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INTRODURKTION

Valkommen till UEFA Playmakers, inspirerat av Disney. Detta
program ar en del av UEFA:s pagaende stravan att samarbeta med
nationella féreningar pa grasrotsniva for att erbjuda fler méjligheter
for flickor att gilla fotboll. Detta spannande samarbete mellan UEFA,
Disney och engelska FA-cupen ar utformat fér att inspirera flickor i
aldern fem till tta ar, som aldrig har spelat fotboll férut, att uppleva
spelet for forsta gangen.

Programmets syfte ar att:

¢ introducera flickor for fotboll genom att erbjuda en miljé
som ar utformad fér dem och som fokuserar pav, vanner och
fotboll;

e implementera en ny, skraddarsydd coachningsstrategi som
anvander fantasin (inspirerad av Disneys beréattelser och
karaktarer), som ett verktyg fér att coacha och lara
ut fotbollsfardigheter;

e forbattra flickornas livserfarenhet, fundamental
rérelseférmaga, grunder i fotboll fér att uppmuntra en livslang
anknytning till fotboll.

Med stdd av ett stort globalt varuméarke ar UEFA, Playmakers-
program en unik méjlighet att fa unga flickor att intressera sig for
fotboll, med syftet att skapa aktivare, fysiskt kunniga fotbollsalskare.

Vi hoppas att du ar lika férvantansfull som vi ar éver att arbeta med
detta unika program.



UEFA

Som det ledande organet i europeisk fotboll satsar UEFA pa

att utveckla flick- och damfotbollen i alla 55 av dess anslutna
medlemsorganisationer, och 2019 lanserades Tid att agera: UEFA
Women'’s Football Strategy 2019-24, UEFA:s forsta strategi nagonsin
inom damfotbollen. Tid att agera har som syfte att:

e Foérdubbla antalet kvinnor och flickor som spelar fotboll
e Andra uppfattningen om damfotboll i hela Europa

e Fordubbla rackvidden och vardet pa UEFA Women’s EURO och
UEFA Women’s Champions League.

e Forbattra spelarnas standarder.
¢ Fdérdubbla kvinnlig representation i alla UEFA-organ.

Det allra férsta pan-europeiska fotbollsprogrammet som riktar sig
till deltagande, coachningsstrategier, spelarvagar och spelmiljéer ar
ett av ett antal strategiska projekt som anvands av UEFA for att fa
damfotbollen att vaxa éver hela Europa.

WALT DISNEY COMPANY

Walt Disney Company har en langvarig, prisbelont satsning, pa
hélsosam livsstil, utformad for att inspirera halsosammare framtida
generationer med hjalp av den otroliga kraften i Disneys karaktarer
och berattelser. Barn ér motiverade att gbra sina val inspirerade av
sina favoritkaraktérer, sa Disney samarbetar med en mangd olika
initiativ och anvénder historieberattandets kraft som en god kraft for
att uppmuntra barn och familjer att bli aktiva och ata nyttigare.

ENGLISH FOOTBALL ASSOCIATION

Engelska FA-cupen (EFA) har levererat fotbollsstrategi fér kvinnor
och flickor sedan 2016. Flickor har manga motiv for att spela fotboll,
inklusive néje, vanskap, kunskap och familj och EFA har arbetat med
innovativa program sasom Wildcats, for att tillhandahalla méjligheter
att fanga flickors fantasi och motivera dem att delta i fysisk aktivitet
och fotboll. EFA banade vagen for ett partnerskap med Disney fér
att utveckla programmet Active Play Through Storytelling (Aktivt
spel genom historieberattande), som anvénder Disneys berattelser
och karaktarer.

COACHGUIDE

Som en coach i Playmakers-program kommer du att behéva
fardigheterna, kunskapen och personligheten for att vacka
programmet till liv.

UEFA Playmakers, inspirerat av Disney, &r utformat for att ge flickor i
aldern fem till atta ar mojligheten att bli en del av nagot som ar roligt
och engagerande och ger en kansla av tillhérighet. Vi stravar efter
att uppfylla flickornas individuella behov genom att skapa en milj6é
som hjéalper dem att utvecklas fysiskt, psykiskt och socialt.

Filosofin bakom programmet ar att tillata frihet, val och kreativitet
genom aktivt spel som uppmuntrar flickor att hitta sina egna
vagar genom att slutféra uppgifter. Vi férbereder dem for sport, sa
programmet ar utformat fér att integrerar regler som medfor vissa
begransningar men &nda ger utrymme for problemlésning och att
hitta I6sningar.

En positiv, engagerande och karismatisk coachning kravs for att
effektivt engagera flickorna i sessionerna. Att anta ratt ton, réster,
animering, tonhdjd, hastighet, volym och historieberattande och
férmedla positiva kdnslor och entusiasm é&r alla inlarda fardigheter.
Som coach kommer du att utveckla dig genom praktik med
programmets innehall.

Njut av att vdcka Disneys magi till liv genom
Playmakers-programmet!



HUR KOMMER DU ATT COACHA PROGRAMMET?

Under varje session kommer du att Iasa ett kapitel i berattelsen hogt

for flickorna fér att uppmuntra dem att delta i relaterade aktiviteter
och spel. Sessionerna planeras ta 45 minuter och du bér inte ha
fler an 16 barn i din grupp. Tioveckors-programmet ar indelat i
atta kapitel sa att du far tva fria veckor att repetera flickornas
favoritkapitel eller ga igenom innehallet saktare om det battre
uppfyller behoven hos flickorna som du coachar. Varje kapitel eller
session bestar av sex nyckelelement:

Nr. Sessionsdel Beskrivning

1 Introduktionen Introducerar kapitlet
och “kodordet”.

) Karaktarerna Introducerar karaktarerna i scenen.

3 Miljén Gruppen arbetar tillsammans

for att bygga upp "miljéon” for
berattelsen med en mangd av
rekommenderad utrustning. Denna
kommer att skapa utrymmet och
granserna for spelen.

Ett enkelt spel baserat pa kapitlet
i berattelsen som presenterades i
denna session.

4 Aventyret

5 Reflektionen Fragor for att uppmuntra flickorna
att reflektera over vad de har lart
sig och fardigheterna som de

har utvecklat.

6 Cliffhanger Satter prageln pa nasta kapitel
och uppmanar anvandningen

av "aventyrspasset”.

| bérjan av programmet, far varje flicka ett aventyrspass” som
hon far ta med sig hem. Aventyrspasset ar en resurs som lankar
programmet till familjen och hemmet: det innehaller uppgifter
relaterade till varje kapitel som flickorna ska slutféra med nagon
hemma - uppmuntra dem att géra detta!

INLARNINGSMAL

UEFA Playmakers, inspirerat av Disney, har specifika inlarningsmal
for flickor mellan fem och atta ar gamila:

1. Att utveckla varden och livserfarenheter som gar utéver
fotbollsmiljon och kan anvandas i vardagen, sasom
respekt, lagarbete och problemlésning.

2. Att utveckla fundamental rérelseférmaga som utrustar
unga flickor med fardigheterna att fa tillgang till sport.

3. Att ge unga flickor méjligheten att lara sig mer om fotboll
och introducera dem fér nédvandiga baskunskaper.
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1.  LIVSERFARENHET OCH VARDEN J. GRUNDERNA | FOTBOLL

Programmet ar utformat fér att utveckla positiva varden och Fotboll ska introduceras pa ett enkelt satt sa att flickorna kan valja
fardigheter som kan anvandas i vardagslivet. hur de vill anvénda bollen och, under spelen och aktiviteterna,
fa maojlighet att lara sig grundlaggande fotbollsfardigheter och

Fysisk aktivitet och fotboll kan vara utmarkta larare nér det galler o 5
principer sasom:

att fa unga manniskor att utveckla positiva beteenden sasom att
respektera andra, fa nya vanner, tala och lyssna, arbeta bra i ett e Réra sig med bollen (dribbla).
Iz.a.g, .ha en p0_3|t.|v mstaollnlng och_komma over [notgangar -alla e Bollkontroll.
fardigheter vi vill att vara unga flickor ska férvarva.

e Sparka bollen (passa och skjuta).
Flickorna kommer att lara sig om och diskutera olika varden och B _ (P : juta)
livserfarenheter under varje session, och reflektera éver hur de kan * Kortsidospel och utmaningar.

tillampas i olika omraden i livet. e 1v1 (géra mal och férhindra mal).

Flickorna kommer att lara sig att vara bekvama med bollen under

2. FUNDAMENTAL RORELSEFORMAGA S

JAG och bollen - Spela tillsammans med andra, lara sig att

sjalvstandigt réra sig med en boll.
Playmakers-programmet ska anvandas for att lara flickorna att réra

kroppen pa olika satt for att stodja utvecklingen av rorelse, balans,
koordination och hastighet.

OSS och bollen - Spela tillsammans med en partner/i en grupp.

0SS, DU och bollen - Spela med och mot andra i en lagaktivitet.
Den fundamentala rérelseférmagan kan brytas ner till tre typer:
¢ Rorelseférmaga — Kroppen rér sig genom utrymmet, t.ex. genom

att ga, springa, hoppa och hoppa 6ver.

e eStabilitet - Kroppen stannar kvar pa ett stalle och rér sig
runt dess horisontella och vertikala axlar, t.ex. genom stopp,
landning, vridning, vandning, och skruvning.

¢ Objektkontroll — Objekt flyttas, t.ex. genom att sparka, kasta,
studsa kontrollera och fanga.



SKYDDA UNGA FLICKOR | FOTBOLL

Tips och idéer

Strategin for detta UEFA-Disney-alternativ framjar redan en positiv
och saker milj6, men har kommer nagra specifika tips for att skydda
unga flickor:

1.

