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UPPGIFTER PA SPELPLATSERNA

Se spelanvisningarna pa baksidan!

VIDKLOCKSTAPELNS FOT

JohanLudvigRunebergberattar omsinskoltid:
Vasatrivialskola varenstétlig, rédmélad byggnad i
tvd véningar som uppfordes pd 1600-talet vid
torget i Gamla Vasa. Pé taket fanns ett litet klock-
torn. Franklockangick ettrep nertill skolan, och ndr
man drog i repet ringde klockan. Klockan vdackte
skolpojkarna klockan 6 pd morgonen. P& den tiden
fanns inga vdckarklockor. Visserligen fanns det
tuppar pé gérdarna som gol pd morgnarna, men det
skedde inte tillrackligt regelbundet. Speciellt
Aurénsargatupp somviskolpojkarretade ibland.

Uppgift:

For att hjalpa skolpojkarna att vakna stretchar vi
tillsammans i takt medklockan: tyngden flyttas fréan
den ena foten till den andra samtidigt som man
sager DING DONG sex ganger, och darefter gal alla
samtidigt KUCKELIKU (argt)! Laget som har den
yngstadeltagaren farbdrjagd framat pa spelplanen
iriktning mot skolan. Nasta i tur att kasta tarningen
ardetlagsomhardennastyngstadeltagarenosv.

ITRIVIALSKOLAN

Ungefdr 10 minuter fére timmen bérjade kom en
ordningsvakt i rektorns klass frén rektorns rum
med en stor skolnyckel i handen och sldppte in oss.
Ordningsvakten tdnde en eld eller tog eld frén en
kolhég i kakelugnen. Primusarna frén varje klass
kom efter eld till de tvd ljusen p& bordet och
takkronan. Ordningsvakten gav tecken att bdrja
psalmséngen och stdllde sig ddrefter bredvid
pelaren intill klockrepet och héll ordning.
Trivialskolan kan beskrivas som de hdgre
drsklassernaoch gymnasiet tillsammans. Mélet var
klassisk bildning, vi skulle bli prdster. P& de ldgre
drsklassernaldstemanendastreligionochldrde sig
dldre sprék. PG de tvd hdgsta klasserna [Gste man
grekiska, hebreiska, historia, geografi, logik, stats-
kunskap och botanik, och lite franska, tyska och

ryska. Inga férklaringar gavs, allt skulle ldsas utan-
tillordforord.

Uppgift:

Det lag som lyckas komma forst till spelrutan
Trivialskolan ar ordningsvakter at rektorn, dvs.
lekledare, och haller "skola” for lagen som kommer
efter. De ska hitta pa en rorelse for var och en av
bokstaverna A, B, C och D, t.ex. A= sta med benen
brett isar, B= stda med hdnderna pa hofterna, C= lyft
handerna i luften, D= ga ner i huksittande. Det lag
som ar ordningsvakter lar de andra lagenrérelserna,
som man sedan upprepar. Darefter borjar laxfor-
horet: vakterna ropar upp en bokstav och de 6vriga
spelarna ska sa fort som mojligt utféra den ratta
rorelsen. Leken fortsatter tills vakterna ropar "Ora
est nona klockan ar nio”, och d& slutar morgon-
timmarna. Det lag som kunnat sin ldxa bast far
fortsatta spelet som forsta lag. Darefter i tur att
kasta tarningen ar det lag som var vakter, och de
ovriga lagen foljer efter i den ordningsfdljd som
vakternabestdammer.

