt nér du ud pa 5 forseg? - eller hvis du bliver rigtig skrap: kan du
ramme et hul i sandet eller en sterre genstand?

Bolden kan udskiftes med gummistavler, eller hvad man ellers har af blede
ting i neerheden. Endvidere kan man give deltagerne forskellige slags bolde
mellem fedderne; det fremmer forstdelsen af boldens egenskaber.

Endelig er der den lette version, hvor deltagerne ligger pa ryggen og skal
kaste bolden op over sig med benene. Her ber det dog ikke si meget vaere
lzngden, som pracisionen der vegtes. Igen kan forskellige slags genstande
afpraves, siledes at genstandens egenskaber opdages og fornemmes.
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LUFT

Drager - bedstemordragen - eller slzededragen

Materialer: Tb stk. blomsterpinde a 60 cm.
Plastik (f.eks. sort plastikpose) - eller papir.
Bredt tape,

To tandstikker (eller smé sem)
Lnor.

Drager er dejlige fordi man med en lille indsats kan f4 en stor oplevelse,
Slededragen kaldes ogsé bedstemordragen fordi:

¢ Den er god til nybegyndere.
* Den kreever (lidt) akkuratesse, men er nasten 100% flyvesikker.
* Mange bedstemedre har her fiet mulighed for at imponere deres bernebern

med denne succes. Den kraever kun ca. halvanden times arbejde, og si gal-
der det om at nyde synet.
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LUFT

Sadan ger man.

Y
2)

3)

4)

5)

6)

7

En firkant pd 80 cm i bredden og 60 cm i hejden Klippes ud.

1/4 inde (dvs. 20 cm) i hver side paklistres de 60 cm lange blomsterpinde
(parallelt) med bredt tape. Madet mellem plastik og blomsterpinde i top
og bund forstzerkes med tape.

1/3 fra toppen (dvs. 20 cm) laves markering i siderne. Herefter klippes fra
top og bund af blomsterpindene ud til dette punkt (evt. lazgges dragen blot
dobbelt idet fejlklipninger sé er ens i de to sider - og balancen i dragen
opretholdes).

I de to trekanter der fremkommer ved klipningen, placeres hvert sted en
teendstik (lidt inde) og plastikken bukkes om og forstarkes med tape. Der
laves hul bag begge taendstikker, og en snor pé ca. 160 cm (evt. lidt korte-
re) bindes igennem.

Midt p4 denne dragesnor (meget najagtigt) laves en lekke, som den snor
dragen skal szttes op med skal igennem.

Halens formal er at stabilisere. Der kan laves haler p4 3 mader:

a) Leeg to stykker plastik oven pd hinanden og klip. Nu er man sikker pi
at de to haler er ens. Halerne tapes pa blomsterpindenes ender.

b) Lav en hale, der sattes pa lige pd midten (fold dragen, sa finder man
altid midten).

¢} Lav en hale, der deekker hele bunden af dragen. Husk igen at folde pla-
stikken s halen er ens pd begge sider af midtpunktet.

Evt. kan man lave 2 symmetriske huller i toppen af dragen.

Problemet med drager, der ikke kommer op, er oftest, at de er sidetunge - dvs.
at byggerne ikke har veeret grundige nok med at lave dragen symmetrisk.
Hvis man overholder dette, mangler man nu bare den gode oplevelse det er, at
std og glo op i luften efter dragen. - Og bern fir si den fantasi at der skal sen-
des beskeder, linen skal vaere laengere osv.

30



LUFT

Kaempeszebebobler
Materialer: 2 liter halvkoldt vand iblandes 25 g tapetklister under
omraring,

3 kaffekopper sukker iblandes under omroring.
500 ml opvaskemiddel (gerne noget af det billige)

Antal deltagere: 2- 8 omkring en blanding.

Opskriften ber falges nogenlunde nejagtigt, men som alle kogeopskrifter er

der en portion slump og held.