Forsok att sékerstélla att bade kvinnliga och manliga coacher
ar tillgéngliga. For detta program maste minst en coach eller
volontar vara kvinna och alla coacher maste ha nédvéandiga
fardigheter for att kommunicera med yngre barn, sasom att
anvanda sprak lampligt betraffande alder och utveckling.

Yngre barn behéver en hégre niva av tillsyn.
Minimiférhallandet for detta program &r en vuxen per

tio barn, om inte annat anges i nationell lagstiftning. Vi
rekommenderar en vuxen per sex barn. Forsok att involvera
foraldrar/vardnadshavare for tillsyn av sina egna barn.

Var tydlig angaende arrangemang for lamning och
upphamtning. Detta omfattar inte enbart tider utan aven

vem som far hamta flickorna. | vissa fall ,ar det kanske inte
lampligt att vissa vuxna hamtar barn, t.ex. om det finns ett
domstolsbeslut som begransar kontakten. Generellt sett, bér
flickorna hamtas av vuxna som coacherna kanner igen som
deras vardgivare, t.ex. foraldrar, mostrar, farbréder.

Det kan vara lampligt att &ldre syskon féljer med flickorna
hem, t.ex. om det finns parallella aktiviteter for aldre barn.
Detta maste avtalas med foraldrarna/vardnadshavarna, helst
skriftligen. Aldern da aldre barn kan ansvara for yngre syskon
beror till stor del pa sammanhanget, men en Iminimialder pa
12 ar foreslas.

Overvag att introducera ett system som skriver in flickorna
nar de kommer och skriver ut dem vid upphamtning. Detta &r
sarskilt praktiskt nér det galler ett stort antal flickor

och handledare.

Sakerstall att kontaktinformation till alla foraldrar/
vardnadshavare ar tillganglig. All kommunikation angaende

10.

traning, matcher, aktiviteter etc. ska tas direkt med dem och
inte genom sma barn, fér att undvika férvirring.

Forsok att arrangera det sa att flickorna byter om hemma.
Om de byter om pa plats, maste det finnas ett separat
omkladningsrum som enbart flickor far anvanda. De boér
6vervakas av kvinnlig personal utan narvaro av andra
vuxna. Eftersom yngre flickor kan behéva hjalp att byta om
bdr handledaren endast hjalpa dem med det som de inte
klarar av sjélva. Detta bor diskuteras pa forhand med deras
foraldrar/vardnadshavare.

Aven om puberteten sannolikt inte kommer att vara

ett problem, kan flickor i den 6vre aldersintervallen i
undantagsfall narma sig eller uppleva puberteten. | dessa
fall kan det vara praktiskt att ha ett (privat) samtal med
deras foraldrar/vardnadshavare for att identifiera eventuellt
ytterligare stdd som kan tankas behoévas, t.ex. lampliga
toalett faciliteter.

All sorts mobbning, &ven om den tycks vara harmlds, ska
omedelbart atgardas. Mobbning kan eskalera snabbt sa det
ar viktigt att sla fast att det inte kommer att tolereras.

Bade flickorna och deras foraldrar/vardnadshavare maste
vara medvetna om skyddsatgarderna och vad som anses
vara ett acceptabelt beteende av personalen. Att fa dem
godkanna uppférandekoden rekommenderas. Till exempel,

“alla ska kanna sig sakra”, alla ska trivas och kanna sig

inkluderade”, “ingen ska kdnna sig utelamnad och vi ska alla
vara vanner”, ”ingen ska goéra nagot med dig som du inte
gillar”. Tala om for flickorna hur man gér ett klagomal och
vem de ska prata med betréffande skyddsatgéarderna, t.ex.

”du kan prata med X om du ar olycklig eller om nagot ar fel”.

Kom ihag att atgarderna som ingar i UEFA Safeguarding Toolkit,
sasom sakrare rekryteringsforfaranden och uppférandekoder,
ocksa ar relevanta och ska implementeras. Kontrollera aven lokala/
nationella bestdmmelser och lagar, i synnerhet i férhallande till
fragor som exempelvis tillsynskrav och vem som kan arbeta med
barn. Exempelvis, kan specifika bakgrundskontroller och
utbildning kravas.



NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort

mm @ Koner (bilder av karaktarer)

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 1

UNDERGRAVAREN ATERVANDER

VART INLARNINGS
Livserfarenhe
pa olika satt
som ett lag utveckling av
alans, koordination
ab ab

t andra med bollen

len f6r att undvika hinder och/eller andra spelare S
|sney Ixar



VALKOMMEN

Hej och valkommen till (hamn pa center)

Introduktion av tranaren

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

UNDERGRAVARENS ATERKDMST

INTRODUCERA BERATTELSEN

Superhjéltarna adr en familj av Supers; de lever i det férdolda
eftersom det har blivit olagligt att vara en “Super” dar de bor.

| dag ska vi latsas att vi &r Supers i Superhjaltarnas varld. For att
sakerstalla att du inte fangas maste du stanna och lyssna nar
du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
sueek [HRAFT] sueee [KRAFT] svee [KRAFT]

MILION

Undergréavaren &r en skurk som anvénder en jéttestor borr fér
att géra tunnlar under staden Municiberg sa att han kan rana
bankerna. Superhjaltarna kunde inte bara sta dir och se pa nar
borren gick igenom asfalten och rev staden i bitar; borren var pa
vdg mot Stadshuset!

| dag ska vi latsas att vi &r Supers och radda staden fran
Undergravarens borr.

Innan vi kan borja spelet maste vi bygga Undergravarens
borr inne i staden

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
surek [KRAFT] sueer [KRAFT] surer [KRAFT]

©Disney/ Pixar



INSTRUKTIONER

1.

Barnen anvander stora koner for att skapa en rektangel pa
golvet, ldgg sedan till en triangel genom att anvanda stora
koner i ena &nden som representerar borren.

Barnen lagger till sma koner pa utsidan som representerar
bilar i staden (placera nagra upp och ned).

Namnlek - Varje barn hittar en partner och sager deras
namn. En maste sedan jaga och tagga den andra innan
han/hon gar runt en kon (bil) och tillbaka till borren.

Barnen hittar nya partners och upprepar.

INSTRUKTIONER

NYCKEL

- - o

R
x 2

P
2

xr o

A A stora koner sma koner ] barn

KARAKTARERNA

Mr Incredible och Elastaflickan bérjade jaga borren; Violet och
Dash grabbade tag i babyn Jack-Jack och som familj gav de sig
ivag for att rddda staden.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [RAFT] sueex [KRAFT] sueek [KRAFT]

INSTRUKTIONER

1.

2.

©Disney/pixar

Barnen ror sig pa utsidan av borren.

Anvand karaktarskorten for att introducera en karaktar och
dess kommando. Tillat barnen att 6va innan de stannar
och far ytterligare ett.

Ropa ut kommandon fran olika karaktérer sa att barnen
lyssnar och agerar.

Lat barnen leda sessionen och ropa ut
karaktarerna/lkommandona.




INSTRUKTIONER

Barnen delar upp sig i tva lag.

KOMMANDO AKTION

Mr Incredible Hoppa in mot ena sidan av borren med 2. Lag 1 foérsdker frysa borren genom att plocka upp koner
(Bob Parr) axeln och rakt ut pa andra sidan. och stélla dem framfér borren.
3. Lag 2 forsoker frosta av borren genom att plocka upp

Elastaflickan Frys pa stéllet - balansera pa ett ben och koner framfér borren och dra dem bakat.
InizEn Pei s€ Zm dukan stracka dig och halla hand 4. MALSATTNING: Kan Lag 1 fa alla koner runt borrens front

med en annan person. for att hindra den fran att réra sig?
Dash FermalErare T B L 5. Lag spelar i 45 sekunder och byter sedan roller.
Violet Dela upp i par: Nr 1 jagar Nr 2 for att - - - -

tagga dem. Efter taggning ar Nr 2 fast
inne i ett kraftfalt: de ska rakna till 3 och
sedan jaga efter Nr 1.

Jack-Jack Ta en boll (Jack-Jack) fran ett mal och
placera den i ett annat mal (Jack-Jacks
barnvagn) med hjélp av hander eller fétter.

AVENTYRET

Borren kom ndrmare och ndrmare Stadshuset och den saktade ,’ 2 w
inte ner! Broar rasade, bilar krossades och byggnader féll 2

samman. Plétsligt dyker Fryzo (Lucius Best) upp for att hjélpa till.

Hans superkraft kan frysa saker och han hjalpte Superhjéltarna -> -> -> ->

att stoppa den jéttestora borren. Han rorde sig snabbt runt borren
och frés allt - sa i dag ska vi géra samma sak med var borr. NYCKEL

A FRAMSTEG

stora koner sma koner Byt ut konerna mot bollar:
NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [HRAFT]. 2 " cllor fottema for att fytta
boll framfor eller bak
supeR [KRAFT] sveex [KRAFT] sueek [KRAFT] . L borren beroende pa deras roll

Barn upprepar spelet och
anvander endast fétterna.

©Disney/Pixar




NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
surek [RAFT] sueex [KRAFT] surek [KRAFT]

Isen var inte tillracklig; borren gick igenom den! Det enda séttet
att stoppa den ar att arbeta som ett lag for att ta sénder motorn
och stoppa borren.

INSTRUKTIONER

1. Barn lagger till en cirkel borrens mitt och balanserar en
boll pa toppen av varje kon (10 koner). Den har formen
representerar motorn.

2. Lag 1 ar pa utsidan av borren: de férsoker dribbla in en
boll i borren for att ta ner en boll fran en kon (ta sonder en
del av motorn).