VID BJORKENS FOT

Pa skolgardens utkant stod en gammal bjork. Jag
sokte mig ofta ensam till tradets fot och foljde de
andra pojkarnas vilda lekar. Jag lutade mig mot
bjorkens stam och var ibland s& uppslukad av mina
egna tankar attjag spratt till nar skolklockan ringde.
I mina tankar var jag langt ute pa havet eller besdkte
exotiska lander, och sd plotsligt maste jag vakna.
Smaningom blev jag intresserad av de andra
pojkarnas lekar, och ibland kom nagon fram till mig
dar jag satt under bjorken och bad mej komma med
och deltaibollspel. Manga ar senare, da jag besokte
Vasa, gick jag alltid och halsade pa den gamla
bjorken. Den var mitt stdd och min trygghet den
forstahostenochvaren.
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Uppgift:

Sitt vid bjorkens fot och dagdrom. Det lag som forst
kommit till bjorkens fot far borja pa en berattelse om
tillvilket exotisktland farden gérochhur detardar.Det
lag som kom andra bygger pd berattelsen och berattar
vad somhande dar. Det lag som kom tredje berattar om
en Gverraskande/spénnande/ farlig véndning i ber&tt-
elsen och féljande lag hittar pa ett slut. Om det t.ex.
bara finns tva lag, berattar lagen turvis de olika
skedenaiberattelsen. Det lag som kom sist till bjorken
far fortsatta spelet forst. Darefter star det lag som
kom nastsist i tur att kasta térningen osv. De Gvriga
spelarna blundar och slappnar av och fortsatter
dagdrommatillsdetarderastur....

| SANKTA MARIAKYRKAN

P& sondagarna maste vi skolpojkar ga i kyrkan och
sedan till skolan for predikoforhdr. Predikningarna var
langa, och varje sondag var det nattvard. Det var dess-
utom kallt i kyrkan. Vi ungdomar hade egna platser
uppe vid koret. Emellandt var vi busiga och storande,
trots att de aldre skolpojkarna vaktade oss. Jag minns
en gang da vi kastade kottar pa nagra flickor nere i
kyrkosalen, menvakternamarkteinget.

Uppgift:

Precisionskastning. Dra en linje p& marken, och en
cirkel pa ca tva stegs avstand fran linjen. Det lag som
férstkommer tillkyrkan farkastamed 6 kottar/stenar.
Det lag som kommer andra far kasta med 5 kottar/ste-
nar. Det lag som kommer tredje far kasta med 4 osv.

Spelbrickorna tas fran naturen. Det lag som fatt mest
kottar/stenariringenfarfortsattafardenforst.

VIDKLOCKSTAPELNS FOT (Mal)

Skoléret slutade med fest pa Luciadagen. Hela skolan var
upplyst, ljus brann i kronorna, i fonstren, pa katedern och
pulpeterna. | festen deltog forutom eleverna och lararna
aven foraldrar och 6vriga stadsbor. Man sjong, skrattade
ochumgicks ochrektornhollndgot trakigt tal. Ochdetallra
roligaste tyckte vi elever var nar det var dags att ata
sotsakerna: i skolans farstu vantade korgarna med knack,
somvargjordavstelnadsirap.

Det lag som har vunnit gratuleras!
Attfunderapatillsammans:

1. Nar firas Luciadagen? Vilka festligheter ar i dag for-
knippade med dagen? KandunynnalLuciasangen?

2. Kombinera spelplanens bokstaver till ett ord sa far ni
reda pa namnet pa en berémd nationalskald som har
gatt i Trivialskolan! Nedan finns satser ur hans dikter, i
vilkasammanhangskulle de kunnaanvandas?

Ejlikafalladdets lotter.
Gdejblintmot faran.
Olycksdrabbadkrigare.

3. Lek slutligen skolpojkarnas mest omtyckta tafattlek
tjuvochpolis!
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Starta din mobiltelefons inbyggda internetbrowser och ladda ner UpCode programmet fran www.upcode.fi .

Starta UpCode fran menyn i din telefon. Rikta kameran mot UpCode-koden och vénta tills programmet
automatiskt skannar koden. Om du har en aldre telefonmodell s& trycker du pa"Tabild - knappen”nédr koden syns
tydligtirutan.Ometttomt falt Sppnasidintelefonistalletforkameran, skrivdainnumret, som finnsunderkoden
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BOKSTAVSRUTOR

Ruski

Skolpojkarna avskydde att studera ryska. Nisolar med att ga pa timmen och star dver foljande
kast.

