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Se animationsvideoen ved
at scanne QR koden her

IDETYPE:

Leg og bevaegelse

ALDERSGRUPPE:

Fra 5 ar

REKVISITTER:

Fx en kegle.

ANTAL:

4 el. flere

VARIGHED:

Fra 15 minutter

Dasekuk:

Man kan bruge andre ting end en dase, fx en spand, mini trampolin, kegler i alle starrelser o.s.v. - Dasen
skal sta taet pa fangerens udgangspunkt (eksempelvis et trae) og man skal huske, at szette den pa plads
igen, hvis de andre deltagere nar at sparke til dasen.

SADAN G@R DU:

Fanger
Der veelges en fanger blandt deltagerne.

Dase/kegle
En dase eller kegle anbringes pa et bestemt sted.

Teelle

Fangeren starter med at std med lukkede gjne,
eller fx ansigtet vendt mod et trae, og teeller til et tal
mellem 50 - 100.

Gemme
De andre deltagere gemmer sig imens i omradet.

N

'Nu kommer jeg'

Efter fangeren har talt, &bner vedkommende
gjnene og skal nu prgve at finde de andre... raber
evt. nu kommer jeg.

| dasen

Far fangeren gje pa en deltager, skal han/hun hen
at rere dasen og rabe fx Else i dasen. Else skal sa
komme frem af sit skjul og komme hen til dasen.
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Kamp Sparke til dasen
De gemte skal dog fors@ge at lgbe hen til dasen Hvis det lykkes for en af deltagerne at Iabe hen og
og sparke den vaek, inden fangeren nar at putte rare eller 'sparke til dasen' og rébe alle befriet,
dem i dasen. inden fangeren nar at putte dem i dasen, stopper
legen i denne omgang. Fangeren er igen fanger
ved neeste omgang.
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Ny fanger Legen er uendelig
Hvis det lykkedes for fangeren at fa puttet alle i Derved kan legen blive ved, sa leenge man
dasen, bliver den ferste fundne deltager fanger gnsker... god leg.
naeste gang.
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