3. Nar de har en del av motorn (en extra boll) tar barnet
bort den fran borren (hander eller fotter) innan motorn
attackeras igen.

4. Lag 2 ror sig pa insidan av borren, var och en med en boll
vid fétterna. De forsoker stoppa lag 1 fran att attackera
motorn genom att tagga dem medan de dribblar med sina
egna bollar. Nér lag 1 har taggats I&mnar de borren innan
de férsdker igen.

5. Spela i 1 minut eller tills motorn gar sénder, byt
sedan roller.

INSTRUKTIONER

a> a> a>
NYCKEL
stora koner sma koner barn barn
(lag 1) (lag 2

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueek [KRAFT]

Borren stannar sa sakteliga precis utanfér Stadshuset. Vilken
prestation, vi klarade det!

©Disney/pixar



REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, 1at oss tanka dver vart aventyr i dag:
Superhjaltarna var tvungna att arbeta som ett lag for att stoppa
borren; lagarbete &r inte alltid Iatt.

FRAGA SVAR

Vad &r viktigt med att Tanka, para ihop sig, dela
vara i ett lag?

Ge barnen:
Hur k&nner du om andra . .
lyssnar till dina idéer? 1 minut att tanka sjalva

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Hur kdnner du om

andra inte lyssnar till i o
dina idéer? Upprepa for varje fraga

CLIFFHANGER

“FRYS SUPERS! NI AR ARRESTERADE!” Superhjiltarna hade
klarat av att stoppa borren men de orsakade ett stort kaos under
processen; till exempel, mdnga bilar och byggnader férstérdes.
Polisen var mycket arg!

. Vad kommer handa med familjen?
° Kommer de att fa problem?
o Kommer de nagonsin att fa vara Supers igen?

Ga till ditt Aventyrspass for att ta reda pa det.

©Disney/pixar



NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar . .
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A
é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att

K ! p I T E I 2 utforska utrustningen och malen.

JAG ALSKAR SUPERS

VART INLARNINGS - - - o
Livserfarenhe
pa olika satt
évervinna n utveckling av
alans, koordination
- -

dra hastighet och riktning.
oll och undvika hinder och/eller

©Disney/ Pixar



VALKOMMEN

Hej och valkommen till (namn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina dventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

JAG ALSKAR SUPERS

INTRODUCERA BERATTELSEN

Medan Superhjéltarna var i fingelse, talade en rik affirsman som
heter Winston Deavor med Fryzo (Lucius Best) om allt relaterat till
Supers och bad att fa trdaffa Mr Incredible och Elastaflickan (aka
Bob och Helen Parr) den kvéllen nér polisen sldppt dem. Fryzo
(Lucius Best) foreslog att de skulle béra sina “superkostymer” till
moétet och det ska vi ocksa géra!

Innan vi byter maste vi foérsakra att vi kan spela sékert, sd nar du hor
vart kodord maste du stanna och lyssna.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [HRAFT] sueew [KRAFT] sveex [KRAFT]

KARAKTARERNA

Mr Incredible, Elastaflickan och Fryzo bytte till sina
“superkostymer” och reste i nattens mérker genom staden

till DevTech-tornen. De traffade VD Winston Deavor och hans
syster Evelyn. Winston é&r ett stort fan av superhjéltar, han
vialkomnade laget till sitt torn genom att ropa "JAG ALSKAR
SUPERHJALTARNA, KRAFTERNA, KOSTYMERNA!” Sedan bérjade
han sjunga temat for varje hjalte.

Vi ska anvanda superhjaltarnas temasanger for denna aktivitet — varje
Supers har sin egen sang som féljs av en aktion.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueee [KRAFT]

©Disney/pixar



INSTRUKTIONER

Barnen ror sig runt omkring i omradet och latsas vara Supers.
Introducera ett kommando i taget. Ge barnen 15 sekunder for att
6va fore byte eller tillagg av kommandon. Uppmuntra dem att vara
sa fantasifulla som de kan!

KOMMANDO AKTION

Mr Incredible fangar Sag “Pow, Pow, Pow” medan du
skurkarna latsats boxa med tvarkroppsslag.
Pow Pow Pow

Med 6verlevnadsodds Sag “Fryzo, Fryzo” medan du snurrar
nérmare noll ar det i 360-grader.

Fryzo, Fryzo

Har kommer Sag “Elastaflickan” och roér fétter
Elastaflickan med motsatt sidas hand.

Jag daaaaalskar Supers | Sag “Supers” medan du star pa ett
ben och hoppar upp mot skyn.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
surek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueer [KRAFT]

Winston foreslar en plan som ska gora Supers lagliga igen.
Elastaflickan var en idealisk hjalte som kunde fa allmanheten tillbaka
pa sin sida och fixa Supers imageproblem. Hon var nervés men

redo fér utmaningen! Winston flyttade familjen Parr till ett av sina
storstilade hem. Nar Elastaflickan var ute som en Super maste Mr
Incredible (Bob) stanna hemma och ta hand om Violet, Dash och
Jack-Jack.

MILION

Elastaflickan flég med Winston till New Urbem. Hon hade en ny
Elastacykel som hon desperat ville testa, men innan vi ska kunna
gora detsamma maste vi skapa staden.

INSTRUKTIONER

1. Barnen skapar fyra fyrkanter: dessa ar stadsbyggnader.
Det finns tillrdckligt med gap mellan formerna fér att
barnen ska kunna réra sig mellan dem med hastighet och
tryggt byta riktning.

NYCKEL

@ sma koner/byggnader

©Disney/ Pixar



NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [ KRAFT] sueer [KRAFT] sueek [KRAFT]

Nu har vi byggt New Urbem och det ar dags att testa denna nya
cykel. Lat oss se vad vi kan gora!

INSTRUKTIONER

Barnen ror sig runt omkring i staden pa sina Elastacyklar och
undviker byggnaderna. Ge barnen 15 sekunder for att 6va fére byte
eller tillagg av kommandon. Uppmuntra dem att vara sa fantasifulla
som de kan!

KOMMANDO

LU

Hoppa Hoppa éver en byggnad.

Wheelie Lyft upp en boll fran marken, slapp
den och anvand delar av din kropp
for att fa bollen att sluta studsa.

Snurra Snurra pa stallet och fortsatt koéra.

Kbra om Accelerera och kér om en
annan person.

Backa Kor snabbt bakat.

FRAMSTEG

Ge varje barn en boll och upprepa aktionerna ovan, lat dem 6va

alla rérelser med en boll.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueek [KRAFT]

AVENTYRET

Elastaflickan vantade pa sitt férsta uppdrag pa sin cykel. Hennes
kostym var utrustad med en kamera s& all aktion skulle filmas.
Hon behévde inte védnta ldnge: medan hon védntade pd invigningen
av det nya svidvande taget gick ndgot fel. Taget stannade och
bérjade kéra at fel hall. Elastaflickan skyndade till undséattning!

| dag kommer vi att ta del i en aktivitet dar vi maste stoppa vart eget
tag. Skynda dig! Elastaflickan maste stoppa taget innan det
sparar ur!

INSTRUKTIONER

- -

Ao

C— 3 C 5 C— 3 C— 3
NYCKEL
sma koner O bollar ’ barn barn
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Elastaflickan stoppade taget! Hon sprang langs tagets mitt mot
INSTRUK"“NER féraren. Samtidigt som hon sprang, kollade hon att alla var OK.

1. Barnen delar upp sig i par: ett som tagforare och det andra
som tagvagn (bada med en boll). REHEK'I'"]NEN
2. Barnen leker ‘f6lja John’ for att lara kdnna omradet. Varje

Innan vi gar vidare, lat oss tanka 6ver vart aventyr i dag:
Elastaflickan testade nagot nytt i dag och det gav henne en nervos
kansla i magen.

gang en tranare klappar, byter barnen roller och riktning.

Har kommer Elastaflickan:

3. Barn 1 stéller sig framfor barn 2 for att sakta ner taget, A

medan barn 2 rér sig runt omkring i staden och byter I:RAEA SVAR

riktning, och konstant fors6ker komma bort fran barn 1.

Vad ar nerver? Tanka, para ihop sig, dela

4. Barn 1 kan réra sig genom byggnader for att hjalpa till att

stalla sig framfér barn 2 (taget).

. ) Ge barnen:

5. Barnen kan leka med sin boll med sina hander eller fétter. Vad gor dig nervos?

1 minut att tanka sjalva
6. Byt roller nér Barn 1 lyckas “stoppa taget”. 1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Kan du dela med dig

av nar du kande dig i o
nervos? Upprepa for varje fraga

FRAMSTEG

Barnen delar upp sig i grupper om tre. Tva barn formar taget och [:llFFHANEER

foljer varandra runt sparet (forflyttar sig med en boll var). Dessa
tva barn kan byta roller och andra riktning pa taget nar dom vill.
Det tredje barnet spelar Elastaflickan och férsoker stoppa taget.

Naér Elastaflickan slutligen nadde fram till féraren var han férvirrad
och fragade henne vad som hade hédnt. P4 hans skdrm dék det
upp ett meddelande: Vilkommen tillbaka,

Elastaflicka! - Skdrmskréckaren.

¢ Vem ar Skarmskrackaren?

NAR JAE EAEER EUPER’ SAGER ["_I [KRAI:T] e Hur kontrollerade Skarmskrackaren taget?
supek [KRAFT] surer [KRAFT] surek [KRAFT] * Kommer SkamskeBokasen st rsoia orsaks o

Ga till ditt Aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 3

DU HAR KRAFTER!
VART INLARNINGS

lika satt for
ng av rorelser,
nation och hastighet.

hastighet och riktning. = = _ .
L < - o - o
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VALKOMMEN

Hej och valkommen till (hamn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina aventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

OU HAR KRAFTER!

