
ÄVENTYRSSCOUTMÖTE 
 

 

Mötesprogrammets längd: 90 min. Under mötet 
besöks ett bibliotek, så mötet kan inledas 
någonstans i närheten av biblioteket. 

15 min – Samling och lek: Kyrkråtta 
En i gruppen blundar och räknar till 30. Under 
tiden gömmer sig resten av gruppen i närheten. 
Då den som räknar har räknat klart, börjar hen 
leta efter dem som gömt sig. Då den som räknat 
upptäcker någon som gömt dig, springer hen till 
stället där hen räknade och ropar t.ex. ”Lisa-råtta 
sedd”. Då måste Lisa komma fram ur sitt 
gömställe. De som fortfarande gömmer sig kan 
rädda de deltagare som blivit sedda genom att 
springa till räknestället och ropa ”egen råtta 
räddad” eller ”alla råttor räddade”. Då blir alla 
deltagare räddade och de kan gömma sig på nytt. 

Om alla som blivit sedda blivit räddade, räknar 
den som började räkna på nytt till 15. Leken tar 
slut då alla som varit gömda har blivit sedda eller 
då alla som gömt sig räddat sig själva genom att 
springa till räknestället och ropat ”egen råtta 
räddad”. 

70 min – Läsutmaning 
Gruppen pysslar läspass under mötet och gör en 
utfärd till biblioteket. Kaptenen kan i förväg ta 
reda på om det är möjligt att pyssla på 
biblioteket. 
Material: papper, pennor, klistermärken eller 
annat att pryda passen med. Bibliotekskort. 

Om gruppen redan deltagit i läsutmaningen kan 
tiden användas till att presentera de böcker som 
de läst! 

5 min - Avslutning  
Mötet avslutas med gruppens traditionella avslut 
(information om följande möten och 
kårens/lagets evenemang), syskonring. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Förberedelser och material: 

Material som behövs: papper, pennor, 
klistermärken eller annat att pryda passen med. 
Bibliotekskort. 

Förberedelser: informera deltagarna om 
mötesplatsen och biblioteksbesöket. Kolla med 
biblioteket om man får pyssla i deras utrymmen. 