Det hele star og treekker et degn og er nu klar til at blive brugt (kan evt. for-
tyndes med 11 vand, men prov ferst med den tykkere masse.
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Til at lave saebebobler kan man benytte
forskellige ting:

* Tykt stiltrdd vindes til en cirkel med

skaft. Hullet kan vaere alt fra lille til
stor, men 10-30 cm er ideelt - og s
er det ogsa afgerende hvad man har
blandingen i (idet en stor ring jo
ikke kan komme i et lille fad).
Omkring staltriden kan man evt.
vikle en bomuldssnor, séledes at der

bindes lidt mere vaske til at lave
boblen af.

Mellem fire pinde binder man parvis
to snore. Mellem de to snore bindes
igen to snore, si man fir en firkant,
ndr pindene traekkes ud i hver sit
hjerne.

Strengene fra en gammel badmin-
tonketcher tages ud og ringen er nu
god. Her skal man blot have en ves-
entlig sterre portion blandet.

Endelig kan man lave mange sxbe-
bobler, der h&enger sammen, ved
blot at bruge en ketcher - med stren-
ge.
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A Varmlufisballon

: Materialer: 14 ark silkepapir (de maler ca. 51x76 cm).

i 1 rulle tynd malertape.

2 blomsterpinde a ca. 100 cm (men de kan veere mindre).
1 foliebakke.

Lidt staltrad.

En tot vat.

En sjat husholdningssprit.

TR

Antal deltagere: Ca. 4 om hver ballon.

T T BE S i o R A

IE

Med lidt snilde og omsorg kan man bygge sit eget fartej af silkepapir. Husk
i blot at det enten skal fortejes eller sendes op i luften ud over vand - for det for-
y svinder langt ud i horisonten. Og s er husholdningssprit ikke helt ufarligt.

R

Konstruktion
| Varmluftsballonen har form som en kasse, hvor toppen er lukket og blomster-
b pindene monteres i bunden. Fremgangsmaden er:

T IR

76em— 1. Siderne laves ferst. Siderne bestar hver af 3 styk-
ker silkepapir, som tapes sammen.

2. Toppen laves af 2 stykker silkepapir. Papirerne

@ - 76em— kan glide ind over hinanden og firkanten skal
vare 76x76 cm.

3. Siderne tapes sammen og toppen tapes pa.

4. Der laves et kryds af blomsterpindene. Samlin-
gen gores med stiltrid.

5. P krydset i samlingen fastgeres foliebakken

med stiltrdd. Pas pa ikke at lave hul i bunden af

foliebakken !

Enderne af blomsterpindene tapes fast i hvert af

kassens fire hjgrner i bunden.

Foliebakken vender ind i kassen.

7. Tfoliebakken l&egges en tot vat hvis formdl er at
binde den sjat husholdningssprit der haldes i
som brandekilde.

Mens spritten antaendes holdes ballonen oppe i
de gverste hjerner. Hvis taget buler op efter kort
tid, sé er ballonen tzt og har gode chancer for at
flyve.
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Pas pd gjnene - der er braendende og flydende sprit i
foliebakken.

R
®

Og sid ma og kan ballonen kun sattes op i helt stille
vejr (med meget lidt pust ud over havet).
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LUFT

Frisbee

Materialer: Frisbee,
Antal deltagere: Fra | og opefter.
Frisbee har noget af den samme magi over sig som bolden - og si er den utro-
lig spzndende at lege med alene, i par og som gruppe. Her er nogle forslag:
* Hvor langt kan du kaste den op og s4 f4 den tilbage i egen favn?
* Kan du ramme din partner uden at han/hun m4 flytte sig?
* Kan du ramme igennem ringe - eller mellem treer?

¢ Lab to personer med fart med f.eks. 3-10 meter imellem (og og efterhdnden
farten) - hvor mange gange kan I kaste til hinanden for I taber frisheen?

* Kast over noget og forseg pa at din partner kan gribe,

* Spil pa to hold hvor det glder om at opn4 flest grebne kast eller spil i
spand eller miske rundbold med frisbee.

* Tag en rundtur fer du griber.

Det spandende ved frisbee er, at alle hurtigt kan kaste, men at man ogsi ople-
ver fremgang ved at arbejde med redskabet. Samtidig har det fiskestangens
magi (som tidligere nzevnt) - det ser ud som om man laver noget, men i virke-
ligheden laver man s lidt som muligt. Det giver tid til eftertanke.

33