INTRODUCERA BERATTELSEN

Jack-Jack tittade pa TV nar han hérde ett ovédsen fran
bakgarden. Det var en inkrdktare - en tvéttbjérn som sékte genom
deras soptunnor.

For att forsdkra oss om att vi &r trygga nér vi spelar maste du stanna
och lyssna nar du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
sueek [HRAFT] sueew [KRAFT] svee [KRAFT]

KARAKTARERNA OCH MILION

Jack-Jack gick rakt ut genom patio-fénstret till tradgarden;
framfér honom stod en tvéttbjérn som férsékte ta saker fran
soptunnan. Jack-Jack bestidmde sig for att det var hans uppdrag
att stoppa den. Vi ska géra samma sak!

Innan vi spelar, 14t oss marka ut formen av tradgarden. Den maste vara
stor sa att vi kommer att kunna springa runt och byta riktning snabbt!

©Disney/ Pixar



INSTRUKTIONER INSTRUKTIONER

1. Anvand koner for att marka ut en stor oval: det héar ar 1. Taggspel - Barnen leker i tradgarden. Under tiden, dela ut
formen av tradgarden. en traningsvast. Stoppa spelet och forklara vad aktionerna
ar, om du taggas av barnet med en fargad traningsvast.
2. Lagg till en rektangel i mitten av ovalen, som representerar
familjens picknick bord. 2. Starta om spelet igen, lat 20 sekunder passera, dela sedan
ut traningsvast i en annan férg.
3. Repetera tills alla farger ar involverade i spelet.
- - - -
Groén = Ror sig genom Spring sidledes eller baklanges
A A objekt over picknickbordet.
A A ] ] \
Rod = Eld Baby Snabba fétter x 5 pa stallet och
A A ropa “Aj!”
Vit = Foérflytta saker Spring till ett mal, ta en boll och
med sinnet ta den till ett annat mal genom att
anvanda hander eller fétter.
- - - - Gul = Stark Baby Sta i ett planklage som en annan
spelare kryper under.
NYCKEL

sma koner/tradgard A  stora koner/picknickbord

FRAMSTEG

Ge alla barnen en boll och upprepa spelet; se hur de valjer att

NAR JAG SAEER SUPER’ SAGER nu [KRAFI'] integrera bollen nar de rér sig i tridgarden.
supeR [KRAFT] sueex [KRAFT] suree [KRAFT]
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NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT]. INSTRUKTIONER
surek [WRAFT] sueex [KRAFT] sueee [KRAFT] 20z sz

RVENTYRET RARR

Lag 1
Mr Incredible (Bob) hérde allt ovidsende och sprang ut. Han kunde
. . Lag 2 Lag 4
inte tro sina 6gon. Jack-Jack hade krafter! Jack-Jack stoppade AL A ‘
tvattbjornen med sina laserégon. o Extra Life
. . ) oL—— (Spare Balls)
Lat oss se hur det ar att ha laserdgon som Jack-Jack.
Otr— o
o
(o

INSTRUKTIONER Lag 3

1. Barnen delas upp i 4 lag och varje spelare far en boll.

2. Tva lag star i tradgardens ena hérn, mitt emot de andra tva - =Y - =
lagen. Lagen 1 och 3 jobbar tillsammans, och Lagen 2 och
4 jobbar tillsammans.

NYCKEL
3. Under 40 sekunder gor lag 2 och 4 laserstralar genom att . N __
rulla sina bollar pa marken till spelare mittemot. De far 1 sma koner/tradgard, A stora koner/picknickbord
poéng for varje laser som klarar sig éver till andra sidan. O bollar Z R barn 4x lag

Om en boll stannar pa bordet, ar den ur spel. Varje par har
ett extra liv (en extra boll) om sa behdvs. | slutet av spelet
laggs poangen ihop. Det har ar malsattningen fér lagen 1

och 3.

4. Medan lag 2 och 4 gor laserstralar, roér sig lag 1 och 3 i FRAMSTEE
tradgarden och 6ver bordet och forsoker undvika lasrarna Lag 2 och 4 sparkar bollar (lasrar) éver till varandra, och lag 1 och 3
(bollar). De far 1 poéng varje gang en spelare tar sig éver dribblar bollar genom tradgarden och undviker lasrarna. Nar tiden
bordet. Nar tiden har 16pt ut laggs poangen ihop. Det har har 16pt ut kan man fa bonuspoang genom att vara det férsta laget
ar malsattningen for lagen 2 och 4. som far alla bollar in mal (familjens soptunnor)

5. Lagen byter roller och forséker sla malen som satts for de
andra lagen.

6. Spela igen med olika lagkombinationer.
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NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueek [KRAFT]

Mr Incredible (Bob) var utmattad: han hade néstan inte sovit och
familjelivet var tufft. Dash kom till honom fér att fa hjdlp med sin
mattelédxa ... igen!

Vi kommer nu att flytta in i huset och hjalpa Dash med sin mattelaxa.
Vart picknickbord &r nu kdksbordet och granserna for tradgarden ar nu
husets vaggar.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [RAFT] sueex [KRAFT] sueee [KRAFT]

INSTRUKTIONER

1. Placera hélften av bollarna i malen och halften pa
kdéksborden.
2. Behall samma lag som i féoregaende spel, vid ‘GA’ lagger

lag 1 och 3 bollar pa kéksbordet fran malen.

3. Lag 2 och 4 tar bort bollar fran kksbordet och placerar
dem i malen (olika rum i huset).

4. Spela i 1 minut och byt roller.

INSTRUKTIONER

-> - -> -
(oo (oo
Lag 1
plus+
A A
Lag 2 AOOOA Lag 4
minus- 14 minus-
lus+
ag 3
(oo (oo
> - 5 5
NYCKEL
sma koner/hus A stora koner/kéksbord
O bollar ]R 2x lag (plus+) 2x lag (minus-)

FRAMSTEG

Ge varje lag ett mal (rum i huset). Utmaningen &r att tomma ditt rum

pa bollar genom att flytta bollar till koksbordet, och ta bort andra
bollar (inte desamma) till andra lags mal (rum). Spela i 2 minuter —
stoppa spelet och rakna hur manga bollar som ér i varje lags mal.
Byt lag och spela igen.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueee [KRAFT]
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REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, lat oss tanka 6ver vart aventyr i dag: Jack-Jack
kampade mot tvattbjornen i traidgarden och Dash arbetade hart med
sin pappa med sin mattelaxa. Ibland &r det verkligen svart att vara
modig och testa nagot nytt.

FRAGA SVAR

Vad betyder det att Tanka, para ihop sig, dela
vara modig?

Ge barnen:
Hur kadnns det att testa

nagot nytt? 1 minut att tanka sjalva
1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Kan du dela med dig av
néar du var modig och . .
testade nagot nytt? Upprepa for varje fraga

CLIFFHANGER

Helen ringer for att kolla upp hur hennes man, Bob (Mr Incredible),
och familjen har det. Fast Bob tycker att familjeliv 4r mycket tufft,
vill han inte oroa Helen (Elastaflickan) och séger till henne att allt
ar bra ... ndr det faktiskt inte ar det.

e Kommer Bob (Mr Incredible) att kunna ta hand om barnen?
e Kommer Jack-Jack att fortsatta kdmpa mot tvattbjérnen?

e Kommer Helen (Elastaflickan) att sluta vara en Super och
atervanda hem for att ta hand om familjen?

Ga till ditt aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 4

ELASTAFLICKAN DCH SKARMSKRACKAREN

VART INLARNINGS
Livserfarenhet
Beslutstagand lika satt for
och problemlié ng av rorelser,
nation och hastighet.
Grunderna
. astighet och riktning. = = = =
ab o ab o

ch undvika hinder och/eller

e 1v1 drib ckera och forsvara.
©Disney/ Pixar



VALKOMMEN

Hej och valkommen till (namn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina dventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

ELASTAFLICKAN DCH SKARMSKRACKAREN

INTRODUCERA BERATTELSEN

Elastaflickan var uppspelt éver att ha stoppat taget och raddat
mdénniskorna fran Skarmskrackaren. Hon behéver nu fanga
Skdrmskridckaren innan han skapar fler problem.

For att forsékra att vi &r trygga nér vi spelar, maste du stanna och
lyssna nér du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [MRAFT] sueew [KRAFT] sveex [KRAFT]

KARAKTARERNA OCH MILION

Tillbaka i New Urbem skulle Elastaflickan precis halla sin férsta
TV-intervju. Hon gick till TV studion och satte sig ned med
nyhetsankaret ndr han borjade uppféra sig mycket konstigt. Han,
precis som hela TV-teamet, var under Skdrmskréckarens kontroll.

Vi kommer nu uppleva hur det &r att vara under
Skarmskrackarens kontroll.




INSTRUKTIONER

1. Barnen bygger TV-studion (en fyrkant).

FRAMSTEG

_ _ _ ) _ ) Varje barn har en boll att anvanda i sina rérelser och
2. Barnen jobbar i par inne i TV-studion: en ar h&drmande rorelser.

Skarmskrackaren som kontrollerar Elastaflickan, den andra
ar Elastaflickan som Skarmskrackaren kontrollerar.

3. Skarmskrackarbarnen latsas att de har kontroll 6ver sin

partners (Elastaflickans) rorelser: NAR jAG SAEER SUPER’ SAGER [".I [KRAF[]

e Barnen star mitt emot varandra

e Ett barn (Skdrmskrackaren) gér en rérelse och det SUPER [KRAFT] SUPER [KRAI:T] SUPER [HRAI:T]

andra (Elastaflickan) férséker harma/kopiera

» Barnen byter roller sa att var och en far vara Skarmskrackaren talade om fér vérlden att han hade tagit 6ver
Skarmskrackaren och Elastaflickan. Ambassadérens helikopter. Ambassadéren Henrietta Selick &r en
viktig person som tar beslut for staden New Urbem. Hon é&r en
Super-supporter och vill hjdlpa Supers att kimpa mot det onda.