Utantill

Repetera latinlaxan. Sag tillsammans: Repetitio est mater studiorum. - Upprepning ar
kunskapens moder. Skétsamma elever far ett extra kast som beldning!

Nona
Oraestnona Klockan ar nio och morgontimmarna avslutas. Ni har rast och rutschar med fart
nerfor backen. Kasta ett extra kast!

Eventuellt nagon gang...
Taen ledig stallning, blunda och dagdrém en stund ...

Bollen ar rund
Lek bollspel pa rasten. Om ni med slutna 6gon lyckas snurra runt ett helt varv (samma start-
och slutpunkt) far ni ett extra kast med tarningen!

Eventuellt nagon gang igen...
Ga tillbaka till bjorkens fot for att dagdrommal

Rektor

Niblev fast for att ha kastat kottar under massan. Ni hamnar i rektorns finka och stannar dar
over foljande kast.

Gaudeamus igitur
| Trivialskolan var det tradition att nar eleverna kom upp till de hogre klasserna maste de krypa
iniklassen den forsta dagen medan de aldre eleverna stod pa varsin sida. De andra spelarna

hojer sina hander mot varandra och bildar en bro under vilken ni ska ga!
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Tamed matsack och gor en utflykt med familjen till Gamla Vasas ruiner! Lar kanna omradets historia genom
att spela ett upplevelserikt spel tillsammans med barnen!

Spelredskap:
Spelplan, tarning/ kameratelefon, spelbrickor (fran naturen).

Spelets gang:

Se spelanvisningarna och ga framat pa spelplanen i pilens riktning sa manga steg som tarningen visar. Minst
tvd lag maste delta i spelet, t.ex. en foralder och ett barn under skoldldern eller s& kan barn i skoldldern bilda
ett lag och spela mot sina foraldrar. Spelet kan spelas samtidigt som ni sitter pa t.ex. en filt och ater er
matsdck eller sa kan ni ga runt pa omradet med spelplanen: Kasta forst tarningen vid Klockstapeln tills ni pa
spelplanen kommer till Trivialskolan och sedan forflyttar nier till skolans ruiner och fortsatter spelet. Till
foljande spelplats kan lagen ga till tillsammans efter att sinsemellan ha klarat upp spelordningen pa foljande
spelruta.

Spelanvisningar:

Varje lag valjer en spelbricka fran naturen (sten, kotte, grés, ris...) och stéller den i startrutan vid
Klockstapeln. Spelet bérjar med en uppvarmningsuppgift, se 1. Klockstapeln. Det lag som har den yngsta
deltagaren far borja kasta tarningen och ga framat pa spelplanen. | stallet for en tarning kan man anvanda en
kameratelefon, som placeras ovanpa UpCode-symbolen. Efter att alla lag har natt féljande spelruta pa
spelplanen (fran Klockstapeln till Trivialskolan, fran Trivialskolan till Bjérken, fran Bjérken till Kyrkan och
slutligen fran Kyrkan ater till Klockstapeln) utfor alla tillsammans en uppgift pa varje spelruta, och dérefter
kastar man tarningen och gar vidare till foljande spelruta pa spelplanen. P& spelplanen finns ocksa spelrutor
som ar markta med bokstaver. De kan bromsa upp eller paskynda lagets fard mot nasta spelruta. Se
spelanvisningarna for BOKSTAVSRUTOR.

Ytterliga information: Parmbild: Osterbottens Museum
Osterbottens museum
tfn.06-3251111 Texter:

Marianne Koskimies-Envall
Idé, innehallsplanering: Kukka-Maaria Kallio
Kukka-Maaria Kallio
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