Elastaflickan maste rddda henne! Ar du redo att hjilpa henne?

Innan vi kan spela behéver vi bygga stadsbyggnaderna.

n y 4 INSTRUKTIONER

1. Barnen lagger ut 5 olikfargade fyrkanter (olikfargade
} koner) runt utsidan av TV-studion: dessa ar de nya New
A /’ A Urbem stadsbyggnaderna.

l 2. Barnen jobbar i par. Barn 1 latsas vara helikoptern som rér
, sig over staden — de maste halla sig borta fran raddarna sa
lange som mdijligt. Barn 2 jagar efter helikoptern.

3. Raddaren (barn 2) forséker réra handen pa barn 1

_ (helikoptern). Nar de gor detta sa kan de ga tillbaka till
- - - - TV-studion. Byt partners och spela igen. Vem kan halla sin
helikopter i luften langst?

NYCKEL
A stora koner/TV-studio i barn
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INSTRUKTIONER AVENTYRET

Manniskor pa gatorna firade och gav sitt stéd till Elastaflickan da en
- - - - liten flicka paminde henne om att Skarmskrickaren fortfarande var
l pa fri fot. Vi maste forséka fanga Skarmskrackaren i nasta spel. Kan
vi fanga honom?

2 | INSTRUKTIONER

A X A ® ® 1. Varje barn har en boll.
A l A 2. Varje barn dribblar sin boll fran TV-studion till varje
l A A A o o stadsbyggnad och letar efter Skarmskrackaren.
3. Barnen delar upp sig i par och gar in i en av byggnaderna.
® ® ,’ Det ska finnas 1 par i varje byggnad. Lagg till extra
byggnader om sa kravs.
® ® l 4. Barnen spelar 1v1 i sin byggnad. Malet ar att sla ut sin
_ _ _ partners boll ur byggnaden.
- - - -
5. Nar sa har gjorts, bestammer barnen vem som har vunnit
och vinnaren flyttar till TV-studion.
NYCKEL

. x 6. Sa snart mer an ett par ar fardiga letar barnen nya
A stora koner/TV-studio barn partners, flyttar till en ny stadsbyggnad och spelar igen.

® ® sma koner/stadsbyggnader
7. Vem kan vara den férsta personen som spelar

i alla byggnaderna?

FRAMSTEG

Spela igen med en boll var. Bollar kan flyttas med hander eller fotter.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueek [KRAFT]

Elastaflickan raddade Ambassadoren och forde henne i sakerhet!

©Disney/Pixar



INSTRUKTIONER

A A A ® ®
'y R
A A A o ®
o }Q
o o I
> > -
NYCKEL
A stora koner/TV-studio I barn

® @ sma koner/stadsbyggnader

FRAMSTEG

Spela igen med en boll mellan tva. Om en spelare kan ha bollen
i sin &go i fem sekunder sa kan han/hon lamna byggnaden och
atervanda till TV-studion. Spelet fortsatter som ovan.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueee [KRAFT]

Elastaflickan besegrade Skdrmskréickaren! Hon tog av

honom hypnosglaségonen, han verkade férvirrad och fragade
Elastaflickan vad som hade hant. Han arresterades och férdes
bort av polisen. Elastaflickan var en hjélte, hon hade rdddat
Ambassadoéren!

REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, lat oss tanka éver vart aventyr i dag:
Elastaflickan tog beslut och I6ste problem sa att hon kunde hitta
Skarmskrackaren.

FRAGA SVAR

Vad betyder det att Tanka, para ihop sig, dela
vara modig?

Ge barnen:
Hur kanns det att testa . .
nagot nytt? 1 minut att tanka sjalva

1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Kan du dela med dig av

nér du var modig och . . .
testade nagot nytt? Upprepa for varje fraga

CLIFFHANGER

Tillbaka i Superhjéltarnas familjehem dyker en TV-annons upp
pa skdrmen - Mr Incredibles (Bobs) dlskade bil, Incredibile,

var till salu! Han var arg: det var hans bil. Han grabbade tag i
fiarrkontrollen till bilen och var just pa vag att ga och ta tillbaka
Incredibile nar Jack-Jack pléotsligt nés och flog ivdg som en raket
genom taket pa huset!

e Vad kommer att handa med Jack-Jack?

e Tror du att han kommer att hittas?

Ga till ditt Aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 5

EDNATID

VART INLARNINGS
Livserfarenhe
j lika sétt for
ng av rorelser,
nation och hastighet.
astighet och riktning. _ _ _ _
ab o ab o

att undvika hinder och/eller andra spelare.

* 1vidri ackera och férsvara. S
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VALKOMMEN

Hej och valkommen till (nhamn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina aventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

EDNATID

INTRODUCERA BERATTELSEN

Jack-Jacks krafter bérjar bli okontrollerbara.

For att forsakra att vi forblir sékra nar vi spelar, kom ihag att du maste
stanna och lyssna nar du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueew [KRAFT] svee [KRAFT]

KARAKTARERNA OCH MILION

Mr Incredible (Bob) lamnade Violet och Dash med Fryzo och tog
Jack-Jack med sig for att trdffa Edna. Edna é&lskar konst och
designar ‘Super-kostymer’. Hennes herrgard dr enorm och full av
‘Super-kostymer’ kopior som hon har designat genom aren. Mr
Incredible och Jack-Jack kom fram till Ednas grind och ndr hon
sdg dem vilkomnade hon Mr Incredible med ett enormt
”Heeeegj élskling!”

Innan vi spelar, 1at oss bygga Ednas grind, infart och herrgard.

///%;, 7 /,'/,// '
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INSTRUKTIONER

1.

Barnen jobbar tillsammans fér att markera en rektangel:
det ar Ednas herrgard.

Stéll 2 stora koner i vart och ett av de fyra hérnen: dessa
ar dorrarna till herrgarden.

Barnen anvander 3 set av koner for att skapa trianglar. Det
ska finnas en triangel pa varje sida av rektangeln. Dessa ar
traden pa Ednas infart.

Barnen delar upp sig i fyra lag. Varje lag bar en fargad
traningsvast och borjar inuti en av trianglarna. Pa ‘GA,
springer 1 lagkamrat fran varje lag in i herrgarden och gar
till alla fyra dorrar for att I1dsa upp dem, och ropar “Hej
Alskling!”. Samtidigt springer de andra lagkamraterna runt
pa infarten och besotker alla andra lagens baser.

Vilket lag kan besdka alla baserna och 6ppna
doérrarna forst?

Byt roller inom lagen och upprepa.

INSTRUKTIONER

- -
A
Lag 4 A
A
- -
NYCKEL

Lag 1

Lag 3

A stora koner/Ednas herrgard

sma koner

FRAMSTEG

-
A
A
A
-

stora koner/dorra

e Spelaigen och alla barn ska ha varsin boll.

Lag 2

e L&gg till en taggare inuti och utanfor herrgarden for att goéra
spelet dnnu tuffare.
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AVENTYRET

Edna blev férvanad éver att Mr Incredible hade tagit med

sig Jack-Jack for en “superkostym”, ndr Jack-Jack plétsligt
férvandlade sig till en spegelbild av Edna. Nu blev hon nyfiken p3a
hans krafter.

INSTRUKTIONER

1. Barnen lagger till extra koner eller bollar inuti herrgarden.
Dessa representerar kopian av “superkostymerna”.

2. Alla barnen har en boll och &r fria att réra sig runt
formen. Introducera ett kommando/en aktion medan de
leker. Upprepa kommandot ett antal ganger innan ett

nytt laggs till.
- - Lag 1 - -
A A A
Lag 4 A A Lag 2
A A A
- - - -
Lag 3
NYCKEL
A stora koner/Ednas herrgard sma koner/lagbas (trad)

stora koner/dérrar extra sma koner eller bollar/superkostymer

KOMMANDO AKTION

Hej Alskling! Dribbla till en dérr, dra bollen
baklanges for att 6ppna dorren och
sag “Hej Alskling”.

Spegelbild Hitta en partner och kopiera
varandras rorelser.

Var ar bebisen? Dribbla sa snabbt som mgjligt till alla
olika “superkostymer”.

Superkostym Knacka 5 ganger snabbt pa bollen.
Dags att ga Accelerera ut genom dorren och bort
till traden.

FRAMSTEG

Ge barnen mojligheten att leda sessionen genom att ge kommandon

till gruppen.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueee [KRAH']
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Edna gick med p3 att sitta barnvakt at Jack-Jack éver natten sa
att Mr Incredible skulle kunna ga hem och vila.

Innan han lamnar herrgarden — férbi alla “superkostymer” som Edna
har designat — ska vi spela ett spel.

INSTRUKTIONER

1. De jobbar i sina lag fran spel 1, varje barn har en boll var.
Ett lag startar spelet som taggare och vaktar utgangarna i
herrgarden. De andra tre lagen forsoker Iamna herrgarden
for att ga hem.

2. For att Iamna herrgarden maste barnen chippa bollen 6éver
en “superkostym”.

3. Om ett barn passerar en taggare kan de sparka sin boll i
mal (Mr Incredibles bil). Det ger laget 1 poang. De hamtar
sedan sin boll och gar ater in i huset genom dorren som
inte vaktas.

4. Om de taggas medan de forsoker ga ut, gar barnet genom
en triangel av trad fére nytt spel.

5. Efter 2 minuter, stoppa spelet och rakna ihop poangen.
Rotera taggare och spela igen.

INSTRUKTIONER

Team 4 A A Team 2
A A
- - -
Team 3
NYCKEL
A stora koner/Ednas herrgard sma koner/lagbas (trad)

extra sma koner eller
bollar/superkostymer

stora koner/dorrar

l barn

FRAMSTEG

e Det taggande laget har inga bollar; de kan ga in i spelet genom
att vinna bollar fran ett annat lag.

e Varje lag har endast en boll mellan dem, och bér forsoka fa tag
pa de andra lagens bollar.
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REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, lat oss tanka over vart aventyr i dag: Bob (Mr
Incredible) akte for att hdlsa pa Edna med Jack-Jack for att han
var sa trott och behévde Ednas hjéalp med Jack-Jacks superkrafter.
Ibland ar det riktigt svart att be om hjalp nar det ar nagot man

inte forstar.

FRAGA SVAR

Har du bett om hjalp Tanka, para ihop sig, dela
eller stod tidigare?

Ge barnen:

Hur kanner du dig nar 1 minut att tanka sjalva
nagon hjalper dig? )
1 minut att tala med en partner

1 minut att dela idéer som en grupp
Hur kanner du dig nar
du hjalper nagon? ) .
Upprepa fér varje fraga

CLIFFHANGER

“HEJDA ALSKLING”

Bob (Mr Incredible) har lamnat Jack-Jack hos Edna som ar barnvakt.
e Kommer Edna att kunna ta hand om Jack-Jack?
e Kommer Mr Incredible att fa vila och sova?

e Kommer Edna att kunna hjalpa Mr Incredible att kontrollera
Jack-Jacks krafter?

Ga till ditt aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 6

“SUPER"-FEST

VART INLARNINGSF - - - o
Lara sig och
att bli battre ng av rorelser,
nation och hastighet.
astighet och riktning _ _ _ -~
. undvika hinder och/eller - - o

era och forsvara
©Disney/ Pixar



VALKOMMEN

Hej och valkommen till (nhamn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina aventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

“SUPER"-FEST

INTRODUCERA BERATTELSEN

Elastaflickan var i DevTech-tornen med Winston och Evelyn. De
holl en “SUPER”-fest.

| dag ska vi ga pa “SUPER”-fest men for att forsdkra oss om att vi &r
trygga maste du stanna och lyssna nér du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueer [KRAFT]

KARAKTARERNA OCH MILION

Alla firade Elastaflickans framgdng som med superhjélte-aktioner
fangade Skdrmskrickaren. Andra Supers hade kommit for att ta
del av firandet. Innan vi kan ansluta oss till partyt méste vi

bygga tornet.

INSTRUHTIONER

1. Genom att anvanda koner arbetar barnen tillsammans med
att marka ut formen av DevTech-tornen.

2. Barnen anvéander koner for att skapa ett dansgolv i mitten
av formen.

3. Barnen ror sig runt partyt men inte pa dansgolvet. Barnen
varierar sina rérelser som inkluderar att skutta, jogga,
hoppa och ga sidledes.

4. Valj 3 barn som béar gula traningsvéastar: dem ar taggare.

Nar taggad rér sig de andra barnen 6ver dansgolvet och
utfér en dans vald av taggarna.

5. Upprepa och byt taggare genom att Iagga till 3 nya fargade
traningsvastar varje gang (3 réda, 3 bla och 3 grona) med
varje ny grupp som valjer en annan dansrdrelse.
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INSTRUKTIONER NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueer [KRAFT]

- - - -
AVENTYRET
A A A
I I Elastaflickans hjalteaktioner hade inspirerat ett antal andra
} I Supers att komma ut frdn gémstéllena. De hade alla olika krafter:

Voyd éppnar utrymmen till alternativa varldar, Raparen rapar lava,
Screech flyger och vander huvudet i 360 grader och Brick ar lika

! l I /’ i stark som en vagg.

Vi ska utforska de olika krafterna hos de nya Supers.

A A A X %
- IO

- o - = ; /
g = 'Q‘ri f -
NYCKEL b
A stora koner/DevbTech-tornen sma koner/dansgolv )

'

l barn

FRAMSTEG

Ge alla en boll var och spela igen.
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INSTRUKTIONER

1. Fortfarande vid DevTech-tornen, lagger barnen till 4
grupper av 3 koner pa golvet for att gora V former. Dessa
ar virvlar som kommer att anvandas i nasta spel.

2. Ge varje lag ett set av fargade traningsvéstar.

3. Nar barnen rér sig, introducera en aktion associerad till
varje lags féarg.

A A A
- - - -
NYCKEL
A stora koner/DevbTech-tornen sma koner/dansgolv

,’ barn sma koner/virvel

KOMMANDO AKTION

Gul tréningsvast = Hoppa i olika riktningar for att undvika
Raparen Raparens heta lava.

Réd traningsvast = Hall hander och frys for att géra

Brick en tegelvagg.

Bla traningsvast = Voyd | Sta i/rérelse genom olika virvlar
medan man slanger en boll

till varandra.
Gron traningsvast = Flyg runt utsidan av DevTech-tornen
Screech i par, ett barn som taggare, ett barn

som ska taggas. Byt nar fangad.

FRAMSTEG

Varje barn har en boll som anvands fér att fullgéra aktionerna.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] suees [KRAFT]
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Elastaflickan och Winston héll tal vid DevTech-tornens “SUPER”-
fest for att tillkdnnage att 100 lander hade gatt med pa att géra
Supers lagliga igen.

For att fira verenskommelsen att gdra Supers lagliga igen kommer vi
spela ett spel med Raparen, Brick, Voyd och Screech.

INSTRUKTIONER

1. Varje lag forflyttar sig till ett hérn av DevTech-tornen. Atta
bollar ar kvar pa dansgolvet och tva ar placerade i varje
lags mal. Bollarna representerar smutsiga glas fran partyt.

2. Pa ‘GA’ springer lagen for att samla upp smutsiga glas
(bollar) och placerar dem i andra lags mal. Lagen kan
forsoka att stjala bollar fran andra spelare for att férsvara

sina mal.

3. Om ett barn &r i en virvel ar de trygga och bollen kan inte
stjalas.

4, Efter 2 minuter, stoppa spelet och rakna antalet bollar i

varje lags mal.

5. Aterstall spelet och lat lagen fa tid till att komma fram med
taktik. Upprepa tre ganger.

INSTRUKTIONER

0000
4 0000 4
A | A
- - - -
NYCKEL
A stora koner/DevTech-tornen sma koner/dansgolv

xi 4x lag sma koner/virvel O bollar

FRAMSTEG

Begréansa barnen till vissa omraden i DevTech-tornen.
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REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, lat oss tanka dver vart aventyr i dag: Vi spelade
med fyra Supers som kallades fér Raparen, Brick, Voyd och
Screech. Varje Super har olika krafter och saker som de &r bra pa.

FRAGA SVAR

Vad betyder att vara bra Tanka, para ihop sig, dela

pa nagot?
Ge barnen:
Vad &r du bra pa? 1 minut att tinka sjélva
1 minut att tala med en partner
Vad har du sett i dag av 1 minut att dela idéer som en grupp

en van som du tycker ar
bra? Kan du tala om fér ) o
dem varfér det var bra? Upprepa for varje fraga

CLIFFHANGER

Medan partyt fortfarande héll igang gick Elastaflickan in i ett
annat rum for att titta pa video fran Skdrmskrédckarens gripande.
Efter att hon hade tittat pa den insdg hon att pizza killen inte var
Skdrmskréckaren. Precis da sdger Evelyn ”Du dr smart du” - Hon
sétter pd ett par hypnosglaségon éver hennes égon. Elastaflickan
&dr nu under Evelyns kontroll. Evelyn dr Skarmskrackaren och
anvédnder hypnosglaségonen for att kontrollera folk och har en
plan for att sdkra att Supers fortsétter att vara olagligt.

e Vad kommer att handa med Elastaflickan?

e Kommer hon alltid att vara under Evelyns
(Skarmskrackarens) kontroll?

Ga till ditt aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar .. ,
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A
é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort

(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stéller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje hérn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 7

HYPNOSENS KRAFT

ab o ab e
pa olika satt for
ckling av rérelser,
ordination och hastighet.
ra hastighet och riktning. a a

t undvika hinder och/eller andra spelare.
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VALKOMMEN

Hej och valkommen till (nhamn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina aventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
e Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

HYPNOSENS KRAFT

INTRODUCERA BERATTELSEN

Evelyn skapade en félla: hon ringde till Mr Incredible och sa till
honom att Elastaflickan var i fara.

Kom ihdg, Super-arbete ar farligt s& du maste stanna och lyssna nar
du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueex [KRAFT] sueer [KRAFT]

MILION

Innan han gick ringde Mr Incredible till Fryzo och bad honom ta
hand om barnen. Violet kdnde p3 sig att ndgot var fel och fick
resten av familjen att sétta pa sig sina “superkostymer”. Dash
grabbade bilens fjarrkontroll precis som dérrklockan ringde.

Innan vi spelar méaste vi bygga Incredibles hus.

L — fa%) s
\ o

B, )
.0
INSTRUKTIONER

1. Barnen har fyra rum (trianglar) pa golvet. Det maste finnas
tomrum mellan vart och en fér att géra hallar.
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INSTRUHTIONER INSTRUKTIONER

1. Barnen ror sig runt i huset utan att ga in i de fyra rummen.

2. Da barnen leker, dela ut gula traningsvastar till 3 spelare.
Dessa barn blir taggare. Nar de taggar en annan spelare
maste den spelaren félja kommandot.

3. Ge barnen tid till att 6va rérelserna innan nya farger/
kommandon laggs till.

INSTRUKTIONER

NYCKEL

® smakoner/rum

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueee [KRAFT] sueex [KRAFT]

KARAKTARERNA

Violet och Dash blev radda nér dérrklockan ringde. De visste

inte vem det var som kom. Dash sprang till dérren och méttes I i l ﬁ e
av en grupp hypnotiserade Supers. Precis som Voyd (som hade

hypnotiserats) forsokte évertyga Dash att DevTech hade skickat

dem sa kom Fryzo. Han sa till Dash att hamta Bobs Incredibile bil.

NYCKEL

Nu &r det din tur att rymma fran hypnotiserade Supers! Ao
Isney) Ixar



KOMMANDO

AKTION

Gul tréningsvast =
Raparen

Spring bort fran lavan, spring en gang
runt huset sa snabbt du kan och
fortsatt spela.

Réd traningsvast =
Brick

Sta i ett planklage och vanta pa att
nagon gar under.

Bla traningsvast = Voyd

Ga in i ett av rummen, hoppa ut
sidledes och fortsatt spela.

Gron traningsvast =
Screech

Gain i ett av rummen, snurra i en
cirkel och fortsitt spela. (Kom ihag att
snurra i bada riktningar!)

Ingen traningsvéast=
Fryzo

Frys de gula, roda, bla och grona
traningsvéstarna!

FRAMSTEG

Ge varje barn en boll och spela igen.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueer [KRAFT]

Mr Incredibles Incredibile kérde in genom dérren just som Voyd
satte pa ett par hypnosglaségon pa Fryzos égon. Barnen flydde
i bilen och fortsatte mot DevTech-skeppet dér Elastaflickan och
Bob Incredible var under Evelyns kontroll.

AVENTYRET

Violet, Dash och Jack-Jack var tvungna att bestamma vad de
skulle géra utan sina féréldrar. De visste att de var tvungna att ta
sig till DevTech-skeppet, men hur? De var i bilen och skeppet var
redan ute pa havet! Dash 6nskade att de kunde félja skeppet nér
bilen plétsligt blev till en snabb motorbat!

D3 Incredibile-bilen hann ifatt skeppet ropade Dash ”Ut!” och alla
tre Superbarnen flég ut i skyn och landade pa skeppet. Jack-Jack
vandrade ivéag for att leta efter sin mamma och pappa. Violet och
Dash letade frenetiskt efter Jack-Jack samtidigt som de foérsékte
undvika de hypnotiserade Supers.

Rummen i vart hus som vi byggde tidigare ar nu rummen p& DevTech-
skeppet. Lat oss se om vi kan hitta Jack-Jack!

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
surek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueer [KRAFT]
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INSTRUKTIONER

1. Varje lag hittar en plats for start.

2. Spelare i varje lag rér sig runt havet och leker félja John.

3. Varje medlem far en boll.

4. Varje gang laget rundar ett horn springer sista barnet
langst fram och tar bollen.

5. Introducera kommandon och lat barnen ge sina egna

kommandon fér sina lag.

NYCKEL
@ sma koner/rum ﬁ’ lag

KOMMANDO

AKTION

Dash

Spelaren med bollen springer mot
ett mal och sparkar in bollen. De
andra lagkamraterna fortsatter réra
sig till ett annat mal for att hamta en
ny boll och andra spelare sluter upp
langst bak i gruppen.

Jack-Jack

Barnet langst bak springer fram och
tar bollen pa kommando.

Violet

Ledaren forsoker skydda bollen fran
tva hypnotiserade Supers (spelare
fran andra laget).

Glaségon

Laget springer in i ett mal och
gémmer sig.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
surek [KRAFT] sueer [KRAFT] sueer [KRAFT]




REFLEKTIONEN

Innan vi gar vidare, 1at oss tanka over vart aventyr i dag: Nar

alla vuxna Supers hade fangats av Evelyn var Violet och Dash
tvungna att ta manga beslut. Violet och Dash var tvungna att jobba
tillsammans och lita pa varandra.

FRAGA SVAR

Vad innebar fértroende? Tanka, para ihop sig, dela

o . Ge barnen:
Varfér skulle nagon lita

pa dig? 1 minut att ténka sjalva

1 minut att tala med en partner

Kan du tanka pa en 1 minut att dela idéer som en grupp
gang nar du brét

nagons fértroende? Hur
kandes det? Upprepa for varje fraga

CLIFFHANGER

Under tiden, pa skeppet, hade inte bara Elastaflickan och Mr
Incredible problem - Ambassadoéren, ett antal andra Supers

och méktiga vérldsledare var alla ombord pa skeppet och under
Evelyns kontroll!

e Kommer Evelyns onda plan att fungera?

e Kommer Supers att vara olagliga fér evigt?

e Kommer barnen att kunna radda dagen?

Ga till ditt aventyrspass for att ta reda pa det.
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NODVANDIGA RESURSER

on Oy W Bollariolika storlekar . .
L) \.9. \..’ (storlek 2, 3 och 4) B Traningsvastar

A

é\f Superhjaltarna 2 karaktarskort
(bilder av karaktarer)

F —
7\ ‘ Koner

ORGANISATION/UPPSTALLNING

Coachen stiller upp 4 sma mal med 8 koner (2 i varje horn) for att
markera granserna for traningsomradet. Justera omradets storlek
enligt gruppens storlek.

Omradet kan anvandas innan sessionen startar, for att valkomna
barnen och féréldrarna till spelrummet och bjuda in dem till att
utforska utrustningen och malen.

KAPITEL 8

SUPERS MOT SKARMSKRACKAREN

ab ab e
pa olika satt for
uppna ett ma ckling av rorelser,
ordination och hastighet.
Grunderna
e Forflytta ra hastighet och riktning a o a o

e Réra sig att undvika hinder och/eller andra spelare

e 1v1drib kera och férsvara
©Disney/ Pixar



VALKOMMEN

Hej och valkommen till (nhamn pa center)

Introduktion av tranaren

Be barnen dela med sig av vad som hande under férra sessionen
och vad de har lart sig fran sina aventyrspass.

MALSATTNINGAR

Idag ska vi: e HaROLIGT
e LARA nya fardigheter
* Arbeta tillsammans och skaffa nya VANNER

INTRODUCERA SPELETS NAMN

| dag &r spelets namn:

SUPERS MOT SKARMSKRACKAREN

INTRODUCERA BERATTELSEN

Alla Supers var under Evelyns/Skdrmskrackarens kontroll, férutom
Violet, Dash och Jack-Jack.

For att sakerstalla att vi inte far hypnosglaségon maste du stanna och
lyssna nér du hér kodordet.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [HRAFT] sueew [KRAFT] svee [KRAFT]

HARAKTARERNA

Jack-Jack hade rymt fran Violet och Dash och letade efter sin
mamma och pappa, medan Violet och Dash frenetiskt letade
efter honom!

Innan vi gar vidare, maste vi bygga DevTech-skeppet; det maste vara
stort nog foér oss alla att springa runt i.

INSTRUKTIONER

1. Barnen placerar koner pa golvet for att skapa formen av
ett skepp.
2. Barnen ser till att skeppet ar tillrackligt stort for alla.
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INSTRUKTIONER

- o

- o

NYCKEL
@ sma koner/skepp

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].

MILION

Jack-Jack hittade Mr Incredible, Elastaflickan och Fryzo i féren
pa DevTech-skeppet men de bar fortfarande hypnosglaségon
och var under Evelyns/Skdrmskréackarens kontroll. Dash och
Violet anlande och Violet skyddade dem och Jack-Jack med
ett kraftfilt. Jack-Jack fl6t genom kraftféltet och tog bort
hypnosglaségonen fran Elastaflickan. Hon var fri! Elastaflickan
drog snabbt av hypnosglaségonen fran Mr Incredible och
Fryzo ocks&. Hela familjen och Fryzo var fria frdn Evelyns/
Skarmskréckarens kontroll!

| den har aktiviteten kommer vi att |atsas ta bort hypnosglaségonen
fran alla hypnotiserade Supers for att radda dagen.

INSTRUHTIONER

1. Tva barn startar som Supers utan hypnosglaségon.

2. Alla andra barn stoppar en trédningsvast bak i sina shorts
(de ar hypnosglaségonen).

3. Barnen utan traningsvéstar férséker att stjala
hypnosglaségonen (vastarna) fran de andra och foérstor
dem genom att kasta dem éverbord.

4. Om ett barn férlorar sina hypnosglaségon kan de fortsatta
spela och hjélpa till med att férstéra de andras.

5. Spela tills alla hypnosglaségon ar éverbord. Spela igen,

Ao starta med tva andra barn utan traningsvastar.
Isney) Ixar



INSTRUKTIONER

- - o

- - - -
NYCKEL
sma koner/skepp l supers barn med trédningsvast

instoppade i shorts

FRAMSTEG

| stallet foér traningsvast anvander barnen bollar som
hypnosglasdgon. De dribblar bollarna medan de tva barnen som inte

ar hypnotiserade forséker att stjéla bollarna och kasta dem éverbord.

NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
supek [ KRAFT] sueer [KRAFT] sueer [KRAFT]

Tillsammans maste Supers enas och hitta ett séitt att fanga
Evelyn/Skdarmskrédckaren, och stoppa skeppet fran att krascha in i
hamnen for att rddda ambassaddren och alla vérldens ledare.

AVENTYRET

Eftersom alla Supers letade efter Evelyn lamnade hon skeppet
med ett flygplan. Elastaflickan tog upp jakten medan resten av
Supers jobbade tillsammans for att stoppa skeppet

fran att forlisa.

INSTRUKTIONER

1. Stall nagra koner i foren pa skeppet och i de fyra malen.
2. Barnen delar upp sig i par; ett ar Nr 1, det andra Nr 2.
3. Introducera kommandona ett i taget. Ge barnen tid till att

6va fére upprepning/tilldgg av nya kommandon.

Freefall ¥
Freeze
3 > - >
NYCKEL
sma koner/skepp I lag 1 lag 2
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KOMMANDO AKTION FRAMSTEG

e Spelaigen med 1 och 2 som byter roller

Flygplan Spela 1v1 tagga utsidan och éver )
skeppet - Hur lange kan Nr 1 halla * Spelaigen med en ny partner
sig borta fran Nr 2? e Spelaigen med en boll var
Frys Nr 2 tar isen (=koner) till féren av

skeppet; Nr 1 tar tillbaka det till malen.

I T e e D e b NAR JAG SAGER SUPER, SAGER DU [KRAFT].
dem ombord igen. supek [KRAFT] sueee [KRAFT] sueer [KRAFT]

e Med bollarna: Nr 1 kastar eller
sparkar ankaret (= boll) 6verbord, Nr

2 drar upp det ombord. REH_EKT"]NEN

Innan vi gar vidare, lat oss tanka 6ver vart aventyr i dag: Nar alla

Fritt fall Er I: oﬁt} 2dléiggerr] ‘:"g pa_rra]lcge 9°5h hypnosglaségon hade kastats éverbord eller férstérts kunde
sZkﬁ:ldz:‘ er och fotter | luften i Supers stoppa Skarmskrackaren och Evelyns onda plan, och

uppna sina mal.
¢ Med bollarna: samma position

el ) Supers visade enormt ansvar for att na malet att stoppa
med boll i handerna och i luften.

Evelyn/Skarmskrackaren.

Rorelse Nr 1 och 2 springer fér att se vem som

kan rora flest mal inom 30 sekunder. FRAEA SVAR

¢ Med bollarna: spring for att se vem
som kan dribbla/sparka bollen i Vad ar ansvar? Tanka, para ihop sig, dela
flest mal inom 30 sekunder.

Kan du tdnka paen gang | Ge barnen:
da du var ansvarsfull

och framgangsrik? 1 minut att tanka sjalva

1 minut att tala med en partner

NAR JAG BAEER EUPER, SAGER [".l [KRAI:T] Hur kanner du fjig nar 1 minut att dela idéer som en grupp
supek [HRAFT] sueee [KRAFT] suree [KRAFT] gora on uppgif ollr

uppna ett mal? Upprepa for varje fraga

©Disney/pixar



Alla Supers jobbade tillsammans fér att stoppa skeppet fran att
forlisa i hamnen. Evelyn arresterades och férdes bort av polisen.

Och de bésta nyheterna var att alla Supers bjéds in till Stadshuset
och Supers blev lagliga igen.

e Nu nar Skarmskrackaren har stoppats och Evelyn arresterats
kommer Superhjéltarna ha tid till att koppla av?!

e Kommer Jack-Jack att lara sig att kontrollera sina krafter?

e Kommer Superhjaltarna att kunna fortsatta bek&mpa skurkar
som familj?

Ga till ditt Aventyrspass for att ta reda pa det.
*mnﬁ leD
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MR INCREDIBLE

BOB PARR

HA

¥

i

i

ool
1

HRAFTER & TALANGER

OVERMANSHKLIG STYRKA

Bob ar extremt stark och kan lyfta 4 tvavaningsbussar.

OVERMANSKLIGT HOPP

Hans starka ben later honom hoppa 6ver enorma byggnader.

FORBATTRAD TALIGHET

Sla sig igenom tegelvaggar och 6verleva enorma elektriska
stotar ar inte nagot problem fér Mr Incredible.

EXPERTSTRATEG

Som erfaren super hittar Bob snabbt olika satt att hantera
svara motstandare pa.



ELASTAFLICKAN

HELEN PARR

HRAFTER & TALANGER

ELASTICITET

Hon kan stracka sig till extrema langder och anvander sin
elasticitet till att ladda objekt.

HOPPA

Hon kan hoppa langa distanser.

FORMANDRING

Hon kan anvanda sin elasticitet for att férvandla sig till olika
former —-inklusive en fallskarm!

DENSITETSFORANDRING

Elastaflickan behaller lugnet under press - vilket gér henne
till den perfekta Super att leda Winstons kampanj fér att géra
Supers lagliga igen.



VIOLET

VIDLET PARR

HRAFTER & TALANGER

DSYNLIG

Violet har formagan att goéra sig sjalv osynlig.

KRAFTFALT

Hon kan generera ett nara nog oférstérbart, lilafargat kraftfalt
runt sig sjalv och sin familj.

FYT

Om Violet inte rér marken nar hon skapar en full kraftbubbla
kommer hon flyta med i den.

INTELLIGENS

Hon ar intelligent och visar upp en nyfiken och flexibel sida av
sig sjalv, hennes krafter, och varlden runt omkring henne.



- DASH

DASH PARR

HRAFTER & TALANGER

OVERMANSKLIG HASTIGHET

Dashs primara superkraft ar hans forvanansvarda hastighet
som ocksa later honom springa pa vattnet.

OVERMANSKLIGA REFLEXER

Overminskligt snabbt tinkande och reaktionstid later Dash
undkomma de svaraste situationerna.

FORBATTRAD SMIDIGHET

Dash kan byta riktning medan han springer i
otroliga hastigheter.

TAVLINGSANDA

Dash ar aventyrlig och tavlingsinriktad.



|
JACK-JACK HRAFTER & TALANGER

ANDRA KROPP

Jack-Jack kan manipulera sin kropp till att uppnéa en variation
av effekter inklusive byta till rok, metall, vatten och eld.

VAGGHLATTRING

Han kan halla sig fast och kléattra pa alla ytor.

LASEROGON

Jack-Jack kan tanda kraftfulla laser fran sina 6gon.

DIMENSIONELL HOPPNING

Han kan resa genom olika dimensioner.




FRYZO

LUCIUS BEST

HRAFTER & TALANGER

HKONTROLLERAR 15

Han kan generera is fran sina fingertoppar.

ROR SIG PA IS

Han kan snabbt forflytta sig éver isen han skapar, vilket ger
honom otrolig hastighet och smidighet.

GPECIELLA STOVLAR

Hans stovlar utléser skridskor, skidor eller en rund snowboard.

SPECIELLA GLASOGON

Han bar speciella glaségon for att skydda sina 6gon mot
snoéblindhet och for att délja sin hemliga identitet som
Lucius Best.



KARAKTAR & TALANGER

Trots sin langd har Edna Mode den ultimata hallningen som
ar mode for Supers. Edna ar en legend, en visionadr och en
grym fashionista, dahling!

Nar Bob och baby Jack-Jack hilsade pa hemma hos Edna
upptackte Edna att hon hade en férkarlek féor polymorfa och
spanning for nya kreativa utmaningar.



KARAKTAR & TALANGER

En viktig supporter for Supers, s har Ambassador Henrietta
Selick atagit sig att géra Supers lagliga igen — sa att de kan
bekampa det onda och skydda staden New Urbem.

AMBASSADOR
HEN




WINSTON DEAVOR OCH
EVELYN DEAVOR

©Disney/pixar

KARAKTAR & TALANGER

WINSTON DEAVOR

Han ar en mangmiljonar, kunnig och elegant affarsman.

Winston ar en stor beundrare av Supers; han alskar kraften,
kostymerna och de mytiska kamperna.

Han har bestamt sig for att vanda allmanhetens uppfattning
och fora tillbaka Supers i dagsljuset.

EVELYN DEAVOR

Hon ar hjarnan bakom sin storebrors
telekommunikationsféretag och en briljant problemlésare och
njuter av att spela med tech, speciellt optik.

Evelyn verkar snall och omtanksam tills Elastaflickan avslojar
hennes sanna intentioner; att rensa varlden fran allt som har
med Supers att gora - for alltid.



KARAKTAR & TALANGER

SKARMSKRACKAREN

Skarmskrackaren projicerar intensiva, hypnotiska
ljusmonster pa skarmar av alla slag for att hypnotisera och ta
kontroll 6ver offren.

Skarmskrackaren ordnar en eskalerande trio av kraftfulla
allmanna events (sviavande tag, areocade, hydroliner) for
Elastaflickan att I16sa, vilket boostar hennes popularitet.

Det visade sig senare att han var bara en normal
pizzaleverant6ér under Evelyn Deavors kontroll.

UNDERGRAVAREN

En girig skurk som hoppas géra tunnlar under staden foér att
kunna stjala allas pengar under nasan pa dem.

Med tanke pa den destruktiva maskinen som han tagit in for
sitt uppdrag - kommer det behdvas en Superhjélte (eller fem)
for att stoppa honom.



SIIREELG, B
RAPAREN &

KARAKTAR & TALANGER

SCREECH

Han har stora uggleliknande 6gon och ett huvud som roterar

i 360 grader. Han kan flyga, genom att anvanda ett par vingar
som han har gjort fér att komplettera sin look, men hans
riktiga kraft ar att skrika med héga toner som kan krossa glas.

BRICK

Hon ar en supertuff hjdltinna med megamuskler och en oradd
anda som visar hennes starka namn.

RAPAREN

Han ar en senior “wannabe” Super som har oorganiserade
superkraft som slanger het lava, och hjalper honom att bryta
sig in pa de mest sidkra stallen.

VOYD

Hon ar en ung “wannabe” super och stor beundrare av
Elastaflickan. Hennes superkraft dr formagan att byta riktning
och forvrida objekt runt henne genom att skapa tomrum som
Iater objekt visa sig och forsvinna